
VISION 10

Kapitel 3 - Seite 1
Revision : 002Lighting Technologies

Kapitel 3

Schnellstart



VISION 10

Kapitel 3 - Seite 2
Revision : 002 Lighting Technologies

Inhalt
3.A Die Monitorbilder 3

3.B Die Arbeitsfelder 3
3.B.1 Tastaturfunktionen 4

3.B.1.1 Kreisanwahl-Tastatur 4
3.B.1.2 Das Digital-Stellrad 4
3.B.1.3 Speicheranwahl-Tastatur 5

3.C Das Patch 6

3.D Die Submaster 6
3.D.1 Blitztasten-Modus 7
3.D.2 Submaster-Modus 7

3.D.2.1 Auto 7
3.D.2.2 Audio / MIDI 7
3.D.2.3 Inhibit (Hemmen) 7
3.D.2.4 Bypass 7
3.D.2.5 Playback 7
3.D.2.6 Zusammenfassung 7

3.E Gruppen 8

3.F Speichern 9
3.F.1 Speicher 9
3.F.2 Speichern verschiedener Speicherelemente 9

3.F.2.1 REC MEM 9
3.F.2.2 REC LIVE 9
3.F.2.3 Überblendzeiten speichern 9
3.F.2.4 Wartezeiten 9
3.F.2.5 Standardüberblendzeiten 9

3.G Laden 10

3.H Playback (Überblendung) 11
3.H.1 Tastaturfunktionen 11
3.H.2 Syntaxunterscheidungen 12

3.I Live 13

3.J Das Effekt-Modul 13

3.K Auditorium 13

3.L Menüfunktionen 13

3.M Eine kurze Einführung in die Erstellung von Lichtstimmungen 14



VISION 10

Kapitel 3 - Seite 3
Revision : 002Lighting Technologies

3.A Die Monitorbilder

• Monitor 1 zeigt standardmäßig den Inhalt des angewählten Arbeitsfeldes an.
• Wenn mehrere Submaster angewählt sind, wird der Inhalt des ersten Submasters

angezeigt
• Monitor 2 zeigt standardmäßig den DMX-Ausgang: Live nach Grand-Master
• Jegliche Bezüge auf Texte und Hintergrundfarben in diesem Handbuch beziehen

sich lediglich auf die Standardfarbpalette, so wie Sie von Werk aus eingestellt
bzw. ausgeliefert wird. Wir raten Ihnen, diese Farben erst dann zu verändern,
wenn Sie mit den Bildschirmeinstellungen bzw. Monitorbildern vertraut sind.
Wenn Sie Bildschirmfarben verändern, achten Sie bitte sorgfältig darauf, daß
dadurch wichtige Informationen durch Unlesbarkeit nicht verloren gehen.

3.B Die Arbeitsfelder

• “Arbeitsfeld” bezieht sich auf die Bereiche der VISION, die durch die weißen
Pultbedienknöpfe angewählt werden können: SUBMASTER, PLAYBACK
PRESET, PLAYBACK STAGE, LIVE, EDIT MEM und - unter gewissen
Bedingungen - SPECIAL EFFECTS und AUDITORIUM

• Jedes Arbeitsfeld wird durch das Drücken der entsprechenden Tasten angewählt.
Das zuvor angewählte Arbeitsfeld wird automatisch deselektiert.

• Es ist möglich, mehrere Submaster als Arbeitsfeld gemeinsam anzuwählen
• Die im folgenden aufgezeigten Basisfunktionen arbeiten analog auch in all den

anderen Arbeitsfeldern. Sie sind ausführlich im Kapitel 6 “SUBMASTER”
beschrieben. Im Auditorium-Feld sind nur die Funktionen verfügbar, die eine
Kreisliste anwählen.

• Um einem Feld eine Zeit zuzuordnen, drücken Sie die entsprechende Zeittaste,
geben Sie die Zeit in Sekunden oder in Minuten und Sekunden ein und drücken
Sie die Zeittaste erneut, um den eingegeben Wert zu bestätigen. Somit ist einem
bestimmten Submaster-Inhalt eine Zeit zugeordnet, wobei diese Zeit nicht einem
Speicher zugeordnet ist.

• Sollen die Ein- und Ausblendzeit den gleichen Wert haben, drücken Sie zur
Eingabe der Zeit die UP TIME-Taste, geben Sie die Zeit ein und drücken Sie
sodann die DOWN TIME-Taste. Das gleiche gilt für Wartezeiten.
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3.B.1 Tastaturfunktionen

3.B.1.1 Kreisanwahl-Tastatur

Die folgenden Funktionen stehen zur Verfügung:

Nummer 0 bis 9
FF 00%-Intensität

Last zuvor angewählte Selektion oder letzter Kreis in einer Gruppe
Next nächster logischer Kreis

All selektiert alle Kreise eines Arbeitsfeldes, die einen Prozentwert
größer 0 besitzen

RET macht einen Selektionsschritt rückgängig
- ermöglicht die Deselektion eines Kreises
+ erlaubt die Selektion eines Kreises

Thru Selektion einer Gruppe von Kreisen (oder Submaster)
Clear löscht die letzte Eingabe. Zweifaches Drücken der Taste löscht alle

Selektionen
Enter Bestätigung einer Auswahl

• Erlaubt die Anwahl von Punkt-Speichern oder -intensitäten
AT Verwendung nach Kreisanwahl erlaubt die anschließende Zuordnung

eines Intensitäts- oder Parameterwertes
00 Zuordnung des Nullwertes

+5% addiert 5% zum aktuell angewählten Intensitätswert
-5% zieht 5% vom aktuell angewählten Intensitätswert ab

Zusätzlich sind folgende Direktzugangstasten verfügbar. Sie sind über der Tastatur
angeordnet:

SOLO Selektiert einen Kreis als den einzig angewählten
TEST ermöglicht einen automatischen Test aller verwendeten Elemente

einer Show
LOOP No Anwahl einer Loop-/Schleifennummer, z.B.: LOOP No. 5
CHAS No Anwahl eines Lauflichtes, z.B.: CHAS No. 5

EFF No Anwahl eines Effektes, z.B.: EFF No. 5
GROUP Gruppenselektion

DIM Anwahltaster für Dimmer während des Patch-Vorgangs
DIM LAW Anwahltaster für die 10 vorprogrammierten bzw.

Benutzerdefinierbaren Dimmerkurven
MC LIB Anwahltaster für Motion-Control-Bibliotheken

COLOUR Anwahltaster für Farbwechsler-Bibliotheken

Eine örtlich angeordnete LED-Display zeigt die selektierten Kreise an. Ein größeres
Display auf der Displaykonsole gibt den Inhalt eines Arbeitsfeldes wider.

3.B.1.2 Das Digital-Stellrad

Ein hochwertiges optisch abgetastetes Stellrad kann sowohl für die Speicher- als auch
für die Speicheranwahl verwendet werden. Über dem Rad befinden sich drei Taster:

Free gibt Kreise frei, die im LIVE-Modus gehalten wurden
LIVE ermöglicht LIVE-Selektionen

EDIT MEM Speicherbearbeitungsfunktion für Blind-Modus

Ein LED-Display zeigt die jeweilig selektierte Intensitätsanwahl des Stellrades an.
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3.B.1.3 Speicheranwahl-Tastatur

Die folgenden Funktionen stehen zur Verfügung:

Nummer 0 bis 9
Bank Anwahltaster für Banknummern
Last zuvor angewählte Selektion oder letzter Speicher in einer Gruppe
Next nächster logischer Speicher

K2 Benutzerdefinierbare Softkeytaste
MACRO Anwahltaster für Makros

- ermöglicht die Deselektion eines Speichers
+ erlaubt die Selektion eines Speichers

Thru Selektion einer Gruppe von Speichern
Clear löscht die letzte Eingabe. Zweifaches Drücken der Taste löscht alle

Selektionen
Enter Bestätigung einer Auswahl

• Erlaubt die Anwahl von Punkt-Speichern
K3 Benutzerdefinierbare Softkeytaste

DOWN TIME Zuordnung der Ausblendzeit eines Speichers bzw. einer Stimmung
in Minuten und Sekunden

WAIT TIME Zuordnung der Wartezeit bzw. Warte-Bis-Ausblendzeit eines
Speichers bzw. einer Stimmung in Minuten und Sekunden

UP TIME Zuordnung der Einblendzeit eines Speichers bzw. einer Stimmung in
Minuten und Sekunden

Zusätzlich sind folgende Direktzugangstasten verfügbar. Sie sind über der Tastatur
angeordnet:

PART LOAD Ermöglicht das Laden von einzelnen Speicherteilen
K4 Benutzerdefinierbare Softkeytaste
K5 Benutzerdefinierbare Softkeytaste
K6 Benutzerdefinierbare Softkeytaste
K7 Benutzerdefinierbare Softkeytaste

LOAD lädt einen Speicher oder einen Effekt in ein Playback- oder
Submaster-Register

REC MEM speichert den Inhalt eines einzelnen Arbeitsfeldes und kann auch
zum Blindspeichern verwendet werden

REC LIVE speichert den kompletten Pultausgang
COPY kopiert Daten von einem Ort zum anderen

ERASE löscht den Inhalt eines Arbeitsfeldes
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3.C Das Patch
• Patchen ist das Zuordnen eines VISIONs-Kreises zu einem beliebigen

Dimmerkreis (oder zu einem anderen Instrument) via einer Kreuzschienenmatrix

• Das Patch sollte jeweils vor Beginn der Erstellung der Lichtstimmungen erstellt
werden

• VISION zeigt das Patch entweder nach Pultkanälen oder nach Dimmerkanälen
sortiert an. Die Wahl liegt beim Anwender.

• Durch das Patch können ebenfalls Dimmerkurven, die das Verhalten von
bestimmten Dimmern beeinflussen, zugeordnet werden. So ist es beispielsweise
möglich, einigen Dimmern eine 120V-Kurve zuzuordnen, oder
Leuchtstofflampenkreisen eine entsprechende Kurve zu geben, die sie linear
reagieren läßt.

3.D Submaster

• Ein Submaster in seiner einfachsten “NORMAL-MODUS”-Form ist ein Arbeitsfeld,
das es ermöglicht, Lichtstimmungen zu erstellen und zuvor erstellte Speicher,
Gruppen oder Effekte vorübergehend zu speichern. Zu verändernde
Lichtstimmungen bzw. Speicher können hier zu Testzwecken vorübergehend
gespeichert werden, ohne die Originalstimmung zu überschreiben. Auch die
Playback-Register bzw. Potentiometer können als Submaster angesehen
werden. Sie haben zwar nicht die Modus-Funktionen, jedoch stehen ihnen die
weiter unten in Kapitel 7 beschriebenen Funktionen zur Verfügung.

• Lichtstimmungen werden durch den beschrieben Anwahltaster, die Zuordnung
der Intensität und entsprechende Ein- und Ausblendzeiten erstellt.
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3.D.1 Blitztasten-Modus
Im NORMAL-Modus reagieren die Submaster-Blitztasten genau wie gewöhnliche
Kreisblitztasten:

Normal Vorübergehendes Blitzen eines Submasterinhaltes oder Start-/
Stoptaste, wenn ein Effekt in ein Submaster geladen ist

Solo Vorübergehendes Blitzen eines Submasterinhaltes, wobei
gleichzeitig alle anderen Kreise von der Bühne genommen werden

On/Off Die Blitztaste reagiert nun wie ein EIN-AUS-Schalter, der den Inhalt
des Submasters proportional zur Submasterpotentiometerstellung
entweder ein- oder ausschaltet

Off verriegelt die Submasterblitztasten

3.D.2 Submaster-Modus

3.D.2.1 Auto
Im Auto-Modus wird das Submasterregister zu einem zeitgesteuerten
Playbackregister. Sind Kreise oder Gruppen in das Submasterregister geladen, ist
automatisch die Standardüberblendzeit eingestellt (die Werkseinstellung ist 5
Sekunden), es kann jedoch jede andere Zeit zugeordnet werden. Ist ein Speicher in
ein Submaster geladen, so sind die mit dem Speicher abgespeicherten
Überblendzeiten gültig, es kann jedoch jede andere Zeit zugeordnet werden, wobei
diese dann mit dem Speicher abgespeichert werden kann. Im Falle eines geladenen
Speichers dient die jeweilige Submaster-Blitztaste als Start-/Stoptaste für die
Überblendung. Letztere kann auch über den Submasterpotentiometer kontrolliert,
gestartet und gestoppt werden.

3.D.2.2 Audio / MIDI
In diesem Modus wird der Submaster-Inhalt von einem Audio oder MIDI-
Eingangssignal gesteuert bzw. getriggert. Die Intensitätsempfindlichkeit wird von der
Submasterpotentiometerstellung bestimmt.

3.D.2.3 Inhibit (Hemmen)
Im Submaster-Inhibit-Modus kontrollieren die Kreise eines Submasters proportional
zur Submasterpotentiometerstellung die Ausgänge von anderen Arbeitsfeldern.
Enthält ein Submaster im Inhibit-Modus also alle Kreise ist er ein Master-Fader für
alle anderen Submaster (inklusive der Playback-Register). Dies trifft nicht für Kreise
zu, die im Capture-Modus des Live-Registers gehalten sind, und nicht für
Submaster, die sich im Bypass-Modus befinden. Ist ein Submaster im Inhibit-Modus,
wird dies durch die Blitztasten-LED angezeigt.

3.D.2.4 Bypass
Ist für ein Submaster der Bypass-Modus angewählt, so wird der entsprechende
Inhalt proportional zum Submasterpotentiometer direkt zum Pultausgang geschickt.
Die Kreise umgehen alle anderen Manipulationswege, inklusive dem LIVE-Feld, dem
Auditorium, dem General-Master-Fader und dem Black-Out-Taster. Ist ein
Submaster im Bypass-Modus, wird dies durch die Blitztasten-LED angezeigt.

3.D.2.5 Playback
Im Playback-Modus wird die Submaster für Motion-Control verwendet

3.D.2.6 Zusammenfassung
Hier der Hierarchiefolge nach eine Übersicht der Submaster-Modi:

NORMAL Submaster und Stage-Register (niedrigste Priorität)
INHIBIT Submaster

LIVE Arbeitsfeld
BYPASS Modus (Höchste Priorität)
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3.E Gruppen

• Gruppen sind im Gegensatz zu anderen Lichtstellpulten, die einen Speicher als
eine Gruppe behandeln können, eine eigenständige Zusammenfassung von
Speichern

• Gruppen sind eine Zusammenfassung von Kreisen ohne zugeordnete Intensität.
Die Intensität wird der Gruppe zugeordnet.

• Gruppen können als Blöcke von Speichern zum Erstellen von Speichern, Effekten
oder in Submastern zum Busken einer Show verwendet werden.

• Gruppen, denen eine Intensität zugeordnet wurde, können in einen Speicher
eingebaut werden, wobei der Inhalt eines Speichers auch als Gruppe oder Teil
einer Gruppe verwendet werden kann. In diesem Fall werden die programmierten
Intensitäten eines Speichers übernommen. Wird einem Kreis somit mehr als eine
Intensität zugeordnet, so geht es nach dem Hierarchieprinzip.

• Gruppen können nur mit ganzen Zahlen benannt werden.

• Es können zur besseren Übersicht Gruppennamen vergeben werden.

• Gruppen können über die Funktionstasten oder über das Menü erstellt werden
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3.F Speichern
3.F.1 Speicher
• Pro Show stehen 500 Speicher zur Verfügung

• Speichern können ganze Speichernummern oder Nummern mit einem Punkt
getrennt zugeordnet werden. Der Bereich liegt zwischen 0.1 und 999.9

• Speicher können zur besseren Zuordnung mit Namen versehen werden

3.F.2 Speichern verschiedener Speicherelemente

3.F.2.1 REC MEM

REC MEM speichert den Inhalt eines Arbeitsfeldes unabhängig von jeglicher
Potentiometerstellung. Es wird verwendet um blind zu speichern oder dann, wenn andere
Intensitäten auf dem Pultausgang liegen, die nicht mit abgespeichert werden sollen.

3.F.2.2 REC LIVE

REC LIVE speichert den kompletten Ausgang des Pultes und kann somit verwendet
werden um eine Lichtstimmung zu speichern, die mit verschiedenen Arbeitsfeldern
erstellt wurde. Intensitäten im Bypass-Modus werden nicht mit abgespeichert.

3.F.2.3 Überblendzeiten speichern

Ordnen Sie Zeiten gemäß der Angaben zur Arbeitsfelderbeschreibung in Sektion 3B
zu. Nun muß der Speicher abgespeichert werden, um die Werte fest zu ordnen. Dies
kann gleich beim Erstellen der Lichtstimmung geschehen, indem Sie die Stimmung
aufbauen, die Zeiten zuordnen und dann die REC MEM-Taste betätigen. Sollen die
Zeiten jedoch erst später zugeordnet werden, laden Sie den bereits bestehenden
Speicher in ein Arbeitsfeld, ordnen Sie die Zeiten zu und betätigen Sie dann die REC
MEM- oder die REC LIVE-Taste zweimal.
Eine andere Möglichkeit ist die Verwendung der EDIT MEM-Funktion. Zeiten werden
wie Intensitäten als Bestandteil eines Speichers angesehen.  Deshalb werden Zeiten
beim Kopieren durch REC MEM die Zeiten als Bestandteil des Speichers mit kopiert.
REC LIVE speichert die Zeiten des angewählten Arbeitsfeldes. Haben Sie einen
bestehenden Speicher in ein Arbeitsfeld geladen und möchten Sie Teile von anderen
Arbeitsfeldern hinzufügen, so werden durch REC LIVE die zuvor gespeicherten
Zeiten übernommen.

3.F.2.4 Wartezeiten

Wartezeiten sind Pause- bzw. Verzögerungszeiten mit Auswirkungen auf die nächste
einzublendende Stimmung. Es wird automatische weiter-¨berblendung
vorgenommen; Um dies zu erreichen, müssen die entsprechenden Speicher mittels
der PLAYBACK-Menü-Funktionen verkettet werden.

3.F.2.5 Standardüberblendzeiten

Die Standardüberblendzeiten betragen von Werk aus 5 Sekunden für die Ein- und
Ausblendzeit und 0 Sekunden für die Wartezeiten. Diese Standardzeiten können je
nach Anwenderwunsch individuell verändert werden.
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3.G Laden
• Jeder Speicher, der in einem Arbeitsfeld bearbeitet oder abgespielt werden soll,

muß geladen werden. Wählen Sie hierfür das Arbeitsfeld an, selektieren Sie dann
den Speicher und drücken Sie die Taste LOAD.

• Um einen Spezial-Effekt (oder ein Lauflicht oder einen Loop) zu erstellen, wählen
Sie ein Arbeitsfeld an, betätigen Sie die Taste EFF NO gefolgt von der
gewünschten Effektnummer und betätigen Sie dann die Taste LOAD. Der Effekt
kann nun erstellt werden.

• Es ist auch möglich, mehr als einen Speicher in ein Arbeitsfeld zu laden. Dann
wird jedoch keine Speichernummer und kein Speichertitel angezeigt, und die
Überblendzeiten sind die des ersten Speichers der Liste.
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3.H Playback (Überblendung)
• Die Playback-Potentiometer sind faktisch weitere Submaster, haben jedoch eine

etwas andere Bedeutung
• All die in den Anmerkungen zu den Arbeitsfeldern beschriebenen Funktionen zur

Erstellung, zu Intensitäten und Zeiten sind auch in den Playback-Registern gültig.

3.H.1 Tastaturfunktionen
• “P” ist die Abkürzung für PRESET (Vorbereitungsregister), oder die nicht aktive Seite

des Überblendregisters
• “S” ist die Abkürzung für STAGE (Bühnenregister), oder die aktive Seite des

Überblendregisters
• Die manuelle oder automatische Durchführung einer Überblendung ersetzt den Inhalt

des Bühnenregisters “S” durch den des Vorbereitungsregisters “P”.
• Permanente nicht-sequentielle Überblendung wird abwechselnd diese beiden

Lichtstimmungen der Register auf den Pultausgang bzw. die Bühne bringen.
• Die Taste SEQ (Sequenz) ermöglicht das automatische Laden des nächsten

bestehenden Speichers in das Vorbereitungsregister, wobei LINKS
(Speicherverbindungen) berücksichtigt werden.

• Laufende Überblendungen können mittels der Tasten CUT, GO BACK und HOLD
sofort zu Ende gefahren, umgekehrt oder angehalten werden. Diese Funktionen
können auch kombiniert werden. Das Drücken von GO BACK und CUT ermöglicht
so beispielsweise das sofortige Umkehren der vorherigen Lichtstimmung.

• Um eine angehaltene Überblendung fortzuführen drücken Sie die HOLD-Taste erneut.
• Um eine GO BACK-Funktion wieder umzukehren, drücken Sie GO. Ein weiteres

Drücken von GO BACK wird in der Reihenfolge der existierenden Speicher einen
Speicher weiter zurückgehen. Dies kann durch mehrmaliges Betätigen der Taste
beliebig oft wiederholt werden.

• PILE ermöglicht das Aufstapeln von verschiedenen Speichern
• Die Geschwindigkeitskontrollknöpfe ermöglichen das vorübergehende direkte

verändern der Zeiten einer laufenden Überblendung
• Die Funktion CHAIN im Playback-Menü ermöglicht das verketten zweier oder

mehrerer Speicher, um eine automatische Überblendung unter Berücksichtigung
der Wartezeiten durchzuführen

• Die Funktion LINK im Playback-Menü ermöglicht das verbinden zweier numerisch
nicht unmittelbar aufeinanderfolgender Speicher. Somit können bestimmte Speicher
innerhalb der Speicherliste übersprungen oder eingefügt werden.

• Die Funktion “Kontroll-Speicher” im Programmmenü kann verwendet werden um
innerhalb einer Speichersequenz bzw. einer automatischen Überblendung Effekte
oder Makros ablaufen zu lassen.
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3.H.2 Syntaxunterscheidungen

VISION GALAXY / GEMINI IMAGINE IMAGE / MIRAGE

WAIT TIME DELAY (nicht auf GEMINI) DELAY / WAIT

LINK LINK LINK

CHAIN ZERO WAIT TIME LINK + ZERO WAIT TIME

Beispiel : Speicher 1 (in 5 Sekunden) nach vollendeter Überblendung
mit Speicher 2 (in 5 Sekunden) verketten:

VISION : Verkettung von Speicher 1 und 2
GALAXY / GEMINI : Zuordnung einer Wartezeit von 5 Sekunden zu Speicher 2
ARRI System : Verbinden (link) von Speicher 1 und 2 und Zuordnung von

einer Wartezeit (DELAY TIME) von 5 Sekunden zu Speicher 2

Beispiel : Um Speicher 1 (in 5 Sekunden) und 3 Sekunden später
Speicher 2 (in 5 Sekunden) zu überblenden, sind die
folgenden Operationen durchzuführen:

VISION : Zuordnen einer Wartezeit von 3 Sekunden zu Speicher 2 und
Verkettung von Speicher 1 und  2

GALAXY / GEMINI : Zuordnung einer Wartezeit von 8 Sekunden zu Speicher 2
ARRI System : Verbinden (link) von Speicher 1 und 2 und Zuordnung von

einer Wartezeit (DELAY TIME) von 8 Sekunden zu Speicher 2
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3.I Live
• Das LIVE-Register ein weiteres Arbeitsfeld. Dort verwendete oder GEHALTENE

(CAPTURED) Kreise können in ihrer Intensität nicht von anderen Arbeitsfeldern
verändert werden.

• Eine Ausnahme ist ein Submaster im Bypass-Modus
• Das HALTEN von Kreisen ist eine einfache Methode um beispielsweise das

Orchester- oder Arbeitslicht separat auf der Bühne zu halten, während eine
Lichtstimmung erstellt wird. Werden diese Kreise für eine Show benötigt, können
sie mit der REC LIVE-Taste eingebunden bzw., aufgenommen werden. Für das
kurzzeitige Einbinden während der Erstellung von Lichtstimmungen verwenden
Sie REC MEM.

• Im LIVE-Register GEHALTENE Kreise werden auf dem Ausgangsmonitor rot
dargestellt.

• Kreise im Bypass-Modus werden in rot auf dunkelgrauem Hintergrund dargestellt
• Um noch einmal zusammenzufassen: LIVE-Kreise werden außen vorgehalten mit

Ausnahme des Auditorium-Faders. Kreise im Bypass-Modus werden nicht vom
Auditorium-, vom Grand Master-Fader und nicht vom Black-out-Schalter
beeinflußt und haben somit mit ihren Intensitäten immer Vorrang.

• Vorsicht: HALTEN Sie keine Kreise aus Versehen auf 00% durch Betätigen der
ERASE-Taste. Um GEHALTENE Kreise wieder freizugeben verwenden Sie die
FREE-Taste.

3.J Das Effekt-Modul
• Der Selektionstaster, der mit 0 gekennzeichnet ist, und sein entsprechender Fader

sind ein weiteres gewöhnliches Submaster-Register. Sie sind für die Erstellung von
Effekten vorgesehen.

• Die Basiseffekttypen sind Bausteine um benutzereigene Effekte zu erstellen.
• Um einen Effekt zu erstellen, muß eine Effektnummer (oder ein Lauflichtnummer)

angewählt werden und der Effekt dann in ein Arbeitsfeld geladen werden.

3.K Auditorium
• Es handelt sich um einen einfachen Submaster-Fader , der eine Kreisliste ohne

zugeordnete Intensitäten enthalten kann. Diese Kreise können dann manuell auf-
und abgeblendet werden, um beispielsweise Vorbühnenkreise und Zuschauerlicht
separat zu halten. Prinzipiell wirk dieses Register wie ein zweiter Grand Master mit
der Einschränkung, daß der Pult-Grand-Master und die Black-out-Taste auch hier
Vorrang haben und das Licht beeinflussen.

• Submaster im Bypass-Modus werden von diesem Fader nicht beeinflußt. Kreise,
die im LIVE-Register GEHALTEN und dem Auditorium-Fader zugeordnet sind, können
auf diese Weise gedimmt werden.

3.L Menüfunktionen
• Das Menü gewährleistet den Zugriff auf weiterführende VISIONs-Funktionen
• Einige dieser Funktionen sind direkt zugänglich über die Funktionstasten, deren

Funktionen in der Monitor-1-Fusszeile dargestellt ist. Jede Funktion, die nicht direkt
von den Pulttasten aus anwählbar ist, kann über das Menü angesprochen werden.

• Das Menü ist in mehrere Hierarchieebenen aufgeteilt, durch die man sich virtuell
hindurchbewegt. Die AUSGANGS-Funktion ermöglicht jederzeit das Springen auf
die nächst höhere Menüebene.
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3.M Eine kurze Einführung in die Erstellung
von Lichtstimmungen

• Wählen Sie das gewünschte Arbeitsfeld an. Nach dem Einschalten der Anlage
wird automatisch Submaster 1 selektiert. Sie können diesem Submaster-Register
sofort Kreise mit Intensitäten zuordnen. Vergessen Sie jedoch nicht, um das
Resultat dieses Submasters auf der Bühne zu sehen, den entsprechenden
Submaster-Fader hochzufahren. Alternativ können Sie auch direkt im
Bühnenregister des Überblendmoduls arbeiten, wenn Sie es nicht gewohnt sind,
mit Submastern zu arbeiten. Kreise, die in diesen Teil des Arbeitsfeldes
“Überblend-Register” gebracht werden, können direkt auf den Pultausgang
gebracht werden.

• Wählen Sie einzelne Kreise aus und ordnen Sie die Intensitäten gemäß der zuvor
beschriebenen Funktionen zu. Auch zuvor erstellte Gruppen können in diesem
Stadium hinzugefügt werden.

• Wenn nötig, können Sie verschiedene Teile Ihrer Lichtstimmung aus
verschiedenen Arbeitsfeldern heraus aufbauen. Wenn Sie beispielsweise eine
Lichtstimmung aus verschiedenen Gruppen aufbauen wollen, laden Sie die
unterschiedlichen Gruppen in verschiedene Submaster und bilden Sie die
Stimmung anhand der Submaster-Fader auf.

• Wenn Ihre Stimmung steht und nur aus einem Arbeitsfeld heraus aufgebaut ist,
ordnen Sie die Zeiten zu, wählen Sie eine Speichernummer an und betätigen Sie
die REC MEM-Taste. Besteht die Stimmung aus Elementen verschiedener
Arbeitsfelder, wählen Sie die Speichernummer an und speichern Sie mit der REC
LIVE-Taste. Ordnen Sie die Zeiten entweder durch Laden des neuen Speichers in
ein Arbeitsfeld zu oder durch Verwenden der EDIT MEMORY-Funktion.

• Ordnen Sie einen Speichernamen durch Verwendung der Funktionstasten zu
(Dies kann auch später zu jedem beliebigen Zeitpunkt vorgenommen werden).

• Wiederholen Sie diese Schritte um all Ihre Lichtstimmungen aufzubauen.

• Wenn Sie einen bestehenden Speicher kopieren möchten, wird die REC MEM-
Funktion auch die Zeiten kopieren (jedoch nicht den Speichernamen), während
REC LIVE die Standardüberblendzeiten zuordnen wird.
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• Die Speicher können nun in Submaster geladen werden und durch den
Submaster AUTO-Modus auf die Bühne gebracht werden. Der erste Speicher
einer Sequenz kann auch in das Vorbereitungsregister geladen werden. Betätigen
Sie die SEQenz-Taste und drücken Sie GO um den ersten Speicher sodann in
das Bühnenregister zu überblenden. Sie haben nun die Möglichkeit, der
Reihenfolge nach alle Ihre Speicher entweder automatisch mit der GO-Taste oder
manuell mit den Überblendregisterfadern zu überblenden.

- Um einen existierenden Speicher zu verändern, wählen Sie entweder die EDIT
MEMORY-Funktion an oder laden Sie Ihren Speicher in ein Arbeitsfeld und
bearbeiten Sie Ihn wie bei Erstellung. Denken Sie daran, daß Veränderungen
nicht permanent erhalten bleiben, solange Sie keine REC-Taste verwendet
haben. Wenn Sie diese Wieder-Speicherung eines existierenden Speichers
vornehmen, wird ein Piep-Signal ertönen und eine Textanzeige auf dem
Monitor 1 teilt Ihnen mit, daß der Speicher bereits existiert.  Möchten Sie
diesen Speicher erneut speichern, nehmen Sie diese Speicherung durch
erneutes Betätigen der entsprechenden REC-Taste vor. CLEAR ermöglicht
den Abbruch des Speichervorgangs, falls Sie den existierenden Speicher nicht
überschreiben möchten.

- Sind Ihre Lichtstimmungen vollständig erstellt, sollte die Show zur Sicherheit
auf einer Diskette abgespeichert werden. Seien Sie jedoch versichert, daß Ihre
Arbeit bis jetzt bereits sorgfältig und sicher auf VISONs interner Festplatte
abgespeichert ist oder - je nach Anwendungsfall - auch auf der Festplatte
einer eventuell angeschlossenen Back-up-Anlage, die parallel alle
Bedienungsschritte synchron zur Hauptanlage ausführt. Somit ist es sehr
unwahrscheinlich, daß Sie eine Diskette für etwas anderes als eine
Langzeitspeicherung benötigen.
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