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Einleitung

Willkommen im lon-Bedienhandbuch. Dieses Handbuch soll den Benutzern des lon-
Lichtsteuersystems als umfassendes Nachschlagewerk dienen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Verwendung dieses Handbuchs. ... .................... 2
* Registrieren Sielhrelon . ............................. 3
* Hilfe von ETC Technical Services ...................... 3
+ Wichtige Konzepte. . ............. ... ... . ..., 4
* Weiteres Referenzmaterial . ........................... 8
* Online-Eos/lon-Benutzerforen . . ....................... 8
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Verwendung dieses Handbuchs

Um eindeutig angeben zu kénnen, wo Funktionen und Befehle gemeint sind, gelten fur dieses
Handbuch folgende Satz- und Textregeln:

Bedienpult Schaltflachen werden in fette [eckige Klammern] gesetzt. Beispiele:
[LIVE] oder [Enter]. Optionale Tasten werden in <spitze Klammern> gesetzt,
beispielsweise <Cue> oder <Sub>.

Browser-Menis, Menupunkte und Befehle, die Sie eingeben/ausfiihren missen, sind
fett gesetzt. Beispiel: Im Menil Datei auf Offnen klicken. Oder: [Record] [Preset]
[Enter] dricken.

Alphanumerische Tasten auf der Tastatur werden in GROSSBUCHSTABEN
bezeichnet. Beispiel: TAB oder CTRL.

Tasten, die gleichzeitig gedriickt oder gedriickt gehalten werden sollen, sind durch das
kaufmannische ,Et* miteinander verkniipft. Beispiel: [Help] & [Effect].

Softkeys und anklickbare Schaltflachen im zentralen Informationsbereich ZIB sind in
fette {geschweifte Klammern} gesetzt. Ein Hinweis zu <More SK> (weitere
Softkeys): Dieser Befehl wird immer optional angezeigt und wird in einer Anweisung
immer nur einmal angegeben, unabhangig davon, wie viele Seiten mit Softkeys
existieren. Das ist dadurch begriindet, dass nicht vorhergesagt werden kann, auf
welcher Softkey-Seite Sie zu einem bestimmten Zeitpunkt sind. driicken, bis der
gewunschte Befehl gefunden ist.

Verweise auf andere Teile des Handbuches werden kursiv gekennzeichnet. Wenn Sie
sich die elektronische Version des Handbuchs ansehen, klicken Sie auf den Verweis,
um in diesen Abschnitt des Handbuches zu wechseln.

Hinweis:

Hinweise enthalten hilfreiche Tipps und zusétzliche Informationen zum Haupttext.

VORSICHT: .,Vorsicht” bezeichnet Situationen, in denen undefinierte oder ungewollite

Konsequenzen einer Aktion zu einem potentiellen Datenverlust oder
Geréateproblemen fiihren kénnen.

WARNUNG: Ein Warnhinweis bezeichnet Situationen, bei denen Schdden oder Verletzungen

auftreten kbnnen oder ernsthafte oder geféhrliche Konsequenzen aus einer
Aktion entstehen kénnen.

Kommentare zu diesem Handbuch senden Sie bitte per E-Mail an: TechComm@etcconnect.com
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Registrieren Sie lhre lon

Die Registrierung lhres lon-Systems bei ETC stellt sicher, dass Sie iber Updates von Software und
Bibliotheken sowie Uber Produktempfehlungen informiert werden.

Wenn Sie sich registrieren, werden Sie auch in ,My ETC* eingetragen, einer personalisierten ETC-
Website, die eine direktere Kommunikation zwischen Ihnen und ETC erméglicht.

Registrieren Sie sich jetzt unter http://www.etcconnect.com/product.registration.asp.

Hilfe von ETC Technical Services

Bei Schwierigkeiten sind die in diesem Benutzerhandbuch gegebenen Hinweise die nitzlichste
Hilfe bei der Problemlésung. Weiterfiihrende Informationen finden Sie auf der ETC-Website
www.etcconnect.com. Falls diese Ressourcen nicht ausreichen, wenden Sie sich direkt an eines
der unten angegebenen Biiros von ETC Technical Services. Ein Notfallservice steht in allen ETC-
Geschaftsstellen auch aulerhalb der normalen Geschéaftszeit zur Verfiigung.

Bitte halten Sie bei Anfragen folgende Informationen bereit:
» Konsolenmodell und Seriennummer (befindet sich auf der Riickseite)
*  Dimmer-Hersteller und installierter Typ

+  Weitere Komponenten lhres Systems (Unison®, andere Konsolen usw.)

Amerika GroBbritannien

Electronic Theatre Controls Inc.
Abteilung Technischer Kundendienst
3031 Pleasant CityView Road
Middleton, WI 53562, USA

800-775-4382 (innerhalb der USA,
gebulhrenfrei)

+1-608 831-4116
service@etcconnect.com

Asien
Electronic Theatre Controls Asia, Ltd.
Abteilung Technischer Kundendienst
Room 1801, 18/F
Tower 1, Phase 1 Enterprise Square
9 Sheung Yuet Road
Kowloon Bay, Kowloon, Hongkong
+852 2799 1220
service@etcasia.com

Einleitung

Electronic Theatre Controls Ltd.
Abteilung Technischer Kundendienst
26 - 28 Victoria Industrial Estate
CityVictoria Road,

CityLondon W3 6UU GroRbritannien

+44 (0)20 8896 1000
service@etceurope.com

Deutschland

Electronic Theatre Controls GmbH
Abteilung Technischer Kundendienst
Ohmstrasse 3

83607 Holzkirchen, Deutschland
+49 (80 24) 47 00-0
techserv-hoki@etcconnect.com
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Wichtige Konzepte

Bevor Sie die lon nutzen, sollten Sie die folgenden Konzepte durchlesen und sich damit vertraut
machen. Diese Konzepte sind ein wichtiger Schliissel zum Verstandnis dafir, wie die lon
funktioniert, und wie Sie als Programmierer mit der lon zusammenarbeiten kdnnen, um eine
erfolgreiche Show zu gestalten.

Sie werden merken, dass das Verstandnis dieser Bedingungen und Konzepte die Effizienz Ihrer
Arbeit mit der lon verbessern wird.

Kreis = Gerat

Ein Gerét ist definiert als eine Gruppe miteinander verbundener Adressen, die zusammen
ein technisches Gerat steuern. Ein Beispiel fur ein Gerat ist ein ETC Revolution. Dieses
Moving Light umfasst 31 Attribute, die es Thnen zusammen erlauben, verschiedene
Funktionen wie Pan und Tilt auszufihren. Jedes dieser Attribute wird durch eine andere
Ausgabe gesteuert.

lon behandelt Gerate und Kreise genau gleich. Im Unterschied zu friiheren ETC-Konsolen,
bei denen ein Geréat fur jeden Parameter einen Kreis besetzt, weist die lon jedem Gerat
eine einzige Kreisnummer zu. Einzelne Parameter werden dann mit diesem Kreis als
zusatzliche Zeilen mit Kreisinformationen assoziiert.

Ausgabe

Ausgaben sind das Verfahren, mit dem Pegelanderungen fir Kreise an angeschlossene
Gerate gesendet werden. Diese Ausgaben sind Kreisen zugeordnet (gepatcht). In ihrer
einfachsten Form ist eine Ausgabe ein Datensignal, das von der Konsole gesendet wird,
um eine Leuchte einzuschalten oder ein Gerateattribut zu andern.

Speicherziel

Ein Speicherziel einer von mehreren Datenspeicherorten, an denen Sie Daten mit dem
Befehl [Record] oder [Record Only] speichern kénnen. Beispiele fir Speicherziele sind
Stimmungen, Paletten, Presets und Makros.

Move-Befehl/Anderungsbefehl

Als Move- oder Anderungsbefehl wird jede Anderung eines Parameters von seinem vorher
gespeicherten Wert bezeichnet. Eine Anderung der Intensitat eines Kreises ist ein Move-
Befehl. Eine Anderung von Pan oder Tilt eines Kreises ist ein Move-Befehl. Auch eine
Anderung der Farbmischung eines Kreises ist ein Move-Befehl, und so weiter.
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Syntaxstruktur

Die meisten Befehle kdnnen lber die Kommandozeile in die lon eingegeben werden. Beim
Eingeben von Daten in die Konsole wird in der lon-Kommandozeile die Eingabe der Daten
in einer bestimmten Struktur (Syntax) erwartet.

Die Reihenfolge dieser Syntax kann allgemein so beschrieben werden:

+  Was soll gesteuert werden? (Kreis, Gruppe)
+ Was soll passieren? (Intensitat, Focus, Pan/Tilt andern)
*  Welcher Wert ist gewtlinscht? (Intensitat voll, Iris auf 50)

Naturlich werden Sie bei der Programmierung Ihrer Show auch andere Befehle benutzen,
aber die meisten anderen Funktionen sind nur Ableitungen dieser drei Grundschritte:
Andern des/der Kreise(s), mit denen gearbeitet wird, Festlegen der zu beeinflussenden
Parameter dieser Kreise und Eingeben des anzunehmenden Werts. Bei der Arbeit mit
Speicherzielen ist die Syntax entsprechend.

Hinweis: Nicht alle Aktionen der lon missen (ber die Kommandozeile eingegeben werden,

auch wenn viele einen Kommandozeilenbefehl ergeben. Bestimmte Aktionen
umgehen die Kommandozeile vollstdndig.

Enter (Eingabetaste)

Da die Kommandozeile mehrere Eingaben und Befehle gleichzeitig aufnehmen kann, ist es
erforderlich, es der lon mitzuteilen, wenn Sie lhren Befehl in der Kommandozeile
abgeschlossen haben. Dazu dient die Taste ,Enter” (Eingabe).

Es gibt einige Befehle, die sich selbst abschlielen, weshalb sie nicht mit ,Enter”
abgeschlossen werden missen. Dazu gehéren (unter anderem) folgende Befehle:

«  Out

« [At][+] [+]
« [A[][H
* Level

e Aktionen Uber Direkttasten

Parameter und Parameterkategorien

lon unterteilt die Gerateparameter in vier grol3e Parameterkategorien: Intensity, Focus, Color und
Beam. Folgende Parameter befinden sich in diesen Kategorien:

* Intensity .......... Intensitat

* Focus............ Pan und Tilt

e« Color............. Alle Farbparameter (wie beispielsweise Farbrad, CMY und
Farb-Scroller).

e« Beam ............ Alle Parameter, die nicht den anderen Kategorien zugeordnet
sind.
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Tracking und Cue Only

Move

lon ist in der Grundeinstellung eine Tracking-Konsole. Das hat zwei Bedeutungen. Zuerst
hat Tracking einen Einfluss darauf, wie Sequenzlisten erzeugt werden. Wenn in einer
Sequenzliste ein Wert gesetzt ist, bleibt dieser so lange unverandert erhalten, bis ein neuer
Befehl gegeben wird oder er Uber ein Filter oder Null-Kommando aus der Sequenzliste
geldscht wird.

Als Zweites hat Tracking einen Einfluss darauf, wie Anderungen von Stimmungsdaten
gehandhabt werden. Falls nicht durch einen Cue Only-Befehl anders festgelegt, setzen
sich Anderungen eines Parameters in einer Stimmung durch die Sequenzliste so lange fort,
bis ein Move-Befehl (Anderungsbefehl) oder Block-Befehl auftritt.

Die Grundeinstellung der lon kann auch auf ,Cue Only“ gesetzt werden. Damit wird
verhindert, dass sich Anderungen in anschlieRenden Stimmungen fortsetzen, wenn dies
nicht mit einem Track-Befehl umgangen wird.

lon verfligt auch Gber eine Cue Only/Track-Taste, mit der eine Stimmung als Ausnahme
von der Grundeinstellung aufgezeichnet oder aktualisiert werden kann. Das bedeutet,
dass, wenn die Konsole auf Tracking eingestellt ist, die Taste die Funktion Cue Only hat.
Wenn die Konsole aber auf Cue Only eingestellt ist, funktioniert die Taste als Track-Taste.

Fade

Move Fade ist eine Lichtsteuerphilosophie, die festlegt, wie Stimmungen abgefahren
werden. lon ist entsprechend dieser Philosophie ausgelegt.

In einem Move Fade-System bleiben Parameter bei ihrer aktuellen Einstellung, bis sie
einen Move-Befehl in einer Stimmung erhalten oder manuell eine neue Anweisung fir sie
eingegeben wird.

Beispiel: In Stimmung 1 hat Kreis 1 einen Intensitédtswert von 50% erhalten. Dieser Wert
andert sich nicht bis Stimmung 20, in der Kreis 1 auf 100% geandert wird. Das bedeutet,
dass Kreis 1 einen Track-Intensitatswert von 50% in den Stimmungen 2-19 hat. Wenn der
Benutzer jetzt beispielsweise einen manuellen Intensitatswert von 25% eingibt, wahrend er
in Stimmung 5 ist (als Beispiel), bleibt dieser Wert auf 25%, bis Stimmung 20 aufgerufen
wird, da 20 die nachste Stimmung ist, in der ein Move-Befehl fir Kreis 1 enthalten ist. Die
urspringliche Intensitat von 50% wird in anschlieRenden Stimmungen nicht wieder
eingestellt, solange sie nicht ausdriicklich von der Stimmung aufgerufen oder manuell
eingestellt wird.

Sequenzlisten-Zugehérigkeit

lon kann mehrere Sequenzlisten gleichzeitig abfahren. Bei einer Konsole fur mehrere
Sequenzlisten ist die Sequenzlisten-Zugehdrigkeit ein wichtiges Konzept. Die
Sequenzlisten-Zugehorigkeit wird durch die Stimmung festgelegt, von der ein Kreis aktuell
seinen Wert erhalt. Im Live-Betrieb wird ein Parameter als ,Eigentum® einer Sequenzliste
angesehen, wenn er seinen aktuellen Wert von dieser Sequenzliste erhalt.

Beim Wechseln zwischen Sequenzlisten in einem sequenziellen Playback muss eine
aktive Sequenzliste nicht unbedingt ,Eigentiimerin“ eines Kreises sein, sofern diese Liste
nicht den letzten Move-Befehl an diesen Kreis gegeben hat. Beispiel: Ein Kreis ist
Eigentum der Sequenzliste 1 und steht auf dem weitergefihrten ,getrackten Wert. Wenn
eine Stimmung aus einer anderen Sequenzliste ausgefuhrt wird und einen Move-Befehl fur
den Kreis in der neuen Sequenzliste enthalt, wird der Kreis Eigentum der zweiten
Sequenzliste. Er kehrt nicht zur Sequenzliste 1 zurlick, bevor diese nicht wieder einen
Move-Befehl fir den Kreis enthalt.

Zum Ubergehen dieses Standardverhaltens kann Assert genutzt werden, eine Funktion,
mit der die Kontrolle einer Sequenzliste Uber einen Kreis durchgesetzt werden kann, auch
wenn die Daten des Kreises weitergeflihrt ,getrackt” werden.

Diese Regel wird nicht befolgt, wenn eine Stimmung auRerhalb einer Sequenz ausgefihrt
wird. Als Stimmung aulRerhalb einer Sequenz gilt jede Stimmung, die Uber ,Go To Cue®,
eine Link-Anweisung oder durch manuelles Andern der laufenden Stimmung aufgerufen
wird. In normalen Anwendungen wird der gesamte Inhalt der Stimmung (sowohl Moves/
Anderungen als auch Tracks) bei einer Stimmung auRerhalb einer Sequenz durchgesetzt.
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Live und Blind

Live und Blind sind Verfahren zum Anzeigen und Bearbeiten von Daten in lhren
Vorstellungsdateien. Sie werden auch als besondere Anzeigen in lon genutzt. Wenn Sie
die Taste [Live] driicken, zeigt der Bildschirm die Live-Ansicht an. Wenn Sie [Blind]
driicken, wird die Blind-Ansicht angezeigt. In beiden Fallen kénnen Sie mit der Taste
[Format] bestimmen, wie Daten angezeigt werden sollen (siehe Arbeiten mit [Format],
Seite 40)

In Live entsprechend die in der Live-Ansicht angezeigten Daten den in diesem Moment von
der Konsole gesendeten Daten. In anderen Worten werden genau die Parameter
angezeigt, die gerade ,live“ auf der Biihne zu sehen sind. Wenn Daten in Live geandert
werden, werden die Anderungen in dem Moment aktiv und auf der Biihne sichtbar, in dem
die Kommandozeile abgeschlossen worden ist. Anderungen in Live beeinflussen damit die
Live-Ausgabe der Konsole.

In Blind entsprechend die in der Blind-Ansicht angezeigten Daten den Daten von einem zur
Anzeige ausgewahlten beliebigen Speicherziel (Stimmungen, Presets, Paletten usw.).
Wenn Daten in Blind geandert werden, erscheinen diese Anderungen nicht automatisch
auf der Blhne, da die geanderten Daten nicht ,live* ausgegeben werden. Das gilt selbst
dann, wenn das geanderte Speicherziel gerade auf der Biihne aktiv ist. Sie kdbnnen eine
Stimmung in Live wiedergeben, dann auf Blind umschalten und diese Stimmung in Blind
ohne Einfluss auf die auf der Blihne zu sehenden Pegel bearbeiten. Bei Anderungen in
Blind ist zum Speichern kein [Record]-Befehl erforderlich. Sie werden gespeichert, sobald
die Kommandozeile abgeschlossen worden ist.

HTP und LTP

HTP (Highest-Takes-Precedence) und LTP (Latest-Takes-Precedence) sind Ausdriicke zum
Definieren der Ausgabe eines Kreis-Parameters, der Daten aus verschiedenen Quellen erhalt. Bei
HTP wird der héchste Wert aller Quellen ausgegeben. Bei LTP wird der zuletzt gesetzte Wert
ausgegeben. Sequenzlisten und Submaster kdnnen nur fir Intensitats-Parameter mit HTP oder
LTP arbeiten. Nicht-Intensitatsparameter (NPs) sind immer LTP. Die Vorgabeeinstellung der lon fir
die Intensitat ist fur Sequenzlisten LTP (siehe HTP/LTP, Seite 169). Die Vorgabeeinstellung fir
Submaster ist HTP.

HTP

HTP Iasst sich nur auf die Intensitat eines Kreises anwenden. HTP-Kreise geben immer den Wert
aus, der der héchste von allen Registerwerten ist. HTP-Kreise werden auch als ,Stapelpegel®
bezeichnet, da, wenn Steuerungspegel hinzugeflgt werden (beispielsweise wenn Stimmungen und
mehrere Submaster eingerichtet werden, die alle mit dem gleichen Kreis mit verschiedenen Pegeln
arbeiten), das System ausrechnet, welcher Eingang den héchsten Pegel fiir diesen Kreis hat, und
diesen Pegel dann fur den Kreis ausgibt. Wenn Ansteuerquellen entfernt werden (einige der
Submaster auf Null zurickgezogen werden), passt die Konsole den Kreiswert auf den héchsten
verbliebenen Wert an, wenn dies erforderlich ist.

LTP

LTP gilt fir jeden Parameter jedes Kreises. Die LTP-Ausgabe basiert auf dem zuletzt
eingegangenen Move-Befehl fir den Kreis-Parameter. Jeder dem Kreis zugeordnete neue Wert
ersetzt alle vorherigen Werte, unabhangig vom aktuell ausgegebenen Pegel.

lon bestimmt den LTP-Wert fiir einen Kreis, der durch jeden HTP-Eingabewert tibersteuert wird, der
hoher ist als der LTP-Befehl.
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Weiteres Referenzmaterial

Hilfe-System
Die lon-Konsole verfiigt auch Gber ein Tastaturhilfesystem. Um die Hilfe aufzurufen, [Help] driicken
und halten und eine beliebige Taste driicken, um:

+ die Bezeichnung der Taste,
+ eine Beschreibung der Funktion der Taste und
+ Syntaxbeispiele fur die Verwendung der Taste anzuzeigen (sofern vorhanden).

Hinweis: Die Tastaturhilfe ist fiir die meisten realen Aktionstasten der lon-Konsole

verfligbar. Dazu gehéren die meisten Softkeys und Schaltflaéchen sowie die
normalen Tasten der Tastatur.

Genau wie bei den traditionellen Tasten kann auch bei Softkeys und
Schaltfldchen mit ,[Help] driicken und halten* die Hilfe aufgerufen werden.

Online-Eos/lon-Benutzerforen

Besuchen und nutzen Sie das Eos/lon-Benutzerforum, erreichbar tber die Internet-Site von ETC
(www.etcconnect.com). Dort erhalten Sie Zugang zu einer Online-Gemeinschaft von Eos- und lon-
Benutzern und kénnen an den Erfahrungen, Vorschlagen und Fragen anderer Benutzer in Bezug
auf das Produkt teilhaben und eigene einbringen.

Registrierung fiir das ETC Eos User Forum:
Schritt 1: Rufen Sie die Community Web Site von ETC auf (www.etcconnect.com/community).
Es 6ffnet sich eine Seite mit einer Einweisung fiir die Online-Gemeinschaft.
Schritt 2: Sie kdnnen sich Uber den Link ,register in der Einweisung oder durch Klicken auf
den Link ,Join“ in der oberen rechten Ecke der Seite fur das Forum registrieren.
Schritt 3: Befolgen Sie dann die Anweisungen auf der Gemeinschaftsseite.
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Kapitel 1
Systemubersicht

In diesem Kapitel finden Sie allgemeine Beschreibungen Ihrer lon-Lichtsteuerkonsole, die
Integration in ein Netzwerk-Steuerungssystem und der verschiedenen Bereiche der Benutzer-
Schnittstelle.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

+ Systemkomponenten. .................. .. ... ... ... 10
* Konsolen-Topographie . .............. ... ... ....... 12
* Reinigenderlon. .......... ... .. . . .. ... . .. . .. ... 14
* Konsolen-Kenndaten. . .................. ... .. ....... 14
*  DMX-Ausgabe. ... ... ... ... ... 15
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Systemkomponenten

Konsole

Die lon ist von Anfang an als voll integrierte Steuerung fuir konventionelle Leuchten und
Mehrparameter-Gerate (beispielsweise Moving Lights, Farb-Scroller, Gobo-Rader) konzipiert
worden. Die besondere Beachtung von Details in allen Bereichen des Systemdesigns und der
Architektur ermdglicht extrem hohe Flexibilitdt und Anpassbarkeit an den Benutzer.

lon ermdglicht Lichtdesignern und Pult-Bedienern, gemeinsam ein Vokabular fiir die Steuerung von
Moving Lights zu entwickeln. Die Einfiihrung einer einfachen und einheitlichen Syntax fur die
Moving-Light-Steuerung kann sowohl erfahrenen als auch unerfahrenen Anwendern von Moving
Lights als solides Fundament dienen.

Remote Video Interface (RVI)

Das Remote Video Interface ermdglicht eine ferngesteuerte Interaktion mit dem Lichtsteuersystem.
Diese Funktion ist auf Anzeigezwecke beschrankt. Darliber hinaus kann das RVI mit einer Maus
und einer alphanumerischen Tastatur ausgeristet als abgesetzte Programmierstation genutzt
werden. Das RVI unterstiitzt maximal zwei DVI- oder SVGA-Monitore mit einer Mindestauflosung
von 1280 x 1024 Pixeln.

Genauere Informationen siehe Anhang Remote Video Interface (RVI), Seite 285.

Radio Focus Remote (RFR)

Das RFR ermdglicht eine drahtlose Steuerung der Grundfunktionen des Bedienpults. Die
Basisstation fir das RFR kann in das Systemnetzwerk eingebunden oder Uber die USB-
Schnittstelle direkt an eine Konsole oder ein abgesetztes Gerat angeschlossen werden.

Genauere Informationen siehe Anhang Radio Focus Remote (RFR), Seite 289.
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Gateways

lon ist ein vollstandig vernetztes System, das eine direkte Ausgabe von ETCNet2 und Net3
unterstutzt. Gateways kdnnen so konfiguriert werden, dass sie entweder auf ETCNet2 oder Net3
héren und als Schnittstelle zu Geraten in der Beleuchtungsanlage dienen, die keine direkte
Netzwerkkommunikation unterstitzen. Gateways sind fir DMX/RDM-Ausgabe, Show Control-
Eingabe und -Ausgabe und analoge Ein- und Ausgabe lieferbar.

* Net3-zu-DMX/RDM-Gateways sind mit maximal vier Ausgangen versehen, die Stecker,
Buchsen oder Klemmleisten sein kénnen.

» Das Show Control-Gateway unterstiitzt MIDI In/Thru und -Out und SMPTE In.

+ Das I/O Gateway unterstiitzt 12 analoge Eingange, 12 Umschalt-Ausgange und das serielle
RS-232-Protokoll.
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Konsolen-Topographie

Die folgende Skizze der lon-Konsole erklart einige Bereiche fiir spezielle Aufgaben. Die
Bezeichnungen und Namen der einzelnen Bereiche und Interfaces werden Uberall in diesem
Handbuch verwendet.
Parameterkategorie/
Encoder mit Seiten J

Encoder-Anzeigetasten
Netzschalter —
'@@@@
USB-Anschluss

LCD-Bildschirm uu /] ‘
e 55 ,,L!/Lﬂ_r
4
Blackout und == '
Hauptsteller ﬁlJ. / /
LI '
)
= S Navigationstasten
Play baCk-Steuerung Bedientastatur / Digitalsteller
Netzsteckerbuchse MIDI Out und In
Fernaus-
I6ser-

eingang

% ﬁ &DMX-

\ Ausgénge
1und 2
Netzschalter VGA-Anschluss 4 USB- Ethernet- Dual DVI
(blau) Anschliisse Anschluss  Video-
Anschluss
(weil3)
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Terminologie

Hauptschalter

Der Hauptschalter an der Vorderseite der Konsole dient zum Aus- und Einschalten der lon-
Konsole. Mit einem separaten Netzschalter an der Riickseite der Konsole kann die
Spannungsversorgung fir die internen Komponenten der Konsole unterbrochen werden.

WARNUNG: Vordem Beginnvon Servicearbeiten an der lon-Steuerkonsole istimmer die
Spannungsversorgung an der Riickseite der Konsole auszuschalten und
die Netzleitung abzuziehen.

USB-Anschlisse

An der Vorderseite der Konsole ist ein USB-Anschluss zum Anschlieen von USB-Speichermedien
vorgesehen. Weitere vier USB-Anschlisse an der Rickseite der Konsole dienen zum Anschlieen
von Peripheriegeraten wie beispielsweise einer alphanumerischen Tastatur, Drucker, Maus oder
Touchscreen-Steuerung fiir externe Monitore.

Encoder

Encoder und ein LCD-Bildschirm (siehe weiter unten) zur Steuerung von Nicht-
Intensitatsparametern befinden sich oben in der Mitte der Konsole. Die vier Encoder sind
seitenweise belegbare Steuerungen, die auf dem LCD mit den in lhrer Vorstellung verwendeten
Parametern belegt werden.

Die Encoder kdnnen auch zum Eingeben von Informationen in den Patch verwendet werden.
LCD-Bildschirm

Der LCD-Bildschirm erganzt den ZIB als zuséatzliche Benutzerschnittstelle. Der LCD-Bildschirm
bietet Softkeys, Encoder-Informationen, Anzeigeoptionen und eine zusatzliche Anzeige der
Kommandozeile.

Laden
Die Load-Taste befindet sich Giber dem Faderpaar unter dem LCD-Bildschirm und dient zum Laden
der ausgewahlten Stimmung.

Bedientastatur

Der Bedientastaturbereich ist in vier Hauptbereiche fiir Speicherziele, numerische poooooomoo
Tastatur, Modifizier-Tasten und Sonderfunktionen unterteilt. B00 000 600 8

Digitalsteller %%%E

Steuert die Intensitat der gewahlten Kreise proportional. Kann auch fur Scroll- und
Zoomfunktionen in bestimmten Modi verwendet werden.

Navigationstasten
Dienen zum Schnellaufruf von Live- und Blind-Anzeige, Anzeigeauswahl, Position, Blattern und

Navigation innerhalb von Anzeigen.
Parameter-/Kategorie-Tasten

Parametertasten werden in Verbindung mit dem Zentralen Informationsbereich (ZIB) verwendet.
Wenn bestimmte Funktionen aufgerufen werden missen, wird eine Gruppe zugeordneter
Parameter in der Parameterkategorie-Anzeige eingeblendet.

IEEE Ethernet 802.3-Ethernet-Anschlisse

Ethernet-Anschliisse zum Anschlie3en an einen Netzwerk-Switch, Netzwerk-Gateways und
Zusatzgerate.
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Littlites®
Sie konnen Littlite-Pultleuchten an die Rickseite der lon-Konsole anschlief3en.

Reinigen der lon

Wenn die AuRRenseite lhrer lon gereinigt werden muss, kann sie sanft mit einem leicht feuchten
(nicht tropfenden) weichen Papiertuch oder Tuch abgewischt werden.

Falls diese Reinigung nicht ausreicht, kdnnen Sie das Tuch mit etwas Glasreiniger (auch
ammoniakhaltig) benetzen und die Konsole abwischen, bis sie sauber ist.

Konsolen-Kenndaten

Ausgangs-Parameter
+ 1024 Ausgange / DMX-Kanale
- oder -
+ 1536 Ausgange / DMX-Kanéle
- oder -
+ 2048 Ausgange / DMX-Kanéle

Anzahl Kreise
* 5000 Kreise

Stimmungen und Sequenzlisten
* Bis zu 999 Sequenzlisten

+ Bis zu 10 000 Stimmungen

Speicherziele
* 1000 Gruppen

1 000 x 4 Paletten (Intensitat, Focus, Color und Beam)
1 000 Presets
1 000 Effekte
1 000 Makros

Fader

1 spezieller Haupt-Playback-Fader mit Go und Stop/Back
*  Maximal 200 konfigurierbare Playbacks mit Go und Stop/Back
* Maximal 300 konfigurierbare Submaster mit Bump
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DMX-Ausgabe

Um von der lon Steuerpegel ausgeben zu kénnen, kénnen Sie entweder die DMX-Ausgange auf
der Ruickseite der Konsole (siehe Lokale DMX-Anschliisse, Seite 275 im Anhang
Konfigurationsprogramm) konfigurieren oder ein Net3-Gateway oder einen Net2-Knoten
anschlieBen. Wenn lhr Gerat direkt Net3 oder ETCNet2 empfangt, ist kein Gateway oder Knoten
erforderlich.

Knoten und Gateways missen eine IP-Adresse erhalten, bevor sie mit der lon funktionieren
kénnen. Dafur kann der NCE (Network Configuration Editor) und ein Windows®-PC zum
Konfigurieren der Gateways oder Knoten erforderlich sein. Die NCE-Software-CD und zugehorige
Benutzerhandbucher und Setup-Leitfaden werden mit Ihrem Gateway oder Knoten geliefert.
Nutzen Sie diese Materialien, um sie fiir den Einsatz mit der lon vorzubereiten.

Fur weitere Informationen Uber Net3-Gateways oder Net2-Knoten lesen Sie die mit lhrer Hardware
mitgelieferte Produktdokumentation oder laden Sie sie von unserer Website unter
www.etcconnect.com herunter.
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Kapitel 2
Systeminstallation

Dieses Kapitel beschreibt mit einigen Systemdiagrammen die Platzierung lon im
Beleuchtungssystem. Zusatzlich wird der Anschluss der verschiedenen Komponenten lhrer lon-
Hardware erklart.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
 Standard-System . ............. .. . ... ... .. 18

« GroBe Installation .............. ... . . . . . . . .. ... ..., 19

Systeminstallation
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Kapitel
Systemg

3
rundlagen

Dieses Kapitel erklart die Grundverfahren fiir Setup, Navigieren und das Verstandnis fiir die
Bedienung der lon-Konsole.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Systemgrundlagen

Einrichten der Hardware . . . ... ... ... . . . . . . . . . . i 22
Stromversorgung. . . .. ... ... 23
Der Zentrale Informationsbereich (ZIB) . . .. ....................... 27
Arbeiten mit dem Browser . ... ........ ... ... 28
Anzeige Steuerung und Navigation . . ............................ 31

Anzeigekonventionen der graphischen Benutzerschnittstelle (GUI) . . . 33

Arbeiten mit [Format] . .............. . .. . . . . . . .. 40
Arbeiten mit Flexichannel . . ... ... ... ... ... ... .. . ... ... ... . .... 37
Encoder . ... ... ... 43
Arbeiten mit Softkeys . .. ... .. .. ... 43
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Einrichten der Hardware

Mit dem folgenden Verfahren bereiten Sie Ihre lon fiir den Einsatz vor.

Schritt 1:

Schritt 2:

Stellen Sie die Konsole auf eine feste und ebene Oberflache. Ausreichend Platz fir
die Installation der Anschliisse an der Riickseite lassen. Es sind mehrere Gerate an
die Anschliisse an der Riickseite anzuschlieRen.

Schliel3en Sie alle Bildschirme an die entsprechenden Anschlisse auf der Riickseite
der Konsole an. Es gibt folgende Monitor-Anschlussmdglichkeiten:

 Einzelner VGA-Monitor, angeschlossen an den blauen VGA-Anschluss.

+ Einzelner DVI-Monitor, angeschlossen an den wei3en DVI-Anschluss (mit dem
,Y"“-Kabel).

+ Zwei DVI-Monitore, angeschlossen an den DVI-Anschluss mit dem ,Y“-Kabel.

Hinweis:

Mit dem DVI-,Y*“-Kabel kénnen nur DVI-Monitore angeschlossen werden. DVI-
VGA-Adapter funktionieren mit dem ,Y“-Kabel nicht.
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Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Tastatur und Maus anschlieRen. Sie kénnen USB- oder PS2-Gerate verwenden. Die
Gerate in den entsprechenden Anschluss auf der Riickseite der Konsole einstecken.

Wenn Sie die Konsole an ein Eos/lon-Netzwerk anschliefen mochten, ein
geeignetes Ethernet-Kabel (CAT 5 oder besser) in den Ethernet-Anschluss auf der
Rickseite der Konsole einstecken.

Wenn Sie die DMX-Anschlisse auf der Riickseite der lon zur Steuerung des
Lichtsystems verwenden mdchten, den entsprechenden DMX-Stecker an den
gewlnschten Anschluss anschlieRen. Dieser Anschluss muss eventuell konfiguriert
werden, bevor Sie Daten ausgeben kénnen. Weitere Informationen Uiber
Einstellungen im Konfigurationsprogramm siehe Lokale DMX-Anschliisse, Seite 275.
Das vorgesehene Netzkabel in die IEC-Buchse direkt iber dem Netzschalter an der
Ruckseite der Konsole einstecken.

Jetzt ist Inre Hardware bereit zum Einschalten.
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Stromversorgung

Versorgen der Konsole mit Strom

Schritt 1: Das vorgesehene Netzkabel in die IEC-Buchse an der Rickseite der Konsole
einstecken.

Schritt 2: Den Netzschalter neben der IEC-Buchse auf der Rlckseite der Konsole einschalten
(I steht fur ,Ein“), um die Konsole mit Spannung zu versorgen. Damit wird die gesamte
eingebaute Elektronik mit Spannung versorgt.

Schritt 3: Dann den Hauptschalter in der oberen linken Ecke der Konsole iber dem USB-
Anschluss driicken. Die LED im Schalter leuchtet blau auf, um anzuzeigen, dass die
Konsole jetzt in Betrieb ist. Die Konsole fahrt jetzt die lon-Umgebung hoch.

Schritt 4: Klicken Sie auf {Auf geht’s} im ZIB. Jetzt ist das lon-System einsatzbereit.

Hinweis: Sie kénnen diesen Begriilungsbildschirm im Konfigurationsprogramm auch
abschalten. Weitere Informationen siehe Startfenster anzeigen, Seite 266 im
Anhang Uber das Konfigurationsprogramm.

Abschalten der Konsole

Schritt 1: Nach dem Speichern lhrer Vorstellung (siehe weiter unten) wahlen Sie im Browser-
Meni [File]>[Pult ausschalten] aus. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster zum

Bestatigen.
Schritt 2: Zum Bestatigen des Befehls im Dialogfenster {OK} betatigen. Damit wird die Konsole
abgeschaltet.
Hinweis: Die lon-Konsole arbeitet mit nichtfliichtiger Speicherung. Das bedeutet, dass Sie,

wenn Sie Ihr System herunterfahren, ohne die Vorstellungsdatei zu speichern,
beim néchsten Start wieder an dieselbe Stelle Ihrer Vorstellung zuriickkehren.
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Hauptanzeige - Live

Erste Aufgaben

Beim ersten Start der lon gelangen Sie sofort in die lon-Software-Umgebung. Es erscheint ein
Begrifungsbildschirm mit der Taste {Auf geht’s}. Klicken Sie mit der Maus auf {Auf geht’s} oder
betatigen Sie die Taste [Enter].

Da die lon mit einem oder zwei Monitoren eingesetzt werden kann, hangt es von der Anzahl lhrer
Monitore ab, was Sie zuerst sehen.

Einzel-Monitor-Konfiguration

Bei Nutzung eines einzigen Monitors wird die obere Halfte des Anfangsbildschirms zum Haupt-
anzeigebereich fur Informationen (Hauptanzeige). lon 6ffnet zuerst die Live-Zusammenfassung in
der oberen (primaren) Halfte des Bildschirms und den ZIB in der unteren Halfte.

Wenn der ZIB gedffnet ist, ist eine Zeile der Playback-Anzeige Uber den Doppelpfeilen sichtbar. Um
mehr von der Playback-Anzeige anzuzeigen, kann der ZIB minimiert werden (siehe ZIB
ausblenden/einblenden, Seite 27).

(unitied)

rrrrrr

EEERE CONEE CO000 BE00E

Anzeige — FT?(EFTF? ﬁﬁﬁﬁﬁ ﬁﬁ’ﬁﬁﬁ ﬁﬁﬁﬁ(ﬁ

BEEEE BEEEE BEEEE BERERE
EEEEE EEEEE CEEEE BEEEE

CEECE ECOE0 CECED SO
Playback- e o
Statusanzeige
ZIB
Anfa'ngsbildschirm - Hauptanzeige/ZIB
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Durch Betatigen der Taste [Swap] kénnen Sie die Anzeige auf dem Bildschirm andern.
Mehrmaliges Betatigen der Taste [Swap] fiihrt zu folgenden Anzeigen:

 Erster Tastendruck - Maximieren - erweitert den oberen Bereich (Hauptanzeige) auf die
gesamte Bildschirmflache. Dadurch wird der ZIB ausgeblendet.

+ Zweiter Tastendruck - Playback-Anzeige - blendet den ZIB wieder ein und schaltet den
Hauptanzeigeteil auf die Playback-Anzeige um.

« Dritter Tastendruck - Hauptanzeige/ZIB - schaltet wieder auf die anfangliche Hauptanzeige
mit ZIB um.

Wenn Sie beim spateren Programmieren andere Anzeigen aufrufen, 6ffnen sich diese anstelle der
Live-Zusammenfassung. Die Playback-Anzeige kann durch Driicken von [Swap] jederzeit
eingeblendet werden.

346.13AM Crcht 8 ache
B (7 ) (18 (19)(20° ist Flags
[ ‘ ‘ U - u |MBAHP} Fwig Lnk Loop Cuve Rate  Label

A ‘fu [ Fa"

59 (60
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6" (147 (148" (149" (150 51 (152) (153 (154" (155 (156 (157 ’ﬁn (15
6 (167 (168" (169 0 2l 2 3 2 /5 (176 ’177 f|7n fno

80

6 (187) (768 (189) (190) (707 (192) (193 (704) (195) (796 (797" fm mo 200

E
-
i
i
C

Fiags
w [MBAHP FuHg Uik Loop Guve Rale | Labol

Erweiterte Ansicht Playback-Anzeige
Anzeige Live
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Doppel-Monitor-Konfiguration

Wenn zwei Monitore eingesetzt werden, zeigt ein Monitor die Playback-Anzeige und den ZIB an
und der andere Monitor wird zum Hauptanzeigebildschirm fur Informationen. In dieser
Doppelkonfiguration 6ffnet die lon zuerst mit gedffneter Live Zusammenfassung auf dem
Hauptbildschirm und Playback-Anzeige und ZIB auf dem anderen Bildschirm.

(767 (T62) (763) (164 (165) (766) (T67)(

(787 (182) (783) (764) (85) (786) (167 (188 (789) (790) (797 (792) (193 (94)(195) (796 (797 (798)(

IVE - Lve®

Doppelmonitor Doppelmonitor
Hauptbildschirm - Live Playback-Anzeige

Dricken Sie die Taste [Expand], um den Hauptbildschirm auf die sekundare Anzeige zu erweitern.

35 (136) (37) (T38) (139) (140

8T (182) (183) (164) (185) (186) (167 (768 (169 (190) (797 (192 (793 (19) (195) (796) (797 (798) (799 (200

Doppe/montor
Hauptbildschirm (erweitert)

Um zur urspringlichen Ansicht zurlickzuschalten, erneut [Expand] driicken.
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Der Zentrale Informationsbereich (ZIB)

Der Zentrale Informationsbereich (ZIB) ist der untere Bereich des Bildschirms. Der ZIB besteht
standardmaRig aus zwei Hauptbereichen: der Parameteranzeige und dem Browser.

. ReilBnagel
Parameteranzeige Doppelpfeile Browser ZIB-Spgrre
ZIB anzeigen/ausblenden (nicht

\ gesperrt)

AlINPS

¥ Record Target Lists
* Virtual Controls

Parameterkategorie-Tasten

Parameteranzeige

Diese Anzeige zeigt die Parameter an, die fiir die gepatchten Kreise verfligbar sind. Hier kdnnen
Sie auch auswahlen, welche Parameter in den Live- und/oder Blind-Anzeigen angezeigt werden
sollen. Die Parameteranzeige andert sich dynamisch abhangig vom gewahlten Kreis (Gerat) und
den dafiir moglichen Parametern.

Browser

Der Browser ist die Schnittstelle fiir zahlreiche Funktionen einschlieRlich Speichern einer
Vorstellung, Laden einer Vorstellung, Andern von Einstellungen, Anzeigen von Speicherzielen,
Offnen von Anzeigen und vielen anderen Funktionen.

ZIB ausblenden/einblenden

Die Anzeige des ZIB kann ausgeblendet werden. Dazu auf das Doppelpfeil-Symbol oberhalb des
ZIB klicken. Daraufhin wird der ZIB ausgeblendet, um der oberhalb des ZIB angezeigten Ansicht
mehr Platz zu geben. Die Doppelpfeile erscheinen dann unten auf dem Bildschirm.

Um den ZIB wieder anzuzeigen, auf den Doppelpfeil unten auf dem Bildschirm klicken. Der ZIB
wird wieder eingeblendet.

ZIB sperren
Sie kdnnen den ZIB sperren, so dass er nicht ausgeblendet werden kann.

Zum Sperren des ZIB auf den ReiBnagel oberhalb des Browsers klicken. Daraufhin verschwindet
der Doppelpfeil Uber dem ZIB und der Rei3nagel wird in den ZIB ,gestochen®, um ihn festzuhalten.

Zum Entsperren des ZIB erneut auf den eingestochenen Reil3nagel klicken, wodurch der
Doppelpfeil wieder angezeigt wird.
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Arbeiten mit dem Browser

Zum Arbeiten mit dem Browser zuerst das Browserfenster aktivieren, indem auf einen Punkt im
Browserbereich des ZIB oder auf die Taste [Displays] gedriickt wird.

Wenn der Browser aktiv ist, wird sein Rahmen goldfarbig. Die LED Scroll Lock leuchtet rot und die
Blatter-Tasten steuern die Auswahl im Browser.

Exitlon

Menupfe,le Power Off Console Auswahl/elste
Gedffnetes
Menii

Untermentis ' Preset 1 -scenel
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Palettes
*- Submaster List SC{’O”-
Leiste

+ Mit den Seiten-Pfeiltasten die Auswabhlleiste in der Liste nach oben und unten bewegen. Sie
kénnen sich auch mit dem Digitalsteller in der Liste bewegen.

+ Wenn die Leiste das gewiinschte Menii anzeigt, mit der Taste [Page P] das Menti 6ffnen.
+ Erneut [Page P>] driicken, um Untermen(s zu &ffnen.

« Mit [Page A] oder [Page V] auf den Punkt wechseln, der geoffnet werden soll, und dann
[Select] betatigen. Sie kbnnen auch den Punkt bertihren, der gedéffnet werden soll, und dann
[Select] betatigen.

+ Um ein Untermenii zu schlieRen, zu diesem Punkt wechseln und [Page 4] betétigen.

« Sie kénnen den Browser jederzeit aktivieren, indem Sie die Taste [Displays] betatigen.

Virtuelle Tastatur

Im ZIB kann eine virtuelle Tastatur gedffnet werden, die die Tasten nachbildet, die sich auf der
wirklichen lon-Tastatur befinden. Diese virtuelle Tastatur ist Gber den Browser erreichbar.

Die virtuelle Tastatur befindet sich zusammen mit anderen virtuellen Bedienelementen im Browser.
Navigieren Sie zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Virtuelle Tastatur.

Damit kénnen Sie die lon-Tasten im ZIB anklicken. Browser- und Parameteranzeige werden
ausgeblendet, so lange die virtuelle Tastatur gedffnet ist. Um die virtuelle Tastatur zu schlieRRen,
Taste [Displays] rechts vom ZIB betatigen.
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Direkttasten
Auf der lon kdnnen Sie Direkttasten-Module auf den Monitoren 6ffnen.

Offnen der Direkttasten auf einem Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Direkttasten 5 x 10. Es
Offnet sich ein Fenster im ZIB mit den Platzierungsoptionen fir das Modul auf dem
Bildschirm.

Schritt 2: Klicken Sie auf die Platzierungsoption im ZIB, auf der die Direkttasten angezeigt
werden sollen.

SchlieBen der Direkttasten auf einem Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Modul schlieBen. Auf dem
ZIB erscheinen erneut die Platzierungsoptionen.

Schritt 2: Klicken auf die Stelle des Moduls, das Sie schliefen mochten. Dann wird dieses
Modul entfernt.

Weitere Informationen zum Belegen von Direkttasten siehe Organisieren der Direkttasten weiter
unten.

Stellermodul

Wenn Sie Fader zur Verfligung haben méchten, kénnen Sie die Monitore mit virtuellen Fadern
belegen, die Stellermodule genannt werden.

Offnen des Stellermoduls auf einem Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Stellermodul. Es 6ffnet
sich ein Fenster im ZIB mit den Platzierungsoptionen fur das Modul auf dem
Bildschirm.

Schritt 2: Klicken Sie auf die Platzierungsoption im ZIB, auf der das Stellermodul angezeigt
werden soll.

SchlieBen des Stellermoduls auf einem Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Modul schlieBen. Auf dem
ZIB erscheinen erneut die Platzierungsoptionen.

Schritt 2: Klicken auf die Stelle des Moduls, das Sie schliefsien mochten. Dann wird dieses
Modul entfernt.

Organisieren der Direkttasten

Es gibt sehr viele Méglichkeiten fur die Organisation der Direkttasten. Sie konnen fir die Anzeige
eines Datentyps oder mehrerer verschiedener gleichzeitig eingerichtet werden.

Auswahlen der anzuzeigenden Informationen:

Schritt 1: Taste {Select} flr jeden Block von Direkttasten betatigen. Fir die Anzeige stehen
Ihnen folgende Mdglichkeiten zur Verfligung: Kreise, Gruppen, Intensity Paletten,
Focus Paletten, Color Paletten, Beam Paletten, Presets, Makros und Effekte.

Schritt 2: Die Taste flr die Daten betatigen, die Sie anzeigen mdchten, und die zugehdrigen
Direkttasten werden mit allen gespeicherten Informationen dieses Typs belegt. Falls
keine Informationen dieses Typs gespeichert sind, bleibt der Tastenblock leer, sobald
aber Daten dieses Typs gespeichert werden, werden die Tasten damit belegt.

Schritt 3: Sie kdnnen auch erneut {Select} betatigen, ohne eine Option auszuwahlen, um in
den vorherigen Zustand zurlickzukehren.

Sie kénnen die Grolle jedes Direkttastensatzes mit der Taste {20/50} vergrofiern oder verkleinern,
mit der die Anzeige zwischen einem Satz mit 50 Tasten und zwei Satzen mit 20 Tasten
umgeschaltet werden kann.
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Arbeiten mit Direkttasten

Direkttasten ermdglichen den Zugriff auf viele Funktionen, einschlief3lich einer Kreisauswahl-
anzeige. Falls mehr Elemente vorhanden sind, als gleichzeitig angezeigt werden kénnen, kdnnen
Sie aufeinander folgende Seiten mit den Seitentasten ({Page A}, {Page V¥}) bei den Direkttasten
anzeigen.

Auswahlen von Kreisen mit Direkttasten

Direkttasten fiir Kreise werden hervorgehoben, wenn diese angewahlt sind. Die Kreisauswahl
erfolgt im Allgemeinen additiv, das heil3t, wenn Kreise 1-5 angewabhlt sind, wird durch Betatigen von
{Kreis 6} der Kreis 6 zur Anwahl hinzugefligt, wobei die Kreise 1 bis 5 angewahlt bleiben. Erneutes
Driicken von {Kreis 6} hebt die Auswahl dieses Kreises auf.

Wenn Sie Kreise mit Namen im Patch haben, werden diese Namen beim Anzeigen der Kreise in
den Direkttasten Uber der Kreisnummer angezeigt.

Es ist auch maglich, auf einen Kreis doppelzuklicken. Damit wird dieser Kreis angewahlt und jeder
andere vorher angewahlte Kreis abgewahlt.

* {Kreis 1} - Fligt Kreis 1 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu, falls Kreis 1 nicht schon
gewahlt war.

* {Kreis 1} {Kreis 10} - Fligt Kreis 1 und Kreis 10 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu.
* {Kreis 1} {Kreis 1} - Wahlt Kreis 1 an und alle anderen Kreise ab.
- {Page V} - blattert die Direkttasten um eine Seite nach unten.

- {Page A} - blattert die Direkttasten um eine Seite nach oben.

Loschfunktionen

Um auf die verschiedenen Ldschfunktionen des Browsers zuzugreifen, im Browser-Hauptment
{L6éschen} wahlen. Dadurch 6ffnen sich die Ldschfunktionen im ZIB.

Clear MIDI
BESEE /St Time Code
Clear SMPTE
LEhow Time Code
Reset Show
Clear Patch Defaults
Reset Desk

Reset Paich Defaults

Clear Targets

In diesem Menu kdnnen Sie eine der verfigbaren Léschoptionen durch Klicken auf die gewlnschte
Taste im ZIB auswahlen. lon verlangt vor der Ausflihrung des gewahlten Léschvorgangs eine
Bestatigung. Nach dem Léschen kehrt die lon zum Browser zurtick. Um weitere Léschvorgange
auszufihren, erneut im Browser {Loschen} wahlen.

Um den Léschfunktionenbildschirm ohne zu I6schen zu verlassen, die Taste [Displays] driicken
oder eine Loschtaste auswahlen und dann im Bestatigungsbildschirm auf {Abbrechen} klicken.
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Anzeige Steuerung und Navigation

Anzeigen offnen und schliefen

Anzeigen kdnnen auf unterschiedliche Arten gedffnet und geschlossen werden, abhangig von der
Anzeige selbst. Viele Anzeigen sind Uber den Browser zugénglich, wahrend andere Uber die LCD-
Softkeys aufgerufen werden. Die Blind-Anzeigen der Speicherziele (auch ,Listen“ genannt) kénnen
schnell per Doppeldriicken der Speicherziel-Taste gedffnet werden (beispielsweise 6ffnet [Preset]
[Preset] die Presets).

Aus dem Browser heraus

Offnen Sie den Browser und navigieren Sie darin wie unter Arbeiten mit dem Browser, Seite 28
beschrieben. Wenn Sie eine neue Anzeige 6ffnen (wie beispielsweise Sequenzlisten, Gruppen
oder Patch), 6ffnet sie sich auf dem Hauptbildschirm. Falls sich die Anzeige nicht auf dem
Bildschirm 6ffnet (wie beispielsweise ,Setup” oder der Browser), 6ffnet sie sich im ZIB.

Auch hier kdnnen Sie jederzeit wieder mit [Displays] und dann {Browser} wieder zum Browser
zurlckschalten, der wieder angezeigt wird.

uber die Bedientasten

Sie kdnnen Listenansichten von jedem Speicherziel durch Doppeldriicken der Taste fiir das
gewinschte Speicherziel 6ffnen.

Uber die LCD-Softkeys

Um Anzeigen zu 6ffnen, die Uber Softkeys aufgerufen werden kénnen, [Displays] driicken. Die
Softkeys werden aktualisiert und zeigen an:

+ Effekt-Status
*  Colorpicker

« Patch

+ Setup

* Kennlinien
*  Browser

Jeder dieser Softkeys 6ffnet nach einmaligem Betatigen die entsprechende Anzeige.

SchlieRen von Anzeigen
SchlieRen einer Anzeige:

+ erneut die Taste [Displays] driicken, um eine andere Anzeige zu 6ffnen.

+ Wenn die gewiinschte Anzeige aktiv ist, auf [Escape] driicken, um sie zu schlieen. Der
Bildschirm schaltet auf Live oder Blind zurtick.

* Um die Anzeige auf Live/Blind umzuschalten, [Live] oder [Blind] driicken.

Um eine Anzeige im ZIB zu schliel3en, auf [Displays] driicken und damit wieder den Browser
anzeigen.
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Tauschen von Anzeigen

Wenn Sie mit zwei Monitoren arbeiten, kénnen Sie die Anzeigen zwischen den beiden Monitoren
austauschen, indem Sie die Taste [Swap] drticken. Zur Ruckkehr in den Ursprungsmodus erneut
dricken.

Rollen innerhalb einer Anzeige

Die Pfeiltasten blattern in der Grundeinstellung eine Anzeige um eine Seite pro Tastendruck weiter/
zurlick. Zum Durchblattern der Anzeige kénnen Sie auch die Taste [Scroll Lock] auf der Tastatur
driicken. Die LED der Taste leuchtet rot auf, wenn die Taste aktiviert ist.

Scroll Lock ist eine Umschaltfunktion. Beim ersten Driicken von Scroll Lock:
- [Page V1] - rollt Tabellen, Tracklisten und Kreisansichten nach unten
- [Page A] - rollt Tabellen, Tracklisten und Kreisansichten nach oben,
+ [Page W] - rollt Tabellen und Tracklisten nach rechts,

+ [Page 4] - rollt Tabellen und Tracklisten nach links.
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Anzeigekonventionen der graphischen Benutzer-
schnittstelle (GUI)

Die lon basiert auf vielen bewahrten ETC-Anzeigeelementen, mit denen Sie vielleicht bereits
vertraut sind, und einigen neuen. In diesem Abschnitt werden die bei der lon eingehaltenen
graphischen und farbbezogenen Konventionen fir die Anzeige von Betriebsbedingungen erlautert.

Anzeigeelemente bei Live/Blind
Zusammenfassende Ansicht der Live/Blind-Anzeige:

Tracking Show Channels

FEEEE EEERE BEEEE EEEEE
CEEEE CEEEE EEEEE EEEEE
CECEE BEEER EEERE BEEEE

CEEEE EEEEE COEEE EEEEE
CEEEE BEEEE

Hinweis: Die nachstehend beschriebenen Farb- und Textkonventionen gelten unabhéngig
vom verwendeten Live/Blind-Format (siehe Arbeiten mit [Format], Seite 40).

Dimmerkreise

Die meisten Kreise in der obigen Abbildung sind reine
Dimmerkreise (Intensitat ist der einzige verfligbare
Parameter).

Kreisnummer —_—]

Gerade Linie unter —
Kreiskopfzeile

Intensitéatswerte (I) /

"

Reine Dimmerkreise sind mit einer geraden Linie unter
der Kreisnummer gekennzeichnet. Sie zeigen auch
nur das obere Feld Intensitat an, da Dimmerkreise
keine weiteren Parameter haben.

Keine anderen
Parameterkategorien

Moving Lights oder Multifunktionsgerate

Einige Kreise der Abbildung sind Moving Lights (die aulRer
der Intentensitat noch andere Parameter haben).

Wellenlinie unter
Kreiskopfzeile

Intensitétswerte (1) Moving-Light-Kreise haben eine Wellenlinie unter der

Kreisnummer sowie Parameterkategorie-Anzeigen unter

Focus-Werte (F) dem Krei
em Kreis.

Color-Werte (C)

Di Ansicht verfi | . hi
Beam-Werte (B) iese Ansicht verfugt unter der Intensitat noch Uber

weitere Wertefelder (F, C, B). Diese Informationen kénnen
durch Driicken und Halten von [Data] und einer der
Encoder-Anzeigetasten (Focus, Color, Image, Shutter
der Form) ausgeblendet werden. In diesem Fall bleiben
Symbole F, C, Bwenn _ 0 oY . )
4 nur das Intensitatsfeld und die FCB-Anzeigeelemente

ausgeblendet \ ;
unten im Kreis bestehen.
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Farbanzeigen

Die lon verwendet Farben zum Anzeigen von Auswahlzustand und Informationen Uber Kreis-/
Parameter-Werte.

Kreisnummern/Kreis-Kopfzeilen

Angewahilt Abgewahlt
« GraueZahl............. Nicht angewahlte Kreisnummer.
« WeiBeZahl ............ Angewahlte Kreisnummer.
* Helle weiBBe Zahl . .. .. ... Geparkter Kreis.
+ GoldeneZahl........... Kreis im Capture-Status.
*+ Goldene Umrandung . ... Angewabhlter Kreis.

Kreis-/Parameter-Werte

e Rot................... Manuelle Daten (alle Daten, die gesetzt, aber noch nicht
zu einer aktiven Stimmung gespeichert worden sind).

e Blau.................. Der Intensitatswert ist hdher als in der vorhergehenden
Stimmung.

Nicht-Intensitatsparameter (NP) sind immer blau, wenn
ein Anderungsbefehl vorliegt.

e Grin.................. Der Intensitatswert ist niedriger als in der vorhergehenden
Stimmung.
Wird auch bei der Referenzmarkierung verwendet, um
anzuzeigen, dass ein Kreis gerade markiert worden ist.

* Magenta............... Der gespeicherte Wert wird ,getrackt®, d.h. von einer
vorhergehenden Stimmung unverandert beibehalten.

e WeiB.................. Der Wert ist geblockt.

e Grau.................. Vorgabewert oder Nullwert (entweder durch {Make Null}

oder durch einen Filter). Bei einem Nullwert erscheint ,n“
neben dem Wert.
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Text-Anzeigeelemente in Live/Blind

Bitte die Beispiele fiir Text-Anzeigeelemente in folgender Graphik beachten:

,B“ ,_"(Unterstrich) ,C* e N* A 1
\\ / \

3 : 15
20

Tracking Show Channels

46 { N
¢4 (71 (72 )(73)) (74 31
'. i
Q10/4
Q10/4

”P “ ]’R “ ]’M“ ”P“ ” + “ HPr“ ” Q 1 0/ “ ” CP2 “ HM “

Die oben aufgefuhrten Farbkonventionen gelten auch fir Text-Anzeigeelemente. Das bedeutet,
dass rot einen manuellen Wert anzeigt, der gespeichert werden muss.

L Ein unterstrichener Wert (weilR) steht fiir einen vom System
eingesetzten Block (auch Auto-Block genannt).

L Wird statt Parameterwerten in der Kreisliste angezeigt. Zeigt
an, dass nicht alle Parameter in dieser Kategorie auf dem
gleichen Wert sind. Dieses Anzeigeelement findet sich nurin
der Kreisliste oder in Tabellen, wenn die Parameter als
Kategorieansicht ausgeblendet sind.

o AL Zeigt an, dass der Kreis oder Parameter durchgesetzt
(asserted) worden ist.

s B.... Immer rot. Zeigt an, dass der Kreis oder Parameter manuell
geblockt worden ist (kein Auto-Block). Dieser Block muss
gespeichert werden.

e C.. Zeigt an, dass der Kreis den Capture-Status hat.
L Kreis wird von einem inhibitiven Submaster oder Hauptsteller
gesteuert.

o
O
T
-n
T
o)
v

........ Zeigen an, dass der Wert auf eine Palette (Intensity, Color,
Focus oder Beam) bezogen ist. Hinter diesem Text steht eine
Zahl, die angibt, auf welche Palette sich der Wert bezieht.
Diese kann durch den Palettennamen ersetzt werden, wenn
die Einstellung ,Referenznamen* aktiviert worden ist (siehe
Referenznamen, Seite 87).
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e M ... Zeigt an, dass eine Markierung manuell gesetzt worden ist,
die gespeichert werden muss.

s MK................. Zeigt an, dass der Kreis fiir eine spatere Stimmung markiert
ist. Die Nummer der Stimmung wird in den anderen
Kategorien angezeigt (siehe ,Q“ weiter unten).

e N............ Zeigt an, dass der Wert Null ist (entweder durch {Make Null}
oder durch einen Filter).

s P Zeigt an, dass der Kreis geparkt ist.
e Ph.................. Zeigt an, dass der Kreis auf dem Vorheizpegel ist.
o Pr......... ... ... ... Zeigt an, dass der Wert auf ein Preset bezogen ist. Hinter

diesem Text steht eine Zahl, die angibt, auf welches Preset
sich der Wert bezieht. Es kann auch der Presetname
angezeigt werden, wenn diese Einstellung aktiviert wurde
(siehe Referenznamen, Seite 87).

s Q.. Steht in den Nicht-Intensitatskategorien eines markierten
Kreises. Hinter dem , Q" folgt eine Zahl, die angibt, fir welche
Stimmung die Markierung vorbereitet.

« R.... Zeigt die manuelle Korrektur einer Referenz an. Es sind
manuelle Anderungen durchgefiihrt worden, die eine vorher
gespeicherte Referenz korrigieren (wie beispielsweise auf
eine Palette oder einen Preset). Nach dem Speichern ware
der Bezug unterbrochen. Bei einer Aktualisierung (=Update)
wird das referenzierte Ziel ebenfalls aktualisiert, falls nicht
anders angegeben.

e ot Der Kreis hat eine diskrete (parameter-/kategoriespezifische)
Zeitsteuerung.

[Data] Taste

Durch Driicken und Halten von [Data] kénnen Sie die Werte hinter allen referenzierten oder
markierten Daten anzeigen. [Data] zeigt die nachstniedrigere Referenzebene an. Wenn Sie also
eine Palettenreferenz sehen und [Data] driicken, werden statt der Referenz die absoluten Werte
angezeigt. Wenn Sie einen Preset sehen, werden absolute oder Palettenwerte angezeigt, je
nachdem, was im Preset enthalten ist.

Die Taste [Data] wird auch zusammen mit den Encoder-Anzeigetasten verwendet, um Tabellen-
oder Tracklisten von der Kategorieansicht auf die erweiterte Ansicht umzuschalten (um einzelne
Parameter statt nur Kategorien anzuzeigen).

[Time] Taste

Durch Driucken und Halten von [Time] kénnen Sie diskrete Zeitwerte hinter jedem Kreis anzeigen.
[Time] zeigt kreis- oder parameterspezifische Zeitwerte fur jeden Kreis in der aktuellen Stimmung
an. Falls keine diskreten Zeiten fur einen Kreis oder Parameter gespeichert sind, wird ,--*
angezeigt, was bedeutet, dass der Kreis/Parameter den fir die Stimmung angegebenen Zeiten
folgt. Falls zwei Werte angezeigt werden, ist der erste Wert die Wartezeit und der zweite Wert die
Uberblendzeit.
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Arbeiten mit Flexichannel

Im Modus Flexichannel (Aufruf Gber die Taste [Flexi]) ist es mdglich, nur Kreise, die bestimmte
Kriterien erfillen, in der Live/Blind-Anzeige anzuzeigen, und auf diese Weise nicht gewlnschte
Daten von der Anzeige auszunehmen. Flexichannel hat mehrere Zustande, in denen jeweils nur
folgende Daten angezeigt werden:

+ Alle Kreise

+ Alle gepatchten Kreise

+ Alle Kreise der Vorstellung (alle gespeicherten Daten in der Vorstellungsdatei)

+ Aktive Kreise (Kreise mit einer Intensitat ber Null oder einem Anderungsbefehl)
* Angewahlte Kreise

Im Flexi-Modus werden angewahlte Kreise (einschlielllich der letzten Kreisauswahl) immer
angezeigt. Spriinge zwischen Kreisnummern werden durch einen senkrechten Strich zwischen den
Kreisen angezeigt, an denen ein Sprung bei der Nummerierung besteht.

Um den Flexi-Modus bei Live/Blind zu wechseln, Taste [Flexi] dricken und die oben aufgefiihrten
Ansichtsoptionen durchblattern. Wenn die Taste [Flexi] gedriickt gehalten wird, schalten die
Softkeys um und zeigen alle verfiigbaren Flexichannel-Status an. Sie kdnnen mit diesen Softkeys
die gewinschte Flexi-Ansicht auswahlen.

Flexichannel mit Zeitsteuerung

Sie kdnnen auch einen Flexichannel-Status ,Kreise mit Einzelzeit” einrichten, indem Sie [Time] &
[Flexi] driicken. Dadurch werden alle Kreise der aktuellen Stimmung angezeigt, die Einzelzeiten
aufweisen, und alle Kreise ohne Einzelzeiten ausgeblendet.

Zusatzlich kénnen Sie mit [Time] die einzelnen Zeiten fiir jeden Parameter oder jede Kategorie
anzeigen.

Die Anzeige bleibt in diesem Zustand, bis Sie ihn durch erneutes Driicken von [Time] & [Flexi]
wieder aufheben.

Kreisansicht

In einem anderen Flexichannel-Status mit der Bezeichnung ,Kreisansicht® kénnen Sie spezifische
Kreise zur Ansicht auswahlen. Dieser Status existiert erst, nachdem Sie Kreise zur Ansicht
ausgewahlt haben. Nach dem Aktivieren der Kreisansicht erscheint diese zwischen den anderen
Flexichannel Zustanden durch Driicken von [Flexi].

Kreise zur Ansicht auswahlen:

Schritt 1: Kreise in der Kommandozeile anwahlen.
Schritt 2: Taste [Flexi] gedriickt halten.

Schritt 3: Auf {Kreise anzeigen} driicken. Damit wird der Flexichannel-Status ,Kreisansicht"
erzeugt und die angewahlten Kreise werden darin angezeigt.

Die ausgewahlten Kreise bleiben so lange in diesem Flexichannel-Status sichtbar, bis Sie andere
Kreise anwahlen und erneut {Kreisansicht} driicken. Sie kénnen die zuletzt fir diesen Status
angewahlten Kreise jederzeit durch Driicken von [Flexi] bis zum Erreichen dieses Status wieder
aufrufen.

Um die angewahlten Kreise in diesem Status neu zu definieren, einfach die vorstehend
beschriebenen Schritte erneut ausflihren.
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Anzeigeelemente in der Playback-Ansicht

Cricket & Cache

Timing

Int Up Int Down Focus Color Beam Dur

List 11
100%

12:19:41 PM

Flags
MBAHP? FwiHg Link Loop Curve Rate Label

External Links )

Snapshot 1

Angela enters

Cue 2/1

Relay 1/1

................ Jedes goldfarbig hervorgehobene Objekt (Stimmung, Liste,

Seite) ist ,aktuell”.
Eine goldene Umrandung bedeutet ,angewahlt®.

Text-Anzeigeelemente

* + (siehe Stimmung 6)

+  *(siehe Stimmung 4)

................. Stimmungs-Uberblendung lauft (Sequenzlistenbereich)

zeigt an, dass die zugehdrige Stimmung eine
diskrete Zeitsteuerung enthalt. Das Zeichen befindet
sich im Bereich , Timing*“.

zeigt an, dass die Stimmung eine Allfade-Stimmung
(Gesamtstimmung) ist. Das Zeichen befindet sich im
Bereich ,Flags®.

* A oder a (siehe Stimmungen 3 & 4)

+ B oderb (siehe Stimmung 5) . . .

* F9 (siehe Stimmung 8)

38

zeigt eine Stimmung mit Assert-Kennung an. ,A*
bedeutet, dass die gesamte Stimmung durchgesetzt
(asserted) ist. ,a“ zeigt an, dass nur ein Kreis oder
Parameter durchgesetzt (asserted) ist. Das Zeichen
befindet sich im Bereich ,Flags®.

zeigt eine geblockte Stimmung an. ,B“ bedeutet,
dass die gesamte Stimmung geblockt ist. ,b* zeigt
an, dass nur ein Kreis oder Parameter geblockt ist.
Das Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags*.

zeigt eine mit der Stimmung verbundene Follow-Zeit
an (in diesem Fall 9 Sekunden). Das Zeichen
befindet sich in der Stimmungsanzeige.
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* H(siehe Stimmung 5). . . ..

* H4 (siehe Stimmung 6). . . .

e Moderm ..............

+ P (siehe Stimmung 3). .. ..

+ R/(siehe Stimmung 8). . . ..

Systemgrundlagen

zeigt an, dass eine Stimmung eine Haltekennzeichnung
hat. Das Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags*.

zeigt eine mit der Stimmung verbundene Hang-Zeit an
(Standzeit bis zum Start der nachsten Uberblendung,
beginnend ab dem Ende der letzten Uberblendung, in
diesem Fall 4 Sekunden). Das Zeichen befindet sich in
der Stimmungsanzeige.

zeigt eine markierte Stimmung an. ,M*“ zeigt einen Auto-
Mark oder eine Referenzmarkierung an, die von einer
nachfolgenden Stimmung verwendet wird. ,m*“ zeigt eine
Referenzmarkierung an, die zurzeit von keiner nachfol-
genden Stimmung verwendet wird (siehe Arbeiten mit
Mark, Seite 157). Das Zeichen befindet sich im Bereich
.Flags®.

zeigt an, dass eine Stimmung eine Vorheizzeit hat. Das
Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags®.

zeigt die Quellen-Stimmung an, die sich auf eine frihere
Markierung bezieht (siehe Referenzierte Marks,
Seite 159).
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Arbeiten mit [Format]

Tracking

Einige Anzeigen haben unterschiedliche Formate. Wenn die Anzeige erstmalig gedffnet wird, 6ffnet
sie sich in der Standardansicht. Die Standardansicht fir Live/Blind ist die Kreisliste, bei der nur die
Intensitat angezeigt wird. Wenn das Standardformat geandert worden ist, werden bei jedem
Zurlickschalten der Anzeige auf dieses Format die neuen Einstellungen verwendet.

Live und Blind haben eine gemeinsame Formatierung. Wenn Sie zwischen Live und Blind
umschalten, arbeiten Sie immer mit dem gleichen Format, bis Sie es andern. Die einzige
Ausnahme ist die Trackliste, die nur in Blind angezeigt werden kann. Wenn Sie in der Trackliste
arbeiten, wird lhnen bei der Riickkehr auf Live die Kreisliste oder Tabellenansicht angezeigt, je
nachdem, was zuletzt aufgerufen war.

Kreisliste

Die Kreisliste ist das Format, in dem die meisten Kreise angezeigt werden. Unten sehen Sie, dass
die Kreise 1-60 angezeigt werden. Dieses Format wird verwendet, um eine grof3e Zahl von Kreis-
Intensitatswerten und/oder FCB-Werte anzuzeigen. Einzelne Parameter sind in dieser Ansicht
nicht sichtbar.

Standardmaliig zeigt die Kreisliste nur die Intensitat an, wahrend die FCB-Werte (Focus, Color,
Beam) ausgeblendet sind. Die FCB-Symbole von Kreisen, die entsprechende Parameter gepatcht
haben, erscheinen unten im Kreisbereich.

Sie kdnnen die Werte fir Focus, Color oder Beam in die Kreisliste darstellen, indem Sie die Taste
[Data] gedriickt halten und gleichzeitig eine Encoder-Anzeigetaste (rechts vom ZIB) betatigen.
Damit werden alle Kategorien angezeigt.

Kreisnummern Intensitatswerte

Show Channels

T EEELLE

F-, C-, B-Werte

Zoomen von Anzeigen

Sie kdnnen die Kreisliste so zoomen, dass sie mehr oder weniger Kreise anzeigt. Dazu die Taste
[Format] gedriickt halten und den Digitalsteller drehen, um die Anzahl der angezeigten Kreise zu
andern. Drehen des Digitalstellers nach oben zoomt hinein. Drehen des Digitalstellers nach unten
zoomt heraus.
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Tabellenansicht

Die Tabellenansicht ist in Live oder Blind verfligbar. Im Gegensatz zur Kreisansicht zeigt die
Tabellenansicht den Geratetyp zusammen mit den Kreisen und Details tber die Kategorien jedes
Kreises und Parameterwerte an.

In Live zeigt die Tabellenansicht alle Ausgabe-Kreisdaten der lon an. In Blind zeigt sie alle Daten flr
ein einzelnes Speicherziel (Stimmung, Preset, Palette) abhdngig von der Ansicht an. Sie zeigt
einen kleineren Bereich von Kreisen an als die Kreisansicht, daflir aber spezifische Parameter fir
jeden Kreis. Parameterkategorien (I, F, C, B) sind in diesem Format immer sichtbar und fassen die
Werte der Kategorie zusammen. Die Kategorien FCB kdnnen nach Bedarf erweitert werden, um
einzelne Parameter detaillierter anzeigen zu kdnnen.

Um in dieser Ansicht Parameter einer bestimmten Kategorie aus-/einzublenden, die Taste [Data]
gedruckt halten und die Parameterkategorietaste der gewiinschten Parameter driicken. Je nach
aktueller Ansicht werden damit die Parameter dieser Kategorie aus- oder eingeblendet. Eine
Kategorie kann nicht ausgeblendet werden.

Um nur bestimmte Parameter aus-/einzublenden, die Taste [Data] driicken und halten und die
Parametertasten der entsprechenden Parameter im ZIB driicken. Je nach aktueller Ansicht werden
damit die gewilinschten Parameter aus- oder eingeblendet.

Sie werden feststellen, dass beim Betatigen der Taste [Data] die Tasten der aktuell zur Anzeige
ausgewahlten Parameter im ZIB hervorgehoben erscheinen.

Der Hauptunterschied besteht darin, dass ein kleiner Zwischenraum zwischen Geratetypen
vorgesehen ist, wodurch diese leichter unterschieden werden kénnen. Zusatzlich wird der Name
der Gerateart Uber dem Abschnitt fir dieses Gerat angezeigt.

Tracking

Dimmer Intensity

= Eingeblendete Kategorie

SN <o hot / Parameterfunktionen
i curtain hot

49
Mac600EWo Y Intensity Focus Color Beam
Ch Pan T

curiain hot chair usr chair usr \

chair usr chair usr
T - Ausgeblendete Kategorien
chair usr chair usr
chair usr chair usr
chair usr chair usr

chair usr chair usr

Chairusr | chairusr Geréte mit Anzeige nur der
Clefust | cheusr typspezifischen Parameter

chair usr chair usr

chair usr chair usr

Focus
Pan b Mavement MSpTime,
chair usr chair usr chair usr
-251 135 chair usr

0 chair usr

chair usr chair usr chair usr open white open white

\_|
(G 64 T 63 s Paleie 3 &

Flags Alfributes
Dur MBAI—E: Fw/Hg Link Loop Curve Rate |Label

jacey leaves

Geratetyp Live-Tabellenansicht
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Trackliste (Nur in Blind)

Das Tracklistenformat ist nur in Blind verfligbar. Es bietet sich zur gleichzeitigen Ansicht von
Kreisdaten und deren Verlauf in mehreren Stimmungen, Submaster, Paletten oder Presets an.
Stimmungen/Speicherziele werden auf der senkrechten Achse und Kreis-/Parameterdaten auf der
waagerechten Achse angezeigt.

Da diese Ansicht auf Blind beschrénkt ist, werden Anderungen in dieser Ansicht sofort durchgefiihrt
und erfordern kein Speichern oder Update.

Wie bei der Tabellenansicht kdnnen Sie im Tracklistenformat genau auswahlen, welche Parameter
angezeigt werden sollen. Parameter kdnnen durch Driicken und Halten von [Data] und Driicken
der gewlnschten Parametertasten im ZIB ein- und ausgeblendet werden. Kategoriedaten sind in
der Trackliste nicht verfiigbar, aber man kann alle Parameter einer bestimmten Kategorie durch
Driicken und Halten von [Data] und Driicken der gewiinschten Kategorietaste (auch als Encoder-
Anzeigetasten bezeichnet) ausblenden.

Stimmungs-

Nummern ,
umme Kreisnummer Parameter

Intens Intens Intens Intens Intens Intens Intens Intens intens ¢ Intens Intens
50 50 50
40 40 40
30 30 30

.-C
1
2
3
4
5
6
7
8

BLIND: Cue 11/1: Cue 11/ ¢
’Lisl 11 Timing Flags N
[ cue Int Up Int Down Focus Color Beam Dur MBAHP 2 Fw/Hg Link Loop Curve Rate |Label External L.

( 1 1 1 m Snapshot ..
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Encoder

Encoder sind eine der beiden Méglichkeiten zum Steuern der Nicht-Intensitatsparameter (NPs) von
Mehrparameter-Geraten. Die vier oberen Encoder werden durch das Encoder-LCD-Fenster direkt
links neben den Encodern beschriftet.

Encoder-Navigation

Mit den Encoderseiten-Tasten (oben rechts auf dem Encoder-LCD) wird ausgewahlt, welche
Parameter Uber die Encoder verfigbar sind. Es gibt finf Tasten, die genutzt werden kénnen:
[Focus], [Color], [Form], [Image] und [Shutter]. Durch Betatigen einer dieser Tasten werden die
Uber die Encoder jeweils zugeordneten Parameter vorgewahlt.

Einige Gerate haben mehr Parameter als auf einer Encoder-Seite angezeigt werden kénnen. Die
Anzahl der Seiten fur jede Kategorie wird an der Oberkante des Encoder-Bildschirms angezeigt.
Um die anderen Seiten anzuzeigen, einfach die Taste [Color], [Shutter], [Image] oder [Form]
driicken, um vorwarts zu blattern. Die Anzahl der Seiten wird auf dem Bildschirm angezeigt.

Arbeiten mit Softkeys

Einige der Funktionen und Anzeigen der lon sind Uber die Softkeys zuganglich, die sich im unteren
rechten Bereich des Bildschirms befinden.

Dabei an die Verwendung der Taste [Displays] rechts vom Bildschirm denken. Diese Taste umfasst
Softkeys, mit denen folgende Anzeigen gedffnet werden kdnnen:

+ Effekt-Status
*  Colorpicker

« Patch

+ Setup

* Kennlinien
*  Browser

Jede dieser Anzeigen enthalt ihre eigenen spezifischen Softkeys.

Kontextabhangige Softkeys

Softkeys sind kontextabhangig und andern sich in Abhangigkeit von unterschiedlichen Faktoren,
unter anderem abhangig von der aktiven Anzeige, dem aktuellen Befehl in der Kommandozeile,
dem aktiven Speicherziel usw. lon zeigt die Softkeys immer entsprechend der laufenden Aktion neu
an.

Um die Funktionen lhres lon-Systems voll nutzen zu kdnnen, sollten Sie sich mit den Softkeys
vertraut machen, die lhnen wahrend der Programmierung lhrer Vorstellung angeboten werden.

Andern der Softkey-Seiten

Wenn mehr zugeordnete Softkeys vorhanden sind als die sechs verfiigbaren Softkey-Tasten
aufnehmen konnen, leuchtet die LED in der Taste [More SK] auf. Driicken Sie [More SK], um die
zusatzlichen Softkeys anzuzeigen.
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Kapitel 4
Verwalten von Vorstellungsdateien

In diesem Kapitel wird erklart, wie Vorstellungsdateien erzeugt, gedffnet und gespeichert werden.
Jeder dieser Vorgange erfolgt im Browser-Bereich des ZIB.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Erzeugen einer neuen Vorstellungsdatei . .............. 46
Offnen einer vorhandenen Vorstellungsdatei. . . ......... 46
* Ausdrucken einer Vorstellungsdatei . . . ................ 49
* Speichern der aktuellen Vorstellungsdatei. . ............ 51
* Arbeiten mit Speichernunter . .. ...................... 51
* Importieren von Vorstellungsdateien . ................. 52
* Exportieren einer Vorstellungsdatei . .................. 52
* LéscheneinerDatei..................... ... .. .. ..... 52

Verwalten von Vorstellungsdateien 45



Erzeugen einer neuen Vorstellungsdatei

Um eine neue Vorstellungsdatei zu erzeugen, navigieren Sie im Browser zu: Datei> Neu> und
drucken Sie [Select].

Sie werden nach einer Bestatigung gefragt, dass Sie das System zurlcksetzen méchten. Dricken
Sie {OK} zum Bestatigen oder {Cancel} zum Abbrechen des Vorgangs.

Vorstellungsnamen

Namen von Vorstellungsdateien kénnen in der Browserliste als normaler Text oder in Fettdruck
erscheinen. Wenn der Name in Normalschrift angezeigt wird, gibt es nur eine unter diesem Namen
gespeicherte Vorstellungsdatei.

Fettgedruckte Vorstellungsdateien zeigen an, dass unter diesem Namen mehrere Versionen der
Vorstellungsdatei gespeichert sind, wobei die fett hervorgehobene die letzte Version ist. Um auf die
letzte Version zuzugreifen, einfach den fett gedruckten Namen auswahlen. Mit dem rechten Pfeil
[*] kann vom fett gedruckten Namen eine Liste der vorherigen Versionen im Browser ausgeklappt
werden. Wahlen Sie aus der ausgeklappten Liste die gewlinschte Version.

Offnen einer vorhandenen Vorstellungsdatei

Um eine vorhandene lon-Vorstellungsdatei zu 6ffnen, navigieren Sie im Browser zu: Datei>
Offnen> und driicken [Select].

lon bietet Ihnen verschiedene Orte zur Suche nach lon-Vorstellungsdateien (.esf) an, unter anderem:

+ Vorstellungs-Archiv - Der Standard-Speicherort fir Vorstellungsdateien, wenn eine
Vorstellungsdatei erzeugt und gespeichert wird. Es werden automatisch Ordner erzeugt, um
altere Versionen einer Vorstellungsdatei zu speichern. Dadurch kénnen Sie wahlweise die
neueste oder eine altere Version einer Vorstellungsdatei 6ffnen.

* Fileserver - Falls ein Dateien-Server angeschlossen ist. Falls kein Fileserver angeschlossen
ist, wird auch keiner im Browser angezeigt.

+ USB-Gerat (E:) - Wenn ein USB-Gerat angeschlossen und eine lon-Vorstellungsdatei (.esf)
auf diesem Gerat vorhanden ist, wird das USB-Gerat weil} angezeigt und der Eintrag kann
eingeblendet werden. Wenn zwar ein USB-Gerat angeschlossen ist, aber keine lon-
Vorstellungsdatei auf diesem Gerat gespeichert ist, wird USB (E:) grau angezeigt und kann
nicht ausgewahlt werden.

Offnen des gewiinschten Speicherorts:

+ Um eine Vorstellungsdatei aus dem Vorstellungsarchiv zu 6ffnen, navigieren Sie im Browser
zu: Datei> Offnen> Vorstellungs-Archiv und driicken [Select].

+ Um eine Vorstellungsdatei vom Fileserver zu 6ffnen, navigieren Sie im Browser zu: Datei >
Offnen> Fileserver> und driicken [Select].

* Um eine Vorstellungsdatei von einem USB-Gerat zu 6ffnen, navigieren Sie im Browser zu:
Datei> Offnen> USB (E:) und driicken [Select].
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Auswahlen der gewiinschten Vorstellungsdatei

* Innerhalb des angegebenen Speicherorts navigieren, die gewiinschte Vorstellungsdatei
auswahlen und [Select] driicken.

+ Falls die gewahlte Vorstellung mehrere Zeitstempel hat, zur gewlinschten Version navigieren
und dann [Select] driicken.

Dadurch 6ffnet sich der Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung im ZIB.

- Color Parked -
Cues Palette Presets Channels Cunves
Beam Show
Advanced [ Palette SIS Control

Intensity

Paletie Groups Effects Fixtures
OK Cancel

Focus System

Paletie Macros Settings ‘Snapshots

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie auswahlen, welche Anteile der Vorstellungsdatei geladen
werden sollen. Die Softkeys in der Mitte des ZIB reprasentieren alle Vorstellungsanteile, die Sie
zum Laden auswahlen kdnnen. StandardmaRig sind alle Anteile angewahlt (grau) und werden
geladen. Um bestimmte Vorstellungsanteile vom Laden auszunehmen, sind diese einfach im ZIB
durch Berthren des entsprechenden Softkeys abzuwahlen.

Um alle Vorstellungsanteile wieder anzuwahlen, Softkey {Reset} driicken und alle Tasten werden
wieder grau (angewahlt). Um den Ladevorgang fir die Vorstellung abzubrechen, auf {Abbrechen}
druicken.

Wenn alle Vorstellungsanteile nach Wunsch an- beziehungsweise abgewahlt sind, auf {OK}
druicken.

lon 14dt jetzt die gewlinschte Vorstellung in die Konsole.

Hinweis: Beim partiellen Laden einer Vorstellung bleiben bei den nicht ausgewéhlten

Anteilen die bisherigen Daten erhalten.
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Offnen von Teilen einer Vorstellung

Durch Betétigen von {Erweitert} auf dem Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung haben
Sie die Mdglichkeit, partielle Komponenten aus einer Vorstellungsdatei zu laden und den Ort dieser
partiellen Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei anzugeben.

Sie kdnnen beispielsweise Stimmungen 5-10 aus Sequenzliste 2 auswahlen und diese dann als
Stimmungen 20-25 in die Sequenzliste 7 in die neue Vorstellung einfligen. Sie kbnnen auch nur
spezifische Paletten, Presets, Effekte usw. auswahlen. Um die komplette Liste der
Vorstellungskomponenten anzuzeigen, auf {Erweitert} auf dem Bildschirm zum teilweisen Laden
einer Vorstellung driicken.

Color Parked
Paletie Channels

OK
Cancel Patch Palette

Reset

Advanced

Ausgewdhlte Vorstellungskomponenten

Ausgewahlte Komponenten werden in eine Tabelle auf dem ZIB Ubernommen. Die Felder der
Tabelle mit dunkelgrauem Hintergrund kdnnen bearbeitet werden, wahrend Felder mit hellgrauem
Hintergrund nicht fiir die gewahlte Komponente gelten. Fur jede in der Liste aufgefuhrte
Komponente kénnen Sie den gewlnschten Bereich festlegen, in dem Sie in das entsprechende
Feld der Tabelle klicken und Uber die Tastatur Zahlen eingeben. Die Tabelle hat folgende Spalten:

+ Liste - Die Liste, aus der Daten enthommen werden (beispielsweise eine
Sequenzliste).

+ Listenziel - Die Liste, zu der Daten hinzugefugt werden.

« Start - Die erste Komponente eines Bereichs von Komponenten (wie beispielsweise
eines Bereichs von Stimmungen).

* Ende - Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

» Ziel - Das gewlinschte Ziel fir die Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei (bei
Bereichen ist dies der Ort der ersten Komponente des Bereichs, die anderen folgen
entsprechend ihrer Reihenfolge).

Laden partieller Komponenten einer Vorstellungsdatei:

Schritt 1: Navigieren Sie im Browser zur gewiinschten Vorstellungsdatei (siehe Offnen des
gewdinschten Speicherorts:, Seite 46).

Schritt 2: Wenn der Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung erscheint, auf
{Erweitert} klicken. Auf dem ZIB erscheint die partielle Komponentenauswabhl.

Schritt 3: Durch Klicken auf die jeweilige Taste links im ZIB die Vorstellungskomponenten
auswahlen, die geladen werden sollen. Die ausgewahlten Komponenten erscheinen
dann in der Liste rechts.

Schritt 4: Die Felder anklicken, fir die spezielle Werte eingegeben werden sollen. Das Feld
wird golden hervorgehoben angezeigt (wenn sein Inhalt bearbeitet werden kann).

Schritt 5: Dann die Zahlen zum Einstellen der gewiinschten Stimmungen/Gruppen/Effekte
usw. Uber die Tastatur eingeben.

Schritt 6: Auf {OK} klicken, um die Komponenten in die neue Vorstellung zu laden.
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Der Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung kann jederzeit (iber die Taste {Abbrechen}
geschlossen werden. Damit springen Sie zuriick zum Browser.

Sie kdnnen alle gewahlten Komponenten jederzeit durch Klicken auf {Reset} wieder abwahlen.

Der Bildschirm zum erweiterten Laden von Vorstellungen kann jederzeit tber die Taste {Erweitert}
geschlossen werden. Dadurch kehren Sie zum allgemeinen Bildschirm zum teilweisen Laden einer
Vorstellung zurtick.

Ausdrucken einer Vorstellungsdatei

lon bietet die Méglichkeit, eine Vorstellungsdatei oder Aspekte davon als PDF-Datei zu speichern,
die dann ausgedruckt werden kann. lon bietet Ihnen drei Orte zum Speichern der PDF-Dateien, das
Vorstellungs-Archiv, den Fileserver (sofern angeschlossen) und ein USB-Geréat (sofern
angeschlossen). Wenn Sie die PDF-Datei auf ein USB-Gerat (F:) speichern, kdnnen Sie die PDF-
Datei anschliel®end uber einen PC ausdrucken. Ein direkter Ausdruck wird von der lon nicht
unterstitzt. Um eine PDF-Datei einer lon-Vorstellungsdatei zu speichern, navigieren Sie im
Browser zu: Datei> Drucken> und driicken Sie [Select].

b Record Target Lists

o Afiwdunnl S el

Dadurch 6ffnet sich der Druck-Bildschirm im ZIB. Auf diesem Bildschirm kdnnen Sie auswahlen,
welche Aspekte der Vorstellungsdatei ausgedruckt werden sollen. Standardmafig sind alle Anteile
angewahlt (grau) und werden gespeichert. Um bestimmte Vorstellungsanteile vom Drucken
auszunehmen, sind diese einfach im ZIB durch Beriihren des entsprechenden Softkeys
abzuwahlen. Abgewahlte Vorstellungsaspekte werden schwarz angezeigt.

Um alle Vorstellungsanteile wieder anzuwahlen, Softkey {Reset} driicken und alle Tasten werden
wieder grau (angewahlt). Um das Speichern der Vorstellungsdatei in eine PDF-Datei zu stoppen
und zum Browser zurtickzukehren auf {Abbrechen} klicken. Wenn alle Vorstellungsanteile nach
Wunsch an- beziehungsweise abgewahlt sind, auf {OK} driicken, um die PDF-Datei zu erzeugen.
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Sie kdnnen auch nur spezielle Teile von Aspekten von Vorstellungsdateien ausdrucken. Um diese
Informationen auszuwahlen auf {Erweitert} klicken. Die Softkeys in der Mitte des ZIB
reprasentieren alle Vorstellungsanteile, die Sie auswahlen kénnen. Standardmagig sind alle
Aspekte abgewahlt (schwarz).

oK Eis Color Presets Show Utilization
= Palette Control Reports
: Shor
res

Cancel Paletie

Intensity
Reset Palette

Focus

Advanced Fn

Ausgewdhlte Vorstellungskomponenten

Alle ausgewahlten Aspekte werden in die Tabelle im ZIB Gibernommen. Fir jede in der Liste
aufgefihrte Komponente kdnnen Sie den gewiinschten Bereich festlegen, in dem Sie in das
entsprechende Feld der Tabelle klicken und Uber die Tastatur Zahlen eingeben. Die Tabelle hat
folgende Spalten:

+ Liste - Die Liste, aus der Daten enthommen werden (beispielsweise eine
Sequenzliste).

+ Start - Die erste Komponente eines Bereichs von Komponenten (wie beispielsweise
eines Bereichs von Stimmungen).

* Ende - Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

Um alle Vorstellungsanteile wieder abzuwahlen, Softkey {Reset} driicken und alle Tasten werden
wieder schwarz (abgewahlt).

Zum Zurtckkehren zum Haupt-Druckbildschirm auf {Erweitert} klicken. Um das Speichern der
Vorstellungsdatei in eine PDF-Datei zu stoppen und zum Browser zurtickzukehren auf
{Abbrechen} klicken. Wenn Sie bereit sind, die Datei zu speichern, auf die Taste {Ok} klicken. Sie
werden nach einem Namen fir die Datei gefragt.

Die PDF enthalt den Namen der Vorstellung, Datum und Uhrzeit ihrer Erzeugung und Datum und
Uhrzeit der letzten Speicherung der Vorstellungsdatei. Sie enthalt auch Angaben zur lon-
Softwareversion. Falls mehrere Aspekte zum Speichern in die Datei ausgewahlt wurden, enthalt
die PDF am Anfang Hyperlinks, Uber die Sie schnell zu den verschiedenen Abschnitten gelangen
kdénnen.
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Speichern der aktuellen Vorstellungsdatei

Um die aktuelle Vorstellungsdatei zu speichern, navigieren Sie im Browser zu: Datei> Speichern>
und driicken Sie [Select].

Das Vorstellungs-Archiv ist der Standard-Speicherort zum Speichern von Vorstellungsdateien. Der
neue Zeitstempel unter dem Vorstellungsdateinamen auf dem ZIB zeigt an, dass die
Vorstellungsdatei gespeichert worden ist.

Alle vorherigen Speicherversionen sind im Vorstellungs-Archiv mit dem Zeitstempel hinter dem
Dateinamen gespeichert.

Arbeiten mit Speichern unter

Um eine vorhandene lon-Vorstellungsdatei an einem anderen Ort oder unter einem anderen
Namen zu speichern, navigieren Sie im Browser zu: Datei> Speichern unter> und driicken [Select].

Browser

Save (D:\ShowArchive\Cricket & Cache...}

Save As__
- 2008-04-08 11-31-13.esf
- Cricket & Cache 2008-04-08 11-29-47 esf
-Joe lon test 1 2008-01-17 21-49-24 esf

h Training Show 2008-04-08 11-31-58.esf

new Folder>

- USB (EV)

Power Off Console

P

lon bietet Ihnen drei Orte zum Speichern von lon-Vorstellungsdateien (.esf) an, das Vorstellungs-
Archiv, den Fileserver (sofern angeschlossen) und ein USB-Gerat (sofern angeschlossen).

Navigieren Sie zum gewtlinschten Speicherort und driicken [Select]. Wenn Sie die
Vorstellungsdatei mit ,Speichern unter” an einem bestimmten Ort speichern wollen, erscheint die
alphanumerische Tastatur auf dem ZIB. Benennen Sie die Vorstellungsdatei und driicken [Enter].
Jetzt wird die Vorstellungsdatei am angegebenen Ort unter dem eingegebenen Namen erganzt
durch einen Zeitstempel gespeichert.
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Importieren von Vorstellungsdateien

lon unterstitzt den Import von Standard-USITT ASCII-Vorstellungsdateien.

Hinweis: lon unterstttzt den Import von ASCII-Vorstellungsdateien von einer Vielzahl

anderer Konsolen, einschlie3lich der Produktlinien Obsession, Expression und
Emphasis sowie der Strand 300-Serie. Beachten Sie bitte, dass alle
Vorstellungsdateien im ASCII-Format gespeichert werden miissen, bevor sie in
die lon importiert werden kénnen.

Sie kdnnen Standard-USITT ASCII-Vorstellungsdateien (.asc) aus dem Vorstellungs-Archiv, von
einem Fileserver (sofern angeschlossen) oder einem USB-Gerat importieren.

Um eine ASCII-Vorstellungsdatei zu importieren, navigieren Sie im Browser zu: Datei>
Importieren> und driicken [Select].

Navigieren Sie zum gewiinschten Speicherort und driicken [Select]. Beim Importieren zeigt die lon
nur die verfigbaren ASCII-Dateien (.asc) an. Navigieren Sie zur gewlinschten ASCII-Datei und
driicken [Select].

Exportieren einer Vorstellungsdatei

Mit der Exportfunktion kénnen Sie lhre lon-Vorstellungsdatei als Standard-USITT ASCII-
Vorstellungsdatei exportieren.

Zum Exportieren Ihrer lon-Vorstellungsdatei im ASCII-Format navigieren Sie im Browser zu: Datei>
Exportieren> und drticken [Select]

Sie kdnnen lhre Vorstellungsdatei im ASCII-Format in das Vorstellungs-Archiv, auf einen Fileserver
(sofern angeschlossen) oder ein USB-Gerat exportieren.

Navigieren Sie zum gewunschten Speicherort und driicken [Select]. Auf dem ZIB erscheint die
alphanumerische Tastatur. Benennen Sie die Vorstellungsdatei und driicken [Enter]. Jetzt wird die
Vorstellungsdatei am angegebenen Ort unter dem eingegebenen Namen mit der Erweiterung
»-asc” gespeichert.

Loschen einer Datei

Mit der lon kénnen Sie Vorstellungsdateien und ASCII-Dateien mit dem Browser aus dem
Vorstellungs-Archiv und dem Fileserver |6schen.

Loschen einer lon-Vorstellungsdatei (.esf)

Navigieren Sie im Browser zu: Datei> Offnen und driicken [Select]. Navigieren Sie zur
gewinschten Vorstellungsdatei und driicken [Delete]. Driicken Sie [Enter] zum Bestatigen oder
irgendeine andere Taste zum Abbrechen des Léschens.

Loschen einer ASCII-Vorstellungsdatei (.asc)

Navigieren Sie im Browser zu: Datei> Importieren und driicken [Select]. Navigieren Sie zur
gewinschten Vorstellungsdatei und driicken [Delete]. Driicken Sie [Enter] zum Bestatigen oder
irgendeine andere Taste zum Abbrechen des Loéschens.
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Kapitel 3

Patch

Im ,Patch® werden die Patch-Daten gespeichert und kénnen Uber die Patch-Anzeige angezeigt

werden. Sobald ein Kreis auf eine Ausgabe gepatcht und die Ausgabe an ein Gerat (beispielsweise

einen Dimmer, ein Moving Light oder ein Zusatzgerat) angeschlossen worden ist, steuert dieser

Kreis dieses Gerat.

Patch

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Anzeigen. .. ... ... .. 55
Erzeugen und Bearbeiten von Patches . . ... ............ 57
Patchen eines Dimmers . ............................ 58
Patchen eines Moving Lights . . .. ..................... 60
Anzeige von Seitenim Patch . . ....................... 62
Arbeiten mit Scroller-/Farbrad-Picker und Editor. . . . . .. .. 68
Kalibrieren eines Farb-Scrollers. . ... .................. 72
Andern der Patch-Ansicht. . .......................... 56
Schliisselwérter. . ........ ... ... .. ... . . . .. . . . . ... 73
Léschen von Kreisen. . . ............ ... .. ... .. ....... 73
Der Fixture-Editor . ................ ... .. . ... . ....... 74
Bibliothek aktualisieren. . . ........................... 78
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Uber Patch

Fir lon sind Gerate und Kreise identisch, das heillt, dass jedem Gerat eine einzige Stromkreis-
nummer zugeordnet ist. Einzelne Parameter dieses Gerats, wie Intensitat, Focus, Color und Beam
werden ebenfalls der gleichen Kreisnummer zugeordnet, aber als zusatzliche Zeilen in der Kreis-
information, nicht als separate Kreise.

Sie missen nur die einfachsten Daten eingeben, um ein Gerat zu patchen und mit der Program-
mierung lhrer Vorstellung zu beginnen, wie beispielsweise Kreisnummer, Geratetyp (falls erforder-
lich) und Adresse. Allerdings haben Sie, wenn Sie mehr Informationen und Details im Patch
eingeben, detaillierte Steuerungsmaoglichkeiten und verbesserte Funktionen wahrend des Betriebs.

Auf einen Steuerkreis kdnnen ein oder mehrere Gerate gepatcht werden. Beispielsweise kann es
sinnvoll sein, eine Gruppe von Dimmern auf einen einzigen Steuerkreis zu patchen. Zusatzlich
dazu kénnen Sie auch mehrere Gerate auf einen einzigen Steuerkreis patchen, um beispielsweise
einen Gerateverbund zu bilden oder Gerate mit Zusatzfunktionen auszustatten. Beispielsweise
kann ein Source Four® mit einem Farb-Scroller und einem Goborad auf einen einzigen Kreis
gepatcht werden. Dies wird dann als Verbundkreis bezeichnet.

In der lon kdnnen Sie Patches lber die Encoder und die LCD-Anzeige erzeugen und bearbeiten.
Weitere Angaben zu diesem Verfahren siehe Patchen von Kreisen (iber den Encoder-LCD-
Bildschirm, Seite 67.

Beim Offnen einer neuen Vorstellungsdatei stellt die lon als Vorgabe die Erzeugung eines 1-zu-1-
Patches ein. Das bedeutet, dass in dem Patch automatisch Kreis 1 auf Ausgabe 1, Kreis 2 auf
Ausgabe 2 und so weiter gepatcht wird, bis die maximale Kreiszahl Ihrer Konsole erreicht ist. Wenn
Sie diesen Vorgabepatch nicht nutzen mdchten, kénnen Sie ihn I6schen (siehe weiter unten).

Loschen des Patches

Sie kénnen den Patch Gber die Léschfunktionen des Browsers komplett I6schen. Wahlen Sie dazu
im Browser-Hauptmenu {Léschen}. Dadurch 6ffnen sich die Léschfunktionen im ZIB.

Clear MIDI
Time Code

Clear SMPTE
Time Code

Reset Show
Clear Patch Defaults
Reset Desk

Reset Paich Defaults

Clear Targets

Taste {Patch I6schen} driicken, um den Patch zu I6schen. Vor dem Léschen des Patches wird
noch eine Bestatigung verlangt.

Um den Léschfunktionenbildschirm ohne zu I6schen zu verlassen, die Taste [Displays] dricken
oder eine Loéschtaste auswahlen und dann im Bestatigungsbildschirm auf {Abbrechen} klicken.
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Anzeigen

Um mit dem Patchen lhrer Vorstellung zu beginnen, miissen Sie zunachst die Patch-Anzeige
offnen. Die Patch-Anzeige kénnen Sie Uber ZIB-Softkeys oder aus dem Browser-Menu heraus
offnen.

Offnen der Patch-Anzeige aus dem ZIB:

Schritt 1: Auf die Taste [Displays] rechts vom ZIB drticken.
Schritt 2: Den Softkey {Patch} suchen und drticken.

Offnen der Patch-Anzeige aus dem Browser:
Schritt 1: Um den Browser einzublenden, die Taste [Displays] driicken. Wenn der Browser
aktiviert ist, hat er eine goldene Umrandung.
Schritt 2: Dann das Untermenl Ansichten ausklappen.

Schritt 3: Dann den Punkt Patch durch zweimaliges Dricken auf ,Patch“ oder Auswahlen von
.Patch® und Driicken von [Select] auswahlen.

Die Patch-Anzeige 6ffnet sich auf einem externen Monitor und der ZIB zeigt Patch-Steuerungen an.

Kreisansicht

Als Standardeinstellung werden in der Patch-Anzeige Kreise auf der X-Achse und Gerateattribute
auf der Y-Achse aufgelistet. In dieser Ansicht werden die Kreise numerisch sortiert und die DMX-

Adresse in der zweiten Spalte angezeigt. In der Ansicht ,,Patch nach Kreisen* wird die Kommando-
zeilen-Eingabe als Kreis-Anwahl interpretiert. Um in diesem Modus eine Adresse einzugeben, die
Taste {Adresse} im ZIB verwenden oder [At] nach der Eingabe des Kreises driicken.

Address Type Interface
350 Dimmer
351 Dimmer
352 Dimmer

Dimmer

Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller
Dimmer
Coloram_2_Scroller

Dimmer

Coloram_2_Scroller

Dimmer

Adressenansicht

Um die Patch-Anzeige nach der DMX-Adresse zu sortieren, auf [Format] driicken. Die
Kreisnummer wird jetzt in der zweiten Spalte angezeigt und die Kommandozeilen-Eingabe wird als
Adressen interpretiert. Um in diesem Modus einen Kreis anzuwahlen, die Taste {Kreis} im ZIB
verwenden oder [At] nach der Eingabe der Adresse driicken.
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Andern der Patch-Ansicht

Standardmafig wird der Patch in aufsteigenden Kreisnummern angezeigt. Wahrend der Patch-
Kreisansicht wird jede numerische Eingabe uber die Tastatur automatisch als Kreisnummer
betrachtet.

ﬁ Hinweis: Es wird empfohlen, bei der Arbeit mit Moving Lights oder anderen Multiparameter-
Geréaten im Patch immer die Kreisansicht zu verwenden.

DMXIRDM Patch
Typa Inferface

Dirnmer

Dirmemer

Dirnener

Dirnemes

Chrnemies

CMY_Scraller_Driner

Dhrrenies

CMY_Scroller_Dirmmer

Dirnmer

CWY_Sicroller_Dimmer

Dirnmmer

A CMY_Scrollar_Dinmer

Zum Umschalten auf die Anzeige nach aufsteigend sortierten Adressen die Taste [Format]
betatigen. Wahrend der Adressen-Ansicht wird im Patch jede numerische Eingabe Uber die
Tastatur automatisch als Ausgabeadresse betrachtet.

DMX/ROM Patch

Addrass Chan

L _|.‘;.'crnlr_|-r“|:hrrrr|r_'r

Dimerer
Dimerer
Dimrrer
Chmnerier
Dimrier
Damerser

Dimrrigr

Dhamrier

Damwmigr

Da entweder auf Ausgabeadresse oder Port/Offset gepatcht werden kann, kann die Anzeige mit
der Taste [Data] zwischen den alternativen Darstellungsmoglichkeiten der Ausgabe-Information
umgeschaltet werden.

56 lon-Bedienhandbuch



Erzeugen und Bearbeiten von Patches

Kreis anwahlen, Geratetyp und Ausgabeadresse einstellen

Jedes in der Patch-Anzeige identifizierte Feld wird auch im ZIB als Softkey angezeigt. Sie kénnen
die Felder mit den Pfeiltasten (bei aktiviertem ,Scroll Lock®) anwéhlen und mit der Bedientastatur
oder Uber die ZIB-Softkeys bearbeiten.

Anwahlen von Kreisen
Sie kdnnen Kreise zum Patchen und Bearbeiten mit der Tastatur oder den Direkttasten anwahlen.

Tastatur

Kreise kdnnen mit allen unter Anwéhlen von Kreisen, Seite 90 beschriebenen Verfahren angewahit
werden. Wenn Kreise angewahlt sind, zeigt die Patch-Anzeige diese Kreise golden hervorgehoben
an. Nach der Anwahl der Kreise oder Gruppen von Kreisen kénnen Sie die einzelnen Attribute
beginnend mit Geratetyp und der Startadresse eingeben. Siehe ,{Patch} Anzeige und
Einstellungen* auf Seite 62.

Hinweis: Beim Patchen von konventionellen Dimmern ist die Eingabe der Geréteart nicht

erforderlich. Die Geréteart ,Dimmer* wird vorausgesetzt.

Status in der Patch-Anzeige
Die erste Spalte in der Patch-Anzeige informiert Sie, wenn ein Kreis Ihre Aufmerksamkeit verlangt.

« ¥ wird neben der Kreisnummer angezeigt, wenn ein Problem mit dem Patch besteht,
oder um anzuzeigen, dass ein Fehler aufgetreten ist.

Hilfreiche Tipps:

 [At] [Next] [Enter] - findet den nachsten verfiigbaren Adressbereich, der fur das gewahlte
Gerat grof genug ist.

* [At] [2] [/] [Next] [Enter] - findet den nachsten verfligbaren Adressbereich in Universum 2.
* [At] [7]1[7] [7] [Next] [Enter] - findet den nachsten verfligbaren Adressbereich hinter 777.
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Patchen eines Dimmers

Anleitung

Schritt 1:

Schritt 2:

Um einen Dimmer zu patchen, missen Sie zunachst die Patch-Anzeige 6ffnen. Sie
kénnen die Patch-Anzeige aus dem Browser oder durch Dricken von
[Displays]>{Patch} &ffnen.
Eine Kreisnummer Uber die Bedientastatur eingeben.
* Wenn eine Zahl Gber die Bedientastatur eingegeben wird und Patch im (als
Standard voreingestellten) Kreismodus ist, wird diese Eingabe als Kreisnummer
betrachtet und in die Kommandozeile ibernommen.

_ Hinweis:

Alternativ wird, wenn Patch im Adressenmodus ist, die Eingabe als Adresse
betrachtet und in die Kommandozeile libernommen. Kreis- und Adressenmodus
kénnen mit der Taste [Format] in der Patch-Anzeige umgeschaltet werden.

Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:
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+ Sie kdnnen auch die Tasten [+], [-] und [Thru] zum Anwahlen von Kreisen
verwenden, um mehr als einen Dimmer gleichzeitig zu patchen.

* [1] [Thru] [5] [0] [At] [1] [Enter] patcht Kreise 1 bis 50 fortlaufend auf die
Adressen 1 bis 50.

DMX-Adresse(n) eingeben.

+ Die Taste [At] driicken und die DMX-Adresse Uber die Bedientastatur eingeben.
Die DMX-Adresse kann im Standardformat ([1] [0] [2] [5] [Enter]) oder Uiber den
Port-/Offset-Wert ([3] [/] [1] [Enter]) eingegeben werden.

* Mehrere Adressen kénnen mit einem einzigen Befehl auf einen Kreis gepatcht
werden. Beispiel: [1] [0] [At] [1] [0] [5] [+] [2] [0] [5] [+] [3] [0] [5] [Enter]
patcht Kreis 10 auf die Adressen 105, 205 und 305. Wenn mehr als ein Gerat
auf einen Kreis gepatcht wird, erzeugt lon automatisch Parts fir jedes Geréat.
Dies wird verwendet, wenn Sie direkt auf eine Adresse in der Patch-
Kreisansicht zugreifen mussen.

StandardmaRig gibt lon sowohl EDMX als auch ACN fiir jede Adresse aus. In sehr
grofRen Systemen kann es nitzlich sein, das Ausgabeprotokoll der Adresse als
EDMX (Net 2) oder ACN (Net 3) anzugeben, um die Netzwerkbelastung zu
reduzieren. Dieser Schritt ist aber normalerweise nicht erforderlich. Zum Auswahlen
eines Gerate-Interfaces {Interface} driicken.

» Dadurch werden die drei Tasten [ACN], [EDMX] und [All] angezeigt. Ein
Protokoll fiir das gewahlte Gerat auswahlen. Sobald die Auswahl vorgenommen
wurde, wird die Kommandozeile mit dem gewahlten Protokoll hinter der
Adresse erganzt und abgeschlossen.

Um dem Kreis einen Namen zuzuweisen, die Taste [Label] driicken und den
gewunschten Text Uber die alphanumerische Tastatur eingeben.

{Attributes} driicken, um eines der folgenden Attribute zuzuweisen (siehe {Attribut}-
Anzeige und Einstellungen, Seite 64):

* einen proportionalen Patch

+ eine Kennlinie

+ eine Vorwarmeinstellung

Den Softkey {Datenbank} driicken, um Bemerkungen und Schllsselwérter fir den
gewabhlten Kreis als Referenz und fiir zuklinftige Suchen einzugeben.

* Durch Dricken von {Bemerkungen} und/oder eine {Text}-Taste wird die
virtuelle Tastatur im ZIB geéffnet. Durch Dricken von [Enter] kehrt der ZIB zur
Datenbankseite zurtck.
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Wenn Sie mehrere Adressen mit mehreren Parts erzeugen, kdnnen Sie den gleichen Part flr
verschiedene Kreise auswahlen, indem Sie einen Kreisbereich anwahlen und die Taste {Part}
nutzen:

* [5] [Thru] [9] [Part] [2] [Enter] - wahlt nur Part 2 der Kreise 5-9.

Dimmerdopplung

Sie kdnnen Kreise in lon passend fur eine Dimmerdopplung bei Sensor+-Dimmerschranken
patchen. Dazu nutzen Sie die im Patch verfugbaren Softkeys ({No Dim Dbl}, {A} und {B}).

Beispiel:
Angenommen, Sie patchen 96 Kreise von Dimmern auf die Adressen 1-96.

e [1] [Thru] [9] [6] [At] [1] [Enter]

Jetzt méchten Sie eine Dimmerdopplung von 1-12 lhres Sensor+-Schranks auf die Kreise
97-108 erreichen. Um diese Vorgabe zu patchen, geben Sie Folgendes ein:

*  [91[7] [Thru] [1] [0] [8] [At] [1] {B} [Enter]

Kreise 97-108 sind jetzt auf die Adressen 1-12 B gepatcht, wahrend die Kreise 1-12 jetzt
auf die Adressen 1-12 A gepatcht sind.

Um die Dimmerdopplung von diesen Adressen zu entfernen, miissen Sie zuerst [Format]
driicken, um in den Adressenmodus zu gelangen, und dann eingeben:

[1] [Thru] [1] [2] {NoDimDbI} [Enter]

Jetzt sind die Adressen 1-12 auf Einzel-Dimmermodus zuriickgeschaltet und die Kreise 97-
108 wurden geldscht.

StandardmaRig beginnen gedoppelte Dimmer mit einem Offset-DMX-Adresswert von 20000. Aus
diesem Grund wird im obigen Beispiel die Adresse 1B (Kreis 97) tatsachlich von der DMX-Adresse
20001 gesteuert, Adresse 2B tatsachlich von der DMX-Adresse 20002 und so weiter. Dieser Offset
entspricht dem voreingestellten Offset in CEM+ bei der Konfiguration Ihres Sensor+-Dimmer-
schranks fir Dimmerdopplung. Zum Andern des voreingestellten Offsetwerts siehe Vorstellung
Setup, Seite 81.

Verschieben von Kreisen
Kreise konnen innerhalb von Patch von einem Ort zu einem anderen verschoben werden.

* [1][Copy To] [Copy To] [7] [Enter]
Durch das zweite Driicken der Taste [Copy To] andert sich der Befehl in ein ,Verschieben nach®.

Mit diesem Befehl verschieben Sie die Patchdaten von Kreis 1 auf den Patch fir Kreis 3. Samtliche
in der Vorstellungsdatei fiir Kreis 1 gespeicherten Daten werden ebenfalls auf Kreis 3 verschoben.

Aufheben des Patches eines Kreises
Aufheben des Patches eines Kreises im Patch:

* [n] [At] [0] [Enter]

Kreise mit aufgehobenem Patch kénnen weiterhin bearbeitet werden und Daten gespeichert
bekommen, sie geben aber keine Informationen mehr aus (da sie keinen Patch haben).
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Patchen eines Moving Lights

Die Vorgehensweise zum Patchen von Moving Lights umfasst etwas mehr Details als das Patchen
eines Dimmers. Fir eine umfassendere Steuerung der Funktionen des Moving Lights sind
spezifische Angaben erforderlich.

Anleitung

Schritt 1: Um ein Moving Light zu patchen, missen Sie zunachst die Patch-Anzeige 6ffnen. Sie

kénnen die Patch-Anzeige aus dem Browser oder durch Driicken von
[Displays]>{Patch} 6ffnen.

Schritt 2: Eine oder mehrere Kreisnummer(n) Uber die Bedientastatur eingeben.

* Wenn eine Zahl Gber die Bedientastatur eingegeben wird und Patch im (als
Standard voreingestellten) Kreismodus ist, wird diese Eingabe als Kreisnummer
betrachtet und in die Kommandozeile ibernommen. Sie kénnen auch die
Tasten [+], [-] und [Thru] verwenden, um die Kreise anzuwahlen.

Beispiel: [1] [0] [1] [Thru] [1] [1] [O]

Hinweis:

Alternativ wird, wenn Patch im Adressenmodus ist, die Eingabe als DMX-Adresse
betrachtet und in die Kommandozeile iibernommen. Kreis- und Adressenmodus
kdnnen mit der Taste [Format] in der Patch-Anzeige umgeschaltet werden.

Schritt 3: Drlicken Sie den Softkey {Typ} im ZIB.
Schritt 4: Wahlen Sie einen Geratetyp aus der Geratebibliothek aus.

a: Drucken Sie auf {Hersteller} im ZIB, um die Geratebibliothek anzuzeigen.
Die beiden Spalten links kdnnen durchgeblattert werden und zeigen
Herstellernamen an.

b: Mit den Pfeil-Softkeys die Herstellerliste durchgehen. Nach dem Auswahlen
eines Herstellers werden alle Gerate von diesem Hersteller, die gepatcht
werden kénnen, in der Geratespalte angezeigt.

c:. Gehen Sie die Gerateliste durch und wahlen das entsprechende Gerat aus.
Nach der Auswahl wird der Geratetyp hinter der Kreisnummer in die
Kommandozeile eingeflgt und in der Box unterhalb des Softkeys {Typ}
angezeigt.

Hinweis:

Beachten Sie die Softkeys {Vorstellung}, {Hersteller} und {Benutzer} unterhalb
des ZIB.

Mit diesen Softkeys haben Sie die Mbéglichkeit, nur die Bibliothek der Geréte
anzuzeigen, die bereits fiir die Vorstellung gepatcht wurden {Vorstellung}, oder
alle in der Bibliothek verfiigbaren Geréte sortiert nach Herstellern {Hersteller}.

{Benutzer} zeigt vom Benutzer definierte Geréate an. Genauere Informationen
siehe Der Fixture-Editor, Seite 74.

Schritt 5: Geben Sie eine Anfangs-DMX-Adresse fiir den gewahlten Kreis oder die Gruppe von

Kreisen an.

» Die Taste [At] dricken und die DMX-Adresse Uber die Bedientastatur eingeben.
Die DMX-Adresse kann im Standardformat ([1] [0] [2] [5]) oder Giber den Port-/
Offset-Wert ([3] [/] [1]) eingegeben werden.
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Schritt 6: Zum Auswahlen eines Ausgabeprotokolls (optional) {Interface} driicken.

+ Dadurch werden die drei Tasten {ACN}, {EDMX} und {All} angezeigt. Ein
Protokoll fur das gewahlte Gerat auswahlen. Sobald die Auswahl vorgenommen
wurde, wird die Kommandozeile mit dem gewahlten Protokoll ergénzt und
abgeschlossen.
Schritt 7: Softkey {Attribute} driicken, um detaillierte Attribute fir das Moving Light
einzustellen.

» Auf dieser Seite kdnnen folgende Tasten verflgbar sein: {Invert Pan} und {Invert
Tilt}, {Swap}, {Scroller}, {Gobo Wheel}, {Color Wheel}, {Preheat}, {Proportion}
und {Curve}.

*  Wenn lhr Moving Light Parameter wie einen Farb-Scroller oder ein Goborad
umfasst und Sie spezielle Farbfilter oder Nicht-Standard-Muster installiert
haben, verwenden Sie den Farb-Scroller-/Farbrad-Picker und den Editor,
um das gepatchte Gerat zu modifizieren (siehe Arbeiten mit Scroller-/
Farbrad-Picker und Editor, Seite 68). Je genauer |hre Patch-Daten sind
(einschliel3lich genauer Farben und Muster), um so detaillierter kdnnen
Programmierung und Betrieb sein.

Schritt 8: Den Softkey {Datenbank} driicken, um Bemerkungen und Schlisselwérter fur den
gewabhlten Kreis als Referenz und fir zuklnftige Suchen einzugeben.
* Durch Dricken von {Bemerkungen} oder die {Text}-Taste wird die virtuelle
Tastatur im ZIB geéffnet. Durch Driicken von [Enter] kehrt der ZIB zur
Datenbankseite zurtick.

Patchen eines Verbundkreises

Ein Verbundkreis besteht aus einem beliebigen Kreis, der mehr als ein Geréat steuert. Er kann aus
verschiedenen Dimmern bestehen, die auf den gleichen Kreis gepatcht sind, oder aus
Zusatzgeraten, die auf einen Kreis gepatcht sind (wie beispielsweise ein Gerat mit Farb-Scroller,
ein Gerat mit einem Goborad und so weiter).

Patchen eines Verbundkreises im Kreisformat:
*  [8] [Part] [2] [At] [5] [1] [3]
Damit wird ein Part 2 fiir den Kreis 8 erzeugt und auf Ausgabeadresse 513 adressiert.
Wenn Sie nach Adresse patchen mdchten, wahrend Sie in der Kreisansicht sind, driicken
Sie:
»  {Adresse} [5] [1] [3] [At] [8] [Enter]
Das bewirkt den gleichen Vorgang wie im Beispiel zuvor, vorausgesetzt, dass Kreis 8
vorher auf eine Adresse gepatcht gewesen ist.
Patchen eines Verbundkreises im Adressenformat:
*  [5111] B3] [At] [8] [Enter]

Das bewirkt den gleichen Vorgang wie im Beispiel zuvor, vorausgesetzt, dass Kreis 8
vorher auf eine Adresse gepatcht gewesen ist.

VORSICHT: Es wird empfohlen, nicht mehr als ein Multiparameter-Gerét (wie z.B. Moving
Lights) auf den gleichen Kreis zu patchen. Dadurch kénnten gréf3te
Schwierigkeiten bei der Steuerung der Geréte entstehen.

Hinweis: Falls Sie zu irgendeinem Zeitpunkt versuchen, eine Adresse zu patchen, die
bereits verwendet wird, zeigt die lon einen entsprechenden Hinweis an, um eine
Verdoppelung von Adressen in lhrem Patch zu verhindern.
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Anzeige von Seiten im Patch

Zu den im Patch verfligbaren Softkeys gehéren {Patch}, {Attribute} und {Datenbank}. Durch
Driicken eines dieser Softkeys wird eine mehrseitige Ansicht der Patch-Anzeige gedffnet und der
ZIB auf eine erweiterte Ansicht von Feldern verkleinert, die einen Bezug zur gewahlten Seite
haben.

Beim Erzeugen und Bearbeiten Ihres Patches gehen Sie diese Softkeys einzeln durch, um
spezifischere Daten Uber das von lhnen gewahlte Gerat einzugeben.

{Patch} Anzeige und Einstellungen

Wenn Patch gedffnet ist, wird bei der lon diese Anzeige vorgewahlt. Sie bietet Zugang zu
Dateneingabefeldern, mit denen Sie Gerate in lhrer Lichtanlage definieren kénnen.
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» {Kreis} - In der Patch-Anzeige werden alle Kreise in numerischer Reihenfolge angezeigt.
Wenn mehrere Gerate auf einen einzigen Kreis gepatcht sind, wird die Kreisnummer nur in
der ersten Zeile angezeigt und zusatzliche Gerate werden als Part-Erweiterungen
(beispielsweise P2) in der nachsten Zeile der Tabelle angezeigt.

*  Wahlen Sie die Kreisnummer mit der Bedientastatur oder den Direkttasten an.

» {Typ} - Beim Patchen von Dimmern muss der Typ nicht eingegeben werden, weil das Patchen
von Dimmern die Voreinstellung der lon sind. Um einen speziellen Geratetyp fir den
gewahlten Kreis anzugeben, Taste {Typ} im ZIB betatigen.

+ Die beiden Spalten an der linken Seite des ZIB kdnnen durchgeblattert werden und
zeigen Abkirzungen von Herstellernamen an. Die vier Spalten rechts der
Herstellerliste sind durchblatterbare Listen der Gerate des jeweiligen Herstellers zum
Patchen.

+ Nach dem Auswahlen eines Herstellers werden alle von diesem Hersteller verfug-
baren Gerate angezeigt. Nach dem Auswahlen eines Gerats erscheint der Gerate-

typ in der Kommandozeile, im Kastchen {Typ} im ZIB und im Feld , Typ* fiir den
Kreis in der Patch-Anzeige.

+ {Label} - Optionaler benutzerdefinierter Text. Mit der Taste [Label] kann die virtuelle Tastatur
im ZIB angezeigt werden.

* [11[At] [5] [Label] <S4 house right> [Enter] - patcht Kreis 1 auf Ausgang 5 und
benennt den Kreis ,S4 house right*.
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» {Adresse} - Ein Pflichteingabefeld fir jedes Gerat. Sie kdnnen auch die Taste [At] statt der

Taste {Adresse} verwenden.
+  Mit der Tastatur die Start-DMX-Adresse fur das Gerat (zwischen 1 und 32767) oder

einen Port-/Offset-Wert eingeben.

Hinweis:

Taste [Daten] driicken und halten, um den entsprechenden Komplementéarwert
anzuzeigen. Wenn Sie beispielsweise den Adresswert 514 eingegeben haben, ist
der Komplementérwert der Port-/Offset-Wert 2/2.

+ Sie kdnnen eine Startadresse eingeben, ohne eine Endadresse festzulegen. lon
Ubernimmt diesen Wert aus der Bibliothek. Wenn Sie eine gréRRere Liicke in der
Ausgabe haben mdchten, als in der Bibliothek vorgesehen, verwenden Sie [Offset].
Siehe hierzu Arbeiten mit {Offset} im Patch, Seite 66.

+ Wenn Sie eine Startadresse eingeben, die sich mit bereits gepatchten Kreisen
Uberschneidet, verlieren die betroffenen bereits vorhandenen Kreise ihren Patch.

+ {Interface} - Ein optionales Feld zum Festlegen, welches Netzwerkprotokoll fir die Ausgabe
verwendet werden soll. Wenn das Feld leer bleibt, werden die Daten Giber EDMX und ACN
ausgegeben. Sie haben die Wahl zwischen Nur EDMX, Nur ACN oder Alle.

Nachstehend finden Sie einige Beispiele fur das Patchen Uber die {Patch}-Anzeige:
Patchen eines einzelnen Dimmers:
[1] [At] [5] [Enter] - patcht Kreis 1 auf Ausgabeadresse 5.
[1]1 [Thru] [2] [4] [At] [1] [Enter] - patcht Kreise 1-24 auf die Ausgabeadressen 1-24.

Patchen eines Moving Lights

[2] {Type} {ETC} {Revolution IR/FR} [At] [1] [1] [Enter] - patcht einen ETC Revolution®
Scheinwerfer auf Kreis 2 mit der Startadresse 11.
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{Attribut}-Anzeige und Einstellungen

Die Seite {Attributes} enthalt optionale Felder fiur zusatzliche Informationen und Details Gber die
Konfiguration lhres Riggs. Zu den Attributeinstellungen gehdren {Label}, {Proportion}, {Invert Pan},
{Invert Tilt} und {Swap}.

Wenn das ausgewahlte Gerat einen Farb-Scroller umfasst, wird im ZIB eine Taste {Scroller}
angezeigt und wenn das ausgewahlte Gerat ein Farbrad und/oder ein Goborad umfasst,
erscheinen die Tasten {Color Wheel} und/oder {Gobo Wheel}.

Die gewlinschte Attributtaste betatigen und Uber die Tastatur den Attributwert eingeben.

[

Proportion

Curve

ML Attributes

+ {Preheat} - Uber dieses Feld kdnnen Sie einen Intensitatswert fiir das Vorheizen von
Glihlampen eingeben. Der Vorheizwert wird vor dem Erhéhen der Intensitat von Null auf
einen aktiven Pegel angewandt und wird in die Stimmung eingefligt, die unmittelbar vor der
Stimmung liegt, in welcher der Intensitatsanderungsbefehl enthalten ist.

« [1] {Preheat} [0] [3] [Enter] - Kreis 1 wird ein Vorheizwert von 3% zugewiesen.

Die Vorheiz-Auslosung wird einer Stimmung beim Speichern als Attribut zugewiesen.

» {Proportion} - Ein Dimmer-Attribut zum Festlegen eines Korrekturfaktors flr die Intensitat
des Gerats. Wenn die Patch-Grenze beispielsweise auf 90% gesetzt ist, wird die tatsachliche
Ausgabe immer 10% niedriger als der spezifizierte Intensitatsparameter sein, der von den
verschiedenen Playbacks oder Submastern kommt. Dieser Wert ist numerisch und muss
zwischen 0% und 200% liegen.

* [1] [Af] [5] {Attributes} {Proportion} [1] [2] [5] [Enter] - patcht Kreis 1 auf Dimmer-
Adresse 5 und setzt einen Proportionalwert von 125%.

* [1] [Af] [5] {Attributes} {Proportion} [Enter] - entfernt den eingetragenen
Proportionalwert von Kreis 1.

* {Curve} - Dient zum Zuweisen einer Kennlinie zu einer Adresse im Patch. Kennlinien kbnnen
im Patch nur auf Intensitats-Parameter angewendet werden.

In der Kreisansicht:

« [1]1{Curve} [4] [Enter] - wendet Kennlinie 4 auf die Adresse an, die Kreis 1 zugewiesen
ist.

« [2] [Part] [3] {Curve} [3] [Enter] - wendet Kennlinie 6 auf die Adresse an, die Kreis 2,
Part 3 zugewiesen ist.

In der Adressenansicht:

* [3] {Curve} [3] [Enter] - weist Kennlinie 3 der Ausgabe 3 zu.
* [3]11[/1[2] {Curve} [4] [Enter] - weist Kennlinie 4 dem Universum 3, Adresse 2 zu.

* {Invert} - Ein Moving-Light-Attribut zum Invertieren des Ausgabewertes von Pan, Tilt oder
beidem. Dazu die Tasten {Invert Tilt} oder {Invert Pan} auf dem ZIB betéatigen.
* [2] {Type} {ETC} {Revolution IR/FR} [At] [1] [1] {Attributes} {Invert Pan} - patcht
Kreis 2 mit einem ETC Revolution-Scheinwerfer an Adresse 11 und invertiert die
Ausgabe des Pan-Parameters.
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» {Swap} - Ein Moving-Light-Attribut zum Vertauschen der Pan- und Tilt-Werte. Dazu Taste
{Swap} im ZIB betatigen.
* [2] {Type} {ETC} {Revolution IR/FR} [At] [1] [1] {Attributes} {Swap} - patcht Kreis 2
mit einem ETC Revolution-Scheinwerfer an Adresse 11 und vertauscht die Pan- und
Tilt-Werte.

+ {Scroller} - Ein Attribut zum Andern der Farbrolle in einem Farb-Scroller oder Moving Light.
Taste {Scroller} im ZIB betatigen, um den Scrollerpicker und die fiir lhr Gerat verfiigbaren
Farbrollen anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 68.

* [2]{Type} {ETC} {Revolution IR/FR} [At] [1] [1] {Attributes} {Scroller} - patcht Kreis
2 mit einem ETC Revolution-Scheinwerfer an Adresse 11 und 6ffnet den Scrollerpicker
im ZIB zur Farbrollen-Auswahl.

+ {Gobo Wheel} - Ein Attribut zum Andern des Goborads in einem Moving Light. Taste {Gobo
Wheel} im ZIB betatigen, um den Goborad-Picker mit den fur lhr Gerat verfugbaren Gobo-
Optionen anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 68.

* [2] {Type} {ETC} {Revolution SWWI/IR} [At] [4] [5] {Attributes} {Gobo Wheel} -
patcht Kreis 3 mit einem ETC Revolution-Scheinwerfer an Adresse 45 und 6ffnet den
Goborad-Picker im ZIB zur Goborad-Auswahl.

+ {Color Wheel} - Ein Attribut zum Andern des Farbrads in einem Moving Light. Taste {Color
Wheel} im ZIB betatigen, um den Farbrad-Picker mit den fir Ihr Gerat verfiigbaren Optionen
anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 68. Wenn ,More* in der Patch-Anzeige
angezeigt wird, sind weitere Parametereigenschaften fur das gewahlte Gerat verfugbar, wie
beispielsweise Farb- und Goborader.

+ [4] {Type} {VariLite} {VL2000 Spot Standard} [At] [1] [5] [0] {Attributes} {Color
Wheel} - patcht Kreis 4 mit einem VariLite VL2000 Spot-Scheinwerfer an Adresse 150
und Offnet den Farbrad-Picker im ZIB zur Farbradauswahl.
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{Datenbank}-Anzeige und Einstellungen

Die Seite {Datenbank} enthalt zusatzliche Felder zur Eingabe von Informationen. Diese Felder sind
{Bemerkungen} und {Text 1} bis {Text 4}.
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Das gewiinschte Attribut auswéhlen, um den Picker zu 6ffnen.

+ {Text} - Textfelder werden verwendet, um bis zu vier Schlisselwdrter Uber einen Kreis oder
eine Gruppe von Kreisen einzugeben. In diese Felder kdnnen Sie alles eingeben, was Sie fir
einen Kreis flr wichtig halten, wie beispielsweise den Ort (Vorbiihne), eines seiner Attribute
(Wash, Spot) oder andere Besonderheiten des Kreises (wie Gel R80). Sie kdnnen auch die
virtuelle Tastatur im ZIB oder eine externe Tastatur verwenden, um bis zu 30 Zeichen
Schlusselworter fur das Gerat einzugeben.

+ [5] {Datenbank} {Text 1} < Vorbuhne rechts> [Enter] - fligt Kreis 5 Text hinzu.

+ {Bemerkungen} - Damit kdnnen Sie einem Kreis oder einer Gruppe von Kreisen eine
Bemerkung hinzuftigen. Die Taste {Bemerkungen} im ZIB betatigen, um die virtuelle Tastatur
anzuzeigen. In dieses Feld kénnen Sie einen Namen oder eine beliebig lange Bemerkung
Uber Ihren Kreis eingeben.

+ [5] {Datenbank} {Bemerkungen} <Dieser Scheinwerfer ist eine Reserve fur Kreis 15
fur Vorblhne rechts / Neue Lampe eingesetzt am 10.4.06> [Enter] - fligt Kreis 5 eine
Bemerkung hinzu.

Arbeiten mit {Offset} im Patch

Mit der Funktion {Offset} im Patch kénnen Sie einen numerischen Offset (Abstand) zwischen der
Startadresse der Kreise in Patch oder zum Verschieben lhrer Kreisauswahl eingeben. Diese
Funktion ist nutzlich, wenn Sie konfigurierbare Gerate in lhrer Vorstellung einsetzen wie
beispielsweise einen Source Four Revolution, der optionale Bereiche fiir zusatzliche Adressen hat
(Farb-Scroller, indexierende Musterrader usw.). Ein vollstandig konfigurierter S4 Revolution
bendtigt 31 DMX-Adressen.

* [11[Thru] [5] {Typ} {Source Four Revolution} [At] [1] {Offset} [3] [1] [Enter] - Gerate werden
mit einem Patchadressen-Offset von 31 Kreisen gepatcht, wodurch Sie zusatzlichen Platz in
einem Patch fir einen festgelegten Geratetyp haben, unabhangig von Konfiguration oder
Eigenschaften.

* [11 [Thru] [2] [0] {Offset} [2] {Type} {Source Four Revolution} [At] [1] {Offset} [3] [1]
[Enter] - wahlt jeden zweiten Kreis in der Liste an und patcht ihn mit einem Offset von
31 Adressen.
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Patchen von Kreisen iiber den Encoder-LCD-Bildschirm

Sie kénnen in der lon auch die Encoder und den Encoder-LCD-Bildschirm zum Patchen von
Kreisen verwenden. Dieses Verfahren ist eine Alternative zu den vorstehend beschriebenen
Verfahren. Das Endergebnis ist das gleiche, der einzige Unterschied besteht darin, dass Sie zum
Patchen keine Maus benétigen.

Patchen von Kreisen liber die Encoder und den LCD-Bildschirm:

Schritt 1:

Tasten [Displays]>{Patch} driicken. Der LCD-Bildschirm schaltet um und zeigt das
Patch-Interface an.

Encoder-ld-Felder
/ yd \\

Kommandozeile

Schritt 2:

Schritt 3:

\
Softkeys
Den Kreis auswahlen, der gepatcht werden soll.

[9] [7] [Enter]

Mit den Encodern direkt Uber ,Hersteller* den Hersteller des Scheinwerfers
auswahlen, der gepatcht werden soll. Nachdem der Hersteller ausgewahlt worden ist,
werden die von diesem Hersteller verfigbaren Scheinwerfer automatisch auf den
»1yp“-Encoder geladen.

Hinweis:

Wenn Sie einen Standard-Dimmer patchen wollen, wéhlen Sie in der
Herstellerliste ,Generic” und in der Gerételiste ,Dimmer*. Alternativ kénnen Sie
auch einfach die Taste [At] driicken (wie bei Patchen eines Dimmers, Seite 58),
wodurch ein Dimmer angenommen wird.

Schritt 4:

Schritt 5:
Schritt 6:

Patch

Wahlen Sie einen von diesem Hersteller verfligbaren Scheinwerfer mit dem Encoder
Uber dem Feld ,Typ“ aus. Wenn der gewiinschte Typ angezeigt wird, den , Typ*“-
Encoder driicken, um das angezeigte Gerat auszuwahlen.

Bei Bedarf das Universum mit dem Encoder Uber dem Feld ,Universum® andern.
Die DMX-Adresse mit dem Encoder Uber dem Feld ,Adresse” auf den gewlnschten
Wert einstellen. Die Adresse wird 1-512 mit der absoluten Adresse in Klammern
angezeigt. Wenn die richtige Adresse angezeigt wird, den Encoder driicken, um die
Adresse auszuwahlen. Damit ist Ihr Gerat gepatcht.
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Arbeiten mit Scroller-/Farbrad-Picker und Editor

Mit dem Scroller- und Farbrad-Picker kénnen Sie eine bestimmte Farbrolle, ein Farbrad oder ein
Goborad von Standardherstellern auswahlen und mit Geraten verkniipfen. Mit dem Editor kbnnen
Sie auch angepasste Farbrollen bzw. -rader passend zu in Ihrem Scheinwerfer installierten eigenen
Geraten erzeugen.

Arbeiten mit dem Picker

Vorgegebene Farb- und Mustermedien fiir das gewahlte Gerat entsprechend der Gerate-Bibliothek
werden auf der Seite {Attribute} angezeigt. Nur die fur das gewahlte Gerat verfigbaren
Medienattribute werden angezeigt.

Im Beispielfenster unten ist der gewahlte Kreis (1) ein Source Four Revolution mit Farb-Scroller.
Wenn der angewahlte Kreis ein Farbrad und zwei Goborader enthalten wirde, wirde jedes Gerat
mit einer Taste in der Anzeige erscheinen.

Der Picker wird in der linken Halfte des ZIB angezeigt, wenn Sie ein entsprechendes Attribut
({Scroller}, {Color Wheel} oder {Gobo Wheel}) auswahlen. Der angezeigte Picker entspricht genau
dem gewahlten Attribut (der Scroller-Picker wird angezeigt, wenn {Scroller} betatigt wird, der
Farbrad-Picker wird angezeigt, wenn {Color Wheel} betatigt wird und so weiter).

Farbrolle/Farbrad wéhlen.
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Der Picker zeigt Tasten fiir den Standard-Farbrollen- oder -Radtyp des gewahlten Kreises an. Die
Voreinstellung ist das Farbrad, wie es vom Hersteller geliefert wird (aus der Geratebibliothek
entnommen). Links von der Standard-Farbrollen- oder -Radauswabhl befindet sich eine Liste aller
Farben/Gobos, wie sie im gewahlten Gerat installiert sind (Frame fiir Frame). Wenn die Farbe oder
das Muster verfiigbar ist, wird es neben dem Frame-Namen angezeigt.

Im obigen Bild ist {ETC Scroll} die Farbrollen-Vorwahl fiir den gewahlten ETC Source Four
Revolution. Links wird die Liste der Farben gemal Installation in der Farbrolle mit einem Farbchip
zum leichteren Auffinden angezeigt. Bei Auswahl eines anderen Typs, wie beispielsweise {Martin
Scroll}, wird die Liste entsprechend angepasst.

Unterhalb des Pickers werden die Softkeys {L&schen}, {Neu}, {Copy}, {Edit} und {Delete}
angezeigt.

» {Loschen} - 16scht den gewahlten Typ aus dem gewahlten Kreis im Picker.

» {Neu} - erzeugt eine neue Farbrolle oder ein neues Farbrad und zeigt zusatzliche Softkeys
zum Aufrufen des Editors an. Siehe hierzu Arbeiten mit dem Editor.

« {Copys} - erzeugt eine Kopie des derzeit gewahlten Farbrollen-/Radtyps, die dann mit dem
Editor bearbeitet werden kann. Siehe hierzu Arbeiten mit dem Editor.

+ {Edit} - dient zum Bearbeiten bestehender Farbrollen/Rader.

+ {Delete} - zum Entfernen nur des gewahlten Frames aus einer von lhnen erzeugten Farbrolle
oder einem Farbrad.

Arbeiten mit dem Editor

Der Editor wird verwendet, um neue Farbrollen und Farbrader zu erzeugen oder kopierte zu
bearbeiten. In der Picker-Anzeige kénnen Sie neue Farbrollen oder Farbrader durch Betatigen von
{Neu} erzeugen oder eine Kopie von vorhandenen Farbrollen oder Farbradern machen, indem Sie
die Quelle anwahlen und dann {Copy?} driicken.

Der Editor hat keine Begrenzung fur die Anzahl der Frames, die Sie zur Farbrolle oder zum Farbrad
fir den gewahlten Scheinwerfer hinzufligen kénnen. Denken Sie daran, dass jeder Scheinwerfer
seine eigenen Grenzen hat. Beispielsweise ist ein Source Four Revolution-Farb-Scroller auf

24 Frames begrenzt. Wenn Sie eine eigene Farbrolle mit 30 Frames erzeugt haben, kann der
Source Four Revolution nur auf die ersten 24 von lhnen erzeugten Frames zugreifen. Das gleiche
gilt auch fur Farbrader.

Bei der Arbeit mit dem Editor sind folgende Softkeys verfiigbar:
+ {Einflgen} - flgt einen neuen Frame Gber dem gewahlten Frame ein.
+ {Delete} - entfernt den gewahlten Frame.
+ {Edit} - verandert den gewahlten Frame.
+ {Fertig} - schliet den Bearbeitungsvorgang ab.

+ {Label} - zeigt die virtuelle Tastatur auf dem ZIB an, um einen Text fiir die neue Farbrolle bzw.
das neue Farbrad einzugeben.
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Erzeugen von neuen Farbrollen/Radern

Wenn Sie eine neue Farbrolle oder ein neues Farbrad erzeugen, wird {new wheel} in der Farbrad-
Liste als gewahlte Taste angezeigt. Die Frame Liste ist bis auf den Eintrag ,Neu® in Frame 1 leer.

Um dem neuen Farbrad einen Namen zuzuweisen, kdnnen Sie den Softkey {Label} betatigen, den
gewunschten Namen auf der virtuellen Tastatur eingeben und dann {Enter} betatigen.

Um eine Farbe oder ein Muster fiir den gewahlten Frame der Farbrolle bzw. des Farbrads
auszuwahlen, den Text ,NEU" auswahlen. Alle verfigbaren Gel-, Farb-, Gobo- und Effektmedien
werden angezeigt.

Herstellerliste  Herstellerkatalog Katalogmedien (numerisch sortiert)

= T [ | Die Medienauswahl umfasst folgende Softkeys:
Applly R LAl Cerapel hﬂ! H[liu g

‘haan = - - | - an.
| | | | -l]E R [ROES

» {Gel}, {Color}, {Gobo} und {Effekt} - Jeder Softkey zeigt
die verfiigbare Medienauswahl aus dem Katalog der
entsprechenden Farbrollen- oder Farbrad-Hersteller

'—'— » {Open} - setzt den Frame auf Weil3 offen.
S ,,,,E, | P | T Normalerweise ist der erste Frame immer offen.

| | + {Abbrechen} - bricht die Medienauswahl ab und kehrt
RIES R0 Rl zum Frame-Editor zuriick.
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Wenn ein Hersteller aus der Liste ausgewahlt worden ist, andert sich die Katalogauswahl
entsprechend dem Angebot dieses Herstellers. Wenn ein spezifischer Katalog ausgewahlt wird,
werden die Medien in den letzten drei Spalten des Editors angezeigt.

Wenn Sie eine Medienauswahl getroffen haben, kehrt die Anzeige zur neuen Farbrad-Frame-Liste
zurlick, wo Sie weitere Frames zur Farbrolle bzw. zum Farbrad hinzufligen kénnen (mit der Taste
{Neu}) oder in den nachsten Frame-Bereich klicken kénnen, um weitere Frames hinzuzufiigen.
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Bearbeiten einer Kopie von Farbrollen/Farbradern

Wenn eine Kopie einer vorhandenen Farbrolle bzw. eines vorhandenen Farbrads gemacht worden
ist, wird die kopierte Farbrolle oder das Farbrad als {new wheel} unter dem Standardangebot der
Hersteller angezeigt. Die Frame-Liste enthalt dann ein exaktes Duplikat der kopierten Auswabhl.

Um einen Frame zu andern, erst den Frame anwéahlen und dann {Edit} driicken, um die
Medienauswahl anzuzeigen. Alternativ kdnnen Sie auch mit dem Softkey {Einflgen} einen neuen
Frame oberhalb des gewahlten Frames einfligen.

Um beispielsweise einen neuen Frame zwischen den vorhandenen Frames 2 und 3 einzufiigen,
Frame 3 anwahlen und dann {Einfigen} driicken. Dadurch wird die Medienauswahl angezeigt.

Herstellerliste  Herstellerkatalog Katalogmedien (numerisch sortiert)
e i 7 Die Medienauswahl umfasst folgende Softkeys:

- P —— + {Gel}, {Color}, {Gobo} und {Effekt} - Jeder Softkey zeigt

Lew Mt | Cieba | EColar | - | ! die verfiigbare Medienauswahl aus dem Katalog der
s A nez entsprechenden Farbrollen- oder Farbrad-Hersteller

Bopon wieten - | . - an.

ROE REL [F0ES

Roscohie | :
[ — '—' ; [— - {Open} - setzt den F f Weil offen.
— pann S, & |LE 5 . {Agsllchsei}z- szht:ZiﬂzZien::lsv?/aIilnab und kehrt
| 5 | ﬁ :ﬂ! zum Frame-Editor zuriick.

Citler Gebo Efact Opea Cancl

Wenn ein Hersteller aus der Liste ausgewahlt worden ist, andert sich die Katalogauswahl
entsprechend dem Angebot dieses Herstellers. Wenn ein spezifischer Katalog ausgewahlt wird,
werden die Medien in den letzten drei Spalten des Editors angezeigt.

Wenn Sie eine Medienauswabhl getroffen haben, kehrt die Anzeige zur neuen Frame-Liste zurlck,
wo Sie weitere Frames der Farbrolle bzw. des Farbrads bearbeiten kénnen.
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Kalibrieren eines Farb-Scrollers

Sie kénnen den Mittelpunkt eines Farb-Scrollers mit der Kalibrierfunktion kalibrieren. Damit wird
sichergestellt, dass die Farb-Scroller-Frames genau (iber der Offnung des Scheinwerfers zentriert
werden, wenn ein Farbscroller Frame fiir Frame weitergeschaltet wird. Dazu kénnen Sie die
virtuellen Encoder oder den Encoder-LCD-Bildschirm verwenden.

Hinweis:

Es wird empfohlen, mit der Farb-Scroller-Kalibrierung beim letzten Frame zu
beginnen und dann riickwérts bis zum ersten Frame fortzufahren. Damit wird eine
komplette und genaue Kalibrierung sichergestellt.

Eine Kalibrierung kann beim ersten Patchen eines Farb-Scrollers und nach einer
ldngeren Betriebsdauer erforderlich sein, da sich die Federspannung in Farb-
Scrollern &ndert.
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Kalibrieren eines Farb-Scrollers iiber die virtuellen Encoder:

Schritt 1:

Schritt 2:

Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

Schritt 8:

Schritt 9:

Schritt 10:
Schritt 11:

Im Browser zu Virtuelle Bedienelemente>Encoder navigieren. Im ZIB 6ffnet sich
eine neue Anzeige.

In den ZIB-Optionen den Punkt {Als priméares Display 6ffnen} wahlen. Dadurch
werden die virtuellen Encoder auf dem Bildschirm geoffnet.

Den Kreis des Farb-Scrollers auswéahlen, der kalibriert werden soll.

Die Encodertaste [Color] oben rechts vom LCD-Bildschirm driicken. Um den Farb-
Scroller-Encoder in der Anzeige virtuelle Encoder anzuzeigen, kdnnen mehrere
Tastendrlcke erforderlich sein.

Mit dem Encoder bis zum letzten Frame des Farb-Scrollers bewegen.

Den Farb-Scroller beobachten und den Frame solange anpassen, bis er in der
gewunschten Position ist.

Auf {Kalibrieren} in der Anzeige virtuelle Encoder klicken. Damit wird die neue
Mittelposition fur den gewahlten Kreis gespeichert.

Auf {Last} in der Anzeige virtuelle Encoder klicken, um zum Mittelpunkt des
vorherigen Frames zu schalten.

Visuell prufen, ob der Mittelpunkt des neuen Frames stimmt. Falls er stimmt, erneut
{Last} driicken, um zum vorherigen Frame des Farb-Scrollers zu schalten. Falls er
nicht stimmt, erneut kalibrieren.

Die Schritte 6-9 wiederholen, bis alle Frames kalibriert sind.
Um die Anzeige virtuelle Encoder zu schlieRen, [Live] oder [Blind] driicken.

Sie kdnnen auch Uber den Encoder-LCD-Bildschirm kalibrieren. Dabei wird die Anzeige virtuelle
Encoder nicht benétigt.

Kalibrieren iiber den Encoder-LCD-Bildschirm:

Schritt 1:
Schritt 2:

Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

Den Kreis des Farb-Scrollers auswahlen, der kalibriert werden soll.

Die Encodertaste [Color] oben rechts vom LCD-Bildschirm driicken. Um den
Scroller-Encoder in der Anzeige virtuelle Encoder anzuzeigen, kdnnen mehrere
Tastendriicke erforderlich sein.

Mit dem Encoder bis zum letzten Frame des Farb-Scrollers bewegen.

Den Farb-Scroller beobachten und den Frame solange anpassen, bis er in der
gewunschten Position ist.

Den Scroller-Encoder driicken und halten. {Kalibrieren} wird als Softkey im
Encoder-LCD-Bildschirm angezeigt.

Dricken Sie {Kalibrieren}. Damit wird die neue Mittelposition fuir den gewahlten
Kreis gespeichert.

Den Encoder gedriickt halten und auf {Last} klicken, um zum Mittelpunkt des
vorherigen Frames zu schalten.
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Schritt 8:  Visuell priifen, ob der Mittelpunkt des neuen Frames stimmt. Falls er stimmt, erneut
{Last} driicken, um zum vorherigen Frame des Farb-Scrollers zu schalten. Falls er
nicht stimmt, erneut kalibrieren.

Schritt 9: Die Schritte 6-9 wiederholen, bis alle Frames kalibriert sind.

Schlisselworter

Die Abfragefunktion ,Query“ ist nur bei der Eos verfugbar, aber nicht bei der lon. Da
Vorstellungsdateien zwischen den beiden Konsolen kompatibel sind, kénnen Sie in der lon Kreisen
Schlisselwoérter zuweisen, die abgefragt werden kénnen, wenn die Vorstellungsdatei auf einer Eos
geladen wird.

Wenn Sie zu einem spateren Zeitpunkt Kreise auf der Eos nach assoziierten Schlliisselwdrtern
durchsuchen kénnen wollen, missen Sie diese Schlusselworter im Patch festlegen.

Eingeben eines Schliisselworts fiir einen Kreis:

Schritt 1: Taste [Displays] rechts vom LCD-Bildschirm betéatigen.

Schritt 2: Softkey {Patch} suchen und drticken.

Schritt 3: Auf {Datenbank} driicken.

Schritt 4: Einen Kreis oder eine Gruppe von Kreisen in der Kommandozeile anwahlen.

Schritt 5: Einen der Softkeys {Text (1-4)} im ZIB betatigen, um anzugeben, welches
Schlisselwort Sie eingeben méchten. Dadurch erscheint die virtuelle Tastatur.

Schritt 6: Geben Sie das oder die gewlinschte(n) Schllisselwort(e) ein. Dazu konnen Sie die
virtuelle oder externe Tastatur verwenden.

Schritt 7: Wenn Sie fertig sind, dricken Sie [Enter].

Sobald Schlisselworter erzeugt worden sind, erscheinen sie im Schllisselwortbereich des ZIB,
wenn eine Abfrage in der Eos durchgefiihrt wird.

Loschen von Kreisen

Kreise kénnen in Patch geléscht werden. Das Ldschen von Kreisen unterscheidet sich dadurch
vom Aufheben des Patches, dass geldschte Kreise nicht mehr bearbeitet oder fir diese
Parameterdaten gespeichert werden kdnnen. Nach dem L&schen sind die Kreisnummern in der
Anzeige Live/Blind weiterhin sichtbar, aber die Kreistibersicht mit den Parametern und den
Pegelinformationen wird nicht mehr angezeigt.

Beispiel:
Um Kreise in der Patch-Anzeige zu I16schen, dricken Sie:
e [6] [Thru] [1] [0] [Delete] [Enter] [Enter]

In der Anzeige Live/Blind sind die Kreisnummern weiterhin sichtbar, aber Kreisiibersicht
und Parameterdaten werden nicht mehr angezeigt.
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Der Fixture-Editor

lon gibt Ihnen die Méglichkeit, Ihren eigenen Geratetyp im Patch zu erzeugen und mit lhrer
Vorstellungsdatei zu speichern. Sie kdnnen dem Gerat einen Namen und alle erforderlichen
Parameter zuweisen, die Adresse dieser Parameter festlegen und auch ihren Betriebsbereich
eingeben.

Hinweis: Sie kbnnen mit dem Fixture-Editor allerdings keine vorhandenen Geréatedaten aus
der Bibliothek bearbeiten. Um Geréte fiir Ihre Vorstellung anzupassen, miissen
Sie ein komplett neues Gerét erzeugen.

Der Fixture-Editor ist aus Patch zuganglich. Sobald ein Gerat erzeugt worden ist, wird es in der
Vorstellungsdatei gespeichert. Es wird nicht in die Geratebibliothek aufgenommen.

Offnen des Fixture-Editors:

Schritt 1: Auf [Displays]>{Patch} driicken, um die Patch-Anzeige anzuzeigen. Oder 6ffnen
Sie sie aus dem Browser heraus.

Schritt 2: Wabhlen Sie Giber die Tastatur einen Kreis an (das muss nicht unbedingt der Kreis sein,
fir den das zu erzeugende Gerat bestimmt ist).

Schritt 3: Dricken Sie den Softkey {Typ} in der ZIB-Patch-Anzeige. Die Softkeys auf der linken
Seite werden geadndert und bieten jetzt Geratetyp-Optionen an.

Schritt 4: Auf{Benutzer} driicken. Damit werden Softkeys fur alle aktuell gepatchten Gerate im
ZIB angezeigt.

Schritt 5: Auf {Edit} klicken. Dadurch 6ffnet sich eine Liste, die ebenfalls die gleichen derzeit
gepatchten Gerate anzeigt. Das ist der Fixture-Editor.

Number Number Of Parameters

1
1
4
4
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Erzeugen eines neuen Gerats

Neue Gerate werden aus der Fixture-Editor-Liste im ZIB erzeugt (siehe oben).

Um ein neues Gerat zu erzeugen, {Neu} dricken. Der Liste wird am Ende ein neues Gerat
hinzugeflgt.

Neues Gerat benennen

Sobald das neue Geréat in der Liste angezeigt wird, wird empfohlen, dem neuen Gerat einen Namen
zuzuordnen.

Benennen eines Gerats in der Creator-Liste:

Schritt 1: Driicken Sie [Page ¥] um zum neuen Gerét zu gelangen.
Schritt 2: Auf {Typ} driicken. Dadurch erscheint die virtuelle Tastatur im ZIB.

Schritt 3: Geben Sie den gewlinschten Namen des neuen Gerats tber die virtuelle (oder die
externe alphanumerische) Tastatur ein.

Schritt 4: [Enter] driicken. Der Name erscheint in der Spalte ,Typ“ des neuen Geréats.

Parameter hinzufigen

Nach dem Benennen des Geréts kdnnen Sie angeben, welche Parameter das neue Gerat hat.
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Hinzufiigen von Parametern zu einem neuen Geriat:

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten das neue Gerat aus der Gerateliste auswahlen.
Schritt 2: Auf {Edit} klicken. Das Gerat wird in einer neuen Anzeige im ZIB gedffnet.

Number Parameter Home Ranges

1

1
1
1
1
1
1

Schritt 3: Geben Sie die Gesamtzahl der Parameter ein, die Ihr Gerat hat. Dabei 16-bit-Kanale
nicht als zwei Kanale zahlen, das erfolgt spater.

Schritt 4: Auf {Neu} driicken, um Parameter-Speicherplatze hinzuzufligen. Diesen Schritt
wiederholen, bis Sie so viele Bereiche haben, wie fir die in Schritt 1 angegebene Zahl
erforderlich sind.

Hinweis: Wenn Sie {New} betétigen, erscheint der Parameter-Eintrag in der Liste mit einem
Standardnamen in der Spalte ,Parameter”. Sie kénnen diese Vorgaben
ignorieren, da Sie die Bezeichnungen spéter (iberarbeiten werden.

Schritt 5: Mit den [Page]-Tasten zu jedem Parameter-Eintrag navigieren, dessen Vorgabe-
Parameterbezeichnung Sie andern méchten.

Schritt 6: Wenn Sie einen Eintrag ausgewahlt haben, auf {Parameter} driicken. Der ZIB zeigt
Softkeys an, die alle verfigbaren Parameter reprasentieren.

S —
Form nte v z 1 oh : Amber
S
Intensity Shutter
e
Focus Control
_
Calor

o

Image d Rotate Z

_

Done

a: Mit den Tasten {>>} und {<<} die (alphabetisch sortierte) Liste der
verfigbaren Parameter durchgehen.

Mit den Softkeys links im ZIB kénnen Sie Ihre Suche beschleunigen. Driicken Sie diese
Softkeys, um nur Parameter anzuzeigen, die in die Kategorien {Intensity}, {Focus}, {Color},
{Image}, {Form}, {Shutter} oder {Control} fallen. {All} kehrt zur kompletten Parameterliste
zurlck.

b: Mit den Parameterkategorietasten links im ZIB kénnen Sie die Suche nach
einem bestimmten Parameter beschleunigen.
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Schritt 7: Den Softkey fir den gewlinschten Parameter im ZIB betatigen.

Schritt 8: Die Schritte 3-5 wiederholen, bis alle erforderlichen Parameter flir das neue Gerat
eingegeben sind.

Falls ein Parameter-Eintrag fehlt: Sie kénnen zu jedem Zeitpunkt mit den [Page]-Tasten
und {Einfligen} einen Parameter-Eintrag Uber dem gewahlten Eintrag einfugen.

Wenn Sie einen Parameter entfernen mochten: Verwenden Sie die [Page]-Tasten und
{Delete}, um einen Parameter aus der Liste zu entfernen.

Definieren von Parameter-Kanalen

Sobald Sie alle Parameter fiir das neue Gerat hinzugeflgt und spezifiziert haben, kdnnen Sie
Adressierungen, Grélken und Bereiche daflir definieren.

Zum Definieren der GroBe (8-bit oder 16-bit) jedes Parameters:

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten zu jedem Parameter-Eintrag navigieren, dessen Grolie Sie
andern méchten. Das System geht von 8-bit als Vorgabe fiir jeden neuen Parameter
aus.

Schritt 2: Nach der Auswahl {GroRe} driicken. Damit wird der Parameter von 8-bit auf 16-bit
umgeschaltet. Wenn 16-bit gewahlt wurde, gibt das System automatisch einen Wert
in der Spalte ,LDMX* an. Dieser Wert kann geandert werden (siehe weiter unten).

Zum Definieren der DMX-Adresse jedes Parameters:

Sie kdnnen die vorgegebene DMX-Adresse flr jeden Parameter in der Liste andern. Dabei handelt
es sich nicht um die tatsachliche Adresse, die beim Patchen benutzt wird, sondern eher um die
Reihenfolge der Adresse des Parameter relativ zu den anderen Parametern des Gerats.

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,DMX" des gewlinschten Parameters navigieren.
Schritt 2: Die gewlnschte Adresse Uber die Tastatur eingeben.

VORSICHT: Darauf achten, dass bei der DMX-Parameterreihenfolge des neuen Geréts keine
Adresse doppelt vergeben wird. lon verhindert die Adressverdoppelung nicht.

Definieren der LDMX-Adresse eines 16-bit-Kanals:

LDMX oder ,Low-DMX* ist die DMX-Adresse fir die zweite Halfte jedes 16-bit-Kanals. Bei der
Verwendung der Grob-/Feinfestlegung definiert der DMX-Kanal die ,Grobeinstellung” und der
LDMX die ,Feineinstellung®.

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,LDMX* des gewlinschten Parameters navigieren.
Schritt 2: Die gewlnschte Adresse Uber die Tastatur eingeben.
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Andern der Home-Position eines Parameters:
Sie kdnnen den Wert fur den Home-Wert jedes Parameters eingeben.

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,Home" des gewlinschten Parameters navigieren.
Schritt 2: Den gewlinschten Home-Wert (0-255) iber die Tastatur eingeben.

Bearbeiten des Bereichs eines Parameters

Sie kdnnen Betriebsbereiche flr spezifische Funktionen jedes spezifischen Parameters eingeben
(wie beispielsweise Farb-Scroller, Farbrad, Goborad usw.).

Wenn der Parameter beispielsweise ,Goborad® ist und das Gerat ein Goborad mit vier Gobos
enthalt, kdnnen Sie Bereiche verwenden, um die Minimal- und Maximalwerte fir jedes dieser
Gobos festzulegen. Sie kénnen die Bereiche auch benennen und die Minimal-/Maximalwerte
definieren, die in der Kanalanzeige fur diesen Parameter angezeigt werden.

Zum Definieren der Bereichswerte fiir einen Parameter:

Schritt 1: Mit den [Page]-Tasten zu dem Parameter navigieren, dem Sie Bereiche zuweisen
mdchten.
Schritt 2: Taste {Bereiche} driicken. Die Bereichsliste wird gedtffnet.
Schritt 3: Geben Sie die Gesamtzahl der fir den Parameter benétigten Bereiche an. Denken
Sie an ,offene” Speicherplétze, falls erforderlich.
Schritt 4: Auf {Neu} driicken, um Bereiche hinzuzufligen. Diesen Schritt wiederholen, bis Sie
so viele Bereiche haben, wie fir die in Schritt 3 angegebene Zahl erforderlich sind.
Schritt 5: Mit den [Page]-Tasten den Bereich und das Feld anwahlen, das Sie bearbeiten
mdchten. Es gibt folgende Felder:
* Min - Geben Sie den Minimalwert (0-255) des Bereichs ein, den Sie definieren.
*+ Max - Geben Sie den Maximalwert (0-255) des Bereichs ein.
+ User Min - Geben Sie den Wert ein, der dem Benutzer angezeigt wird (beispiels-
weise in der Live-Kreisliste), wenn der Speicherplatz auf seinem Minimalwert ist.
Der Wert kann zwischen -9999 und 65535 liegen.
* User Max - Geben Sie den Wert ein, der dem Benutzer angezeigt wird, wenn der
Speicherplatz auf seinem Maximalwert ist. Der Wert kann zwischen -9999 und
65535 liegen.
Schritt 6: Auf {Label} driicken, um einem Bereich einen Text hinzuzufligen. Diese Texte
erscheinen im Encoder-LCD, wenn der verbundene Parameter fur das neue Gerat
angezeigt wird.

Schritt 7: Auf {Fertig} dricken, wenn die Bearbeitung der Bereiche abgeschlossen ist.

Bibliothek aktualisieren

Wenn eine neue Bibliothek in lon installiert wird (beispielsweise im Rahmen eines Software-
Updates), werden bei Anderungen der Bibliotheksdaten nicht automatisch auch Ihre
Vorstellungsdateien aktualisiert. Damit soll verhindert werden, dass Bibliotheksanderungen
funktionierende Vorstellungsdateien beeintrachtigen kdnnen.

Falls Sie die Geratedaten der Vorstellung zum Angleichen an eine neue Bibliothek aktualisieren
wollen, kénnen Sie den Fixture-Editor aufrufen (siehe Der Fixture-Editor, Seite 74) und {Bibliothek
aktualisieren} betatigen. Damit werden die Geratedaten der Vorstellungsdatei mit relevanten
Anderungen der neuen Geréatebibliothek aktualisiert.
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Kapitel 6
Setup

In diesem Kapitel werden die Vorgange beschrieben, die erforderlich sind, um lhre
Systemeinstellungen gemal lhrer Anforderungen zu dndern. Es werden auch weitergehende
Setup-Funktionen beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« Offnendes Setup..................cc i, 80
« Vorstellung. ... ... .. ... .. . . . . .. 80
o Pult ... 84
* Sicherheit........ ... . . . . ... 87

Setup
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Offnen des Setup
Um den Setup-Bildschirm aufzurufen, [Displays]>{Setup} driicken.

Damit wird im ZIB der Setup-Bildschirm angezeigt, und die Softkeys zeigen die verschiedenen
Unterkategorien des Setup an. lon zeigt als Standardeinstellung das Vorstellungs-Setup an, wenn
Sie aber die Ansicht auf eine andere Unterkategorie geandert haben, wird diese beim erneuten
Aufrufen von Setup wieder eingestellt.

Es gibt folgende Setup-Unterkategorie-Softkeys:

*  Vorstellung

+  Pult
»  Sicherheit
Vorstellung

Nach dem Drucken des Softkeys {Vorstellung} wird im ZIB folgender Bildschirm angezeigt:

Num of Channels Show Settings
1024
Auto-Mark
Disabled

Dim. Dbl. Offset
20000

Partitioned Control
Disabled

Die Softkeys links sind die Setup-Kategorien fiir das Vorstellungs-Setup. Es gibt folgende Setup-
Kategorien:

* Vorstellung Setup
+  Stimmung Setup
+ Fader Setup

+  Filter Setup

* Encoder Setup

+  Show Control

+ Partitionen
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Vorstellung Setup
Zum Offnen dieser Kategorie {Vorstellung Setup} driicken.

Vier Felder sind verfiigbar: {Anzahl Kreise}, {Auto-Mark}, {Offset Dimmerdopplung} und {Verteilte
Kontrolle}. Um die Einstellungen fiir eines dieser Felder zu &ndern, das Feld im ZIB driicken, um es
zu aktivieren. Falls eine Dateneingabe erforderlich ist, Daten iber die Tastatur eingeben. Wenn das
Feld eine Umschaltfunktion ist, schaltet einmaliges Betatigen das Feld in den jeweils anderen
Zustand um.

Anderungen in diesem Bildschirm gelten systemweit und wirken sich auf sdmtliche an das System
angeschlossenen lon-Konsolen und -Clients aus.

{Anzahl Kreise}

In diesem Feld kdnnen Sie die Zahl der Kreise Ihrer lon auf die Anzahl der Kreise lhres Systems
einstellen. lon unterstitzt maximal 5000 Kreise. Geben Sie die Anzahl der Kreise lhres Systems
Uber die Tastatur ein. Bestatigen Sie lhre Eingabe mit der [Enter]-Taste.

{Auto-Mark}

Damit kénnen Sie die Auto-Mark-Einstellung von aktiviert auf deaktiviert umschalten (weitere
Informationen siehe Arbeiten mit Mark, Seite 157).

{Offset Dimmerdopplung}

Hier kdnnen Sie den Adressen-Offset fiir die Dimmerdopplung einstellen. Der Vorgabewert ist
20000 entsprechend dem Net2-Standard-Offset einschlieRlich Sensor+-Software.

{Verteilte Kontrolle}

Erlaubt oder verbietet das Zuweisen von Partitionen. Die Funktion ist standardmafig ausgeschaltet
(weitere Informationen siehe Arbeiten mit partitionierter Steuerung, Seite 259).

{Home Preset}

Hiermit kénnen Sie ein Preset einstellen, das als Home-Wert fur alle Nicht-Intensitatsparameter im
Preset statt der Voreinstellungen aus der Geratebibliothek genommen wird. Dieses Preset wird fir
alle ,Go to Cue Out“- und Home-Befehle angewandt. Intensitédtswerte im Preset werden ignoriert,
statt dessen wird immer 0% genommen.

Stimmung Setup

In diesem Bildschirm kénnen Sie die Standard-Uberblendzeiten fiir die Parameterkategorien lhres
lon-Systems einstellen. Um eine Zeit zu &ndern, die Parameterkategorie-Taste im ZIB drticken und
die gewlinschte Zeit Gber die Tastatur eingeben. Um flr alle Kategorien zusammen eine Zeit zu
setzen, [Intensity Up] [Thru] driicken.

Sie kdnnen fur folgende Kategorien Zeitvorgaben setzen:

* Intensity Up (Heller)
* Intensity Down (Dunkler)

*  Focus
e« Color
e Beam
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Fader Setup

In diesem Bildschirm kénnen Sie Ihren Fadern folgende Funktionen zuweisen: Playback,
Submaster oder Hauptsteller. Diese Fader kénnen durch Offnen der virtuellen Fader (siehe
Stellermodul, Seite 29) oder unter Verwendung der Universal Fader Wings (siehe Universal Fader
Wings, Seite 299) genutzt werden.

Shder 1 Shder2 Shder3 Slider4 Shder5 Shder6 Shder7 Shder8 Shder9 Shder 10

o ([

Playback

Grandmaster

Unmapped

MappedTo eﬁuappedﬁ) Mapped To M‘b—l\lappedTo Mapped To
] 1 1 2 4 1

Mstr Fdr

Definiert als Submaster Definiert als Playback Definiert als Hauptsteller

Um die Konfiguration eines Faders zu andern, mit den {Page}-Tasten zu der Fader-Seite navigie-
ren, die gedndert werden soll. Dann fur den gewilinschten Fader die entsprechende Taste (Play-
back, Submaster oder Hauptsteller) der gewtinschten Konfiguration driicken. Dann {zugeordnet}
driicken und die Nummer eingeben, der der Fader zugeordnet werden soll (siehe Zugeordnet...
weiter unten). Wenn Sie alle Anderungen durchgefiihrt haben, driicken Sie {SchlieBen}.

Um diesen Bildschirm zu verlassen, ohne Anderungen durchzufiihren, miissen Sie auf {Close}
klicken.

Zugeordnet...

Diese Taste dient zum Zuordnen des Ziels jedes einzelnen Faders. Damit kdnnen Sie das Fader-
Ziel festlegen, das einem Steller zugewiesen ist. Die Zuordnung hangt von der Art der Fader-
Konfiguration ab (Playback, Submaster oder Hauptsteller).

Submaster - Es kdnnen maximal 300 Submaster (Parallelgruppen) gespeichert werden.
{Zugeordnet} definiert die Nummer des Submasters, der durch den entsprechenden Steller
gesteuert wird. Wenn ein Submaster-Steller der Nummer 10 zugeordnet ist, erscheint
Submaster 10 auf diesem Steller, sobald er gespeichert ist.

Hauptsteller - Es kann nur 1 Hauptsteller zugewiesen werden. Ein Hauptsteller sperrt alle
Live-Intensitatswerte. Wenn der Hauptsteller auf 50% gesetzt ist, werden alle Live-
Intensitatswerte auf 50% ihres aktuellen Werts gesetzt. Durch den Hauptsteller gesperrte
Werte haben keinen Einfluss auf die Datenspeicherung.

Playback - Es kbnnen maximal 200 Playbacks zugewiesen werden. Mit der Funktion
{Zugeordnet} kann das selbe Playback auf verschiedenen Seiten erscheinen, weil es einer
Playback-Nummer entspricht und nicht einer bestimmten Fader- oder Sequenzlisten-
Nummer. Um die Zuordnung eines Playbacks zu andern, die Taste {Zugeordnet} fiir den
Steller driicken und die Nummer eingeben, der er zugewiesen werden soll.

Frei - Mit der Einstellung eines Faders auf Frei bleibt dieser offen und unbelegt.
Hauptsteller, Submaster und Playbacks kénnen auf mehr als einer Fader-Seite erscheinen.

Hinweis: Die Angabe eines {Zugeordnet}-Ziels legt nicht die Sequenzliste fest, die auf

dieses Playback geladen wird. Sequenzlisten kénnen jedem Playback zugewiesen
werden. {Zugeordnet} legt die Anordnung fest, in der die Fader geladen werden.

Das Playback, das der ,1“ zugeordnet ist, wird automatisch mit der ersten aufge-
zeichneten Sequenzliste geladen. Das Playback, das der 5% zugeordnet ist, wird
automatisch mit der flinften gespeicherten Sequenzliste geladen und so weiter.
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Haupt-Playback-Faderpaar

Auch das Haupt-Playback-Faderpaar kann zugewiesen werden. Dadurch kénnen unterschiedliche
Benutzer verschiedene Listen auf das Haupt-Playback-Faderpaar laden. Die voreingestellte
Zuordnung fiur das Faderpaar ist 0.

Show Control

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Einstellungen fur MIDI Show Control und fur Timecode-
Funktionen (CityMIDI oder SMPTE) einstellen.

{SMPTE Timecode}

Dieser Softkey dient zum Umschalten des SMPTE Timecodes zwischen ,Ein“ und ,,Aus“ und legt
damit fest, ob die lon einen SMPTE Timecode empfangen kann. In der Einstellung ,,Aus” sind alle
Timecode-Listen, die eine SMPTE-Quelle haben, deaktiviert. Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein*.
{CityMIDI Timecode}

Genau wie oben, nur fur MIDI statt SMPTE. Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein“.

{MSC Empfang}

Dieser Softkey schaltet die Einstellung fur den Empfang von MIDI Show Control aus einer externen
Quelle zwischen ,Ein“ und ,Aus” um. Die Voreinstellung ist ,Aus*.

{MSC Empfangskanal}

Mit dieser Einstellung, die auch als ,Device ID“ bekannt ist, kbnnen Sie die Geratekennung
festlegen, von der lon die MIDI Show Control-Informationen beziehen kann. Es werden nur MSC-
Daten mit der korrekten Geratekennung empfangen. Die Geratekennung kann zwischen 0 und 126
liegen, wenn sie auf 127 gesetzt ist, empfangt lon MSC-Daten von allen Geratekennungen (All
Call). Beispiel:

+ {MSC Empfangskanal} [5] [0] [Enter]

{ACN/MIDI Empfangskanal}

Mit dieser Einstellung kénnen Sie die MIDI Show Control-Daten bestimmen, die lon bei einer
Ubertragung tiber das Advanced Control Network (ACN) empfangt. Wenn diese Adresse gesetzt
ist, empfangt die lon MSC-Daten von jedem Gateway, an dem die ,MIDI In Stream ID* auf
denselben Wert gesetzt ist. Der ACN/MIDI Empfangskanal kann zwischen 1 und 32 liegen. Es
kénnen auch ID-Bereiche genutzt werden. Beispiel:

* {ACN/MIDI Empfangskanal} [2] [5] [Enter]

{MSC Senden}

Dieser Softkey schaltet die Einstellung fir das Senden von MIDI Show Control zwischen ,Ein“ und
»+Aus“ um. Die Voreinstellung ist ,Aus®.

{MSC Sendekanal}

Mit dieser Einstellung, die auch als ,Device ID* bekannt ist, kénnen Sie die Geratekennung
festlegen, mit der lon die MIDI Show Control-Informationen sendet. Die Geratekennung kann
zwischen 0 und 126 liegen. Beispiel:

+ {MSC Sendekanal} [5] [0] [Enter]

{ACN/MIDI Sende-Id}

Mit dieser Einstellung kdnnen Sie die Sende-ID der MIDI Show Control-Daten bestimmen, die lon
bei einer Ubertragung (iber das Advanced Control Network (ACN) sendet. Wenn diese Adresse
gesetzt ist, sendet die lon MSC-Daten an jedes Gateway, an dem die ,MIDI Out Stream ID* auf
denselben Wert gesetzt ist. Die ACN/MIDI Sende-Id kann zwischen 1 und 32 liegen. Es kdnnen
auch ID-Bereiche genutzt werden.

- {ACN_MIDI Sende-Id} [2] [5] [Enter]

Setup 83



Partitionen

Durch Driicken der Taste {Partitionen} im Vorstellung Setup 6ffnet sich die Anzeige Partitionen im
ZIB. Diese Anzeige zeigt alle gespeicherten Partitionen an, einschlie3lich der vier von vornherein
bestehenden Partitionen. Genauere Informationen siehe Arbeiten mit partitionierter Steuerung,
Seite 259.

Hinweis: Filter Setup und Encoder Setup sind derzeit nicht verfiigbar.
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Pult

Dieser Setup-Softkey 6ffnet Einstellungen fiir das lokale lon-Pult. Anderungen dieser Einstellung
betreffen andere lon-Steuerungen im Netzwerk nicht. Beim Pult-Setup sind zwei Softkeys
verfugbar: {Record Setup} und {Manuelle Kontrolle}.

{Record Setup}

In diesem Bildschirm kdnnen Sie allgemeine Aufzeichnungseinstellungen sowie die mit
bestimmten Vorgangen ([Back], [Go to Cue] und [Assert]) verbundenen Vorgaben flr
Parameterkategorie-Zeiten andern.

LCD Record Defaults
Setiings

Auto Playback
Enabled

Track Delete Confirm
Tracking Mode Enabled

Record Confirm
Enabled

Displays

Um die Einstellungen fir eines dieser Felder zu andern, das Feld im ZIB drucken, um es zu
aktivieren. Falls eine Dateneingabe erforderlich ist, Daten Uber die Tastatur eingeben. Wenn das
Feld eine Umschaltfunktion ist, schaltet einmaliges Betatigen das Feld in den jeweils anderen
Zustand um.

Auto Playback

Wenn diese Funktion eingeschaltet ist, wird die manuelle Kontrolle beendet und die Stimmungen
werden so wiedergegeben, wie sie gespeichert wurden. Dies ist eine Ein-Aus-Umschaltfunktion.
Wenn Auto Playback ausgeschaltet ist, werden alle manuellen Werte beibehalten und Stimmungen
mussen auf Playbacks geladen und ausgefiihrt werden. Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein“.

Track

Mit diesem Feld kénnen Sie zwischen , Tracking®- und ,Cue Only“-Modus umschalten (siehe
Tracking und Cue Only, Seite 6). Die Voreinstellung ist , Tracking®.

Schreiben bestitigen

Mit dieser Einstellung kénnen Sie den Bestatigungsvorgang beim Uberschreiben eines vorher
bereits beschriebenen Ziels aktivieren oder deaktivieren. Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein“.

Léschen bestétigen

In diesem Feld wird festgelegt, ob fiir ein Loschkommando eine Bestatigung notwendig ist. Die
Vorgabeeinstellung ist ,Ein®.
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Back Zeit, Go To Cue Zeit, Assert Zeit

Mit diesen Funktionen kénnen Sie die jeweiligen Uberblendzeiten fiir die einzelnen Funktionen
abhéangig von der Parameterkategorie andern. Die Voreinstellung fur alle Zeiten bei diesen
Funktionen und Kategorien ist 5 Sekunden.

{Manuelle Kontrolle}

Uber diesen Softkey kdnnen Sie auf die manuellen Kontrolleinstellungen der lon zugreifen.

Manual Time Manual Control Defaul‘t Times

Preserve Blind Cue Highlight Preset Sneak
Disabled
| Lowlight Preset Back Time

Plus % High/Low Rem Dim Go To Cue Time
| Disabled
| Minus % Rem Dim Level Assert Time
Displays

PDF File
Seftings

Manual Time

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Zeitvorgaben fiir manuelle Anderungen einstellen, die in Live
erfolgen. Fur jede Parameterkategorie (Intensity Up, Intensity Down, Focus, Color und Beam) kann
eine individuelle Zeit gesetzt werden. Um einen Wert fur alle Kategorien zu setzen, die Taste [Thru]
verwenden.

. {Int Up} [Thru] [9] [Enter]
Die Voreinstellung fir die Zeiten ist 0 Sekunden.

Manuelle Kontrolle

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Werte fur bestimmte Softkeys und Einstellungen fur die
manuelle Kontrolle einstellen. Um einen Wert zu andern, den entsprechenden Softkey im ZIB
driicken und den neuen Wert Uber die Tastatur eingeben.

Stimmung in Blind behalten - Damit kann die Konsole die zuletzt in Blind angewahlte
Stimmung wiederaufrufen, sobald Sie wieder auf Blind wechseln. Die Voreinstellung ist
L#AUS®.

Level - Zum Einstellen des Werts fiir die Taste [Level]. Der Wert kann zwischen 0 und 100
liegen. Die Voreinstellung ist 100.

Plus % - Zum Einstellen des Werts fir die Tastenkombination [At] [+] [+], die den gewahlten
Kreis um den eingestellten Prozentsatz erhéht. Der Wert kann zwischen 0 und 100 liegen.
Die Voreinstellung ist 10%.

Minus % - Zum Einstellen des Werts fiir die Tastenkombination [At] [-] [-], die den
gewahlten Kreis um den eingestellten Prozentsatz erniedrigt. Der Wert kann zwischen
0 und 100 liegen. Die Voreinstellung ist 10%.

Highlight Preset - In diesem Feld wird eingestellt, welches Preset fiir Highlight-Befehle
verwendet werden soll.

Lowlight Preset - In diesem Feld wird eingestellt, welches Preset flir Lowlight-Befehle
verwendet werden soll.

High/Low Rem Dim - Damit wird eine ,Rem Dim“-Funktion aktiviert, wenn ein Highlight-
oder Lowlight-Befehl erfolgt, wodurch alle Kreise, die nicht vom Highlight- oder Lowlight-
Befehl betroffen sind, temporar gedimmt werden.

Rem Dim Level - In diesem Feld kann der Pegel fiir alle ,Rem Dim“-Befehle eingestellt
werden. Die Voreinstellung ist 0.
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Sneak Zeiten

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Zeitvorgaben flir Sneak-Kommandos einstellen, die in Live
erfolgen. Die Voreinstellung ist 5 Sekunden.

{Bedienpult}

Encoder Acc.  Encoder Tic|
Factor Freq.

Record Error Advisory LW Ticks LW Acc. Factor
FEILE Freq. Length Freq. Length

=) =5

=)

Sounds

Sie kénnen die Frequenz und die Lange der Tonsignale der lon einstellen. Bei den Signalen werden
Fehler- und Hinweissignale unterschieden. Beide Signalarten kdnnen Uber diesen Setup-
Bildschirm im ZIB eingestellt werden.

Um einen Sound einzustellen, den virtuellen Steller auf dem ZIB mit der Maus bewegen. Um das
Ergebnis der Einstellung anzuhéren, {Test} fur die jeweilige Signalart unter den Stellern driicken.

Um alle Signale (Fehler- und Hinweissignale) komplett auszuschalten, auf den Softkey {Sound
aus} drucken. Dadurch wird der Sound-Einstellbereich durch den Softkey {Sound ein} ersetzt, mit
dem die akustischen Signale in der lon wieder eingeschaltet werden kénnen.

Digitalsteller

Auf diesem Bildschirm kdnnen Sie auch die Abstufung und den Beschleunigungseffekt des
Digitalstellers einstellen.

Um die Anzahl der Ticks bei einer vollen Umdrehung des Digitalstellers zu &ndern, den Steller mit
der Bezeichnung ,LW ticks* verstellen. Damit wird die GréRRe der Verdnderung durch den
Digitalsteller vergréRert oder verkleinert. Eine hdhere Tick-Einstellung erhdht die GroRe der
Veranderung durch eine volle Umdrehung, wahrend eine niedrigere Einstellung diese GroRe
verringert, wodurch kleinere Veranderungen leichter durchzufiihren sind. Der Einstellbereich reicht
von 50 bis 255 Ticks. Die Voreinstellung ist 150.

In der lon kann auch die Beschleunigung des Digitalstellers gedndert werden. Damit wird die
Empfindlichkeit des Digitalstellers flr schnelle Bewegungen verandert, wodurch auch die Anzahl
der Ticks zeitweise gedndert wird. Um die Beschleunigung des Digitalstellers zu &ndern, den
virtuellen Steller mit der Bezeichnung ,Beschleunigung” verstellen. Je héher die Stellereinstellung
ist, umso unempfindlicher wird der Encoder fir die Beschleunigung. Je niedriger die Einstellung ist,
umso empfindlicher wird er. Bei einer niedrigen Einstellung wird die Anderung durch eine
Umdrehung umso gréRer, je schneller der Digitalsteller gedreht wird. Wenn die Drehung stoppt,
gelten wieder die normalen Stufen.
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Encoder

Genau wie bei ,Beschleunigung® (siehe oben), dient der Encoder-Beschleunigungsfaktor zum
Einstellen der Beschleunigung aller Encoder.

Um die Encoder-Beschleunigung zu andern, den virtuellen Steller mit der Bezeichnung ,Encoder
Beschleunigung® verstellen. Je hdher die Stellereinstellung ist, umso unempfindlicher wird der
Encoder fir die Beschleunigung. Je niedriger die Einstellung ist, umso empfindlicher wird er.

-Encoder Tickfrequenz® dient zum Erhéhen oder Verringern der Anzahl der Ticks, die einer ganzen
Umdrehung des Encoders entsprechen.

{Bedienpult Tastatur}

Uber diese Anzeige kénnen die Auto-Repeat-Einstellungen (Verzégerung und Geschwindigkeit) fiir
die Bedienpult-Tastatur eingestellt und die Blackout- und Hauptsteller-Funktionen fir die lon ein-
und ausgeschaltet werden.

{Anzeigen}
Uber diesen Softkey kénnen Sie auf die Display-Einstellungen der lon zugreifen.

Kontrast Displays

Dieser Softkey schaltet die Einstellung zwischen ,Ein“ und ,Aus” um. Bei eingeschalteter Funktion
werden die Stimmungsnummern und Kreisnummern in Anzeigen und der Magenta-Ton zum
Anzeigen von getrackten Werten mit einem starken Kontrast hervorgehoben.

Die Voreinstellung ist ,Aus”.

Referenznamen

Dieser Softkey schaltet die Einstellung zwischen ,Ein“ und
»LAUs“ um. Bei eingeschalteter Funktion werden bei

referenzierten Speicherzielen (wie Presets oder Paletten),
die benannt sind, in Live/Blind statt Zielart und Nummer die

Namen angezeigt.
Referenz-

Die Voreinstellung ist ,Aus®. namen
Kreise: 5er Gruppen

Sie kdnnen die Gruppierung von Kreisen in Fiinfergruppen
in der Live-Kreisliste Uber dieses Feld ein- und ausschalten.

Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein“.

Benutzer-Id

Durch Driicken dieser Taste und Eingabe einer Zahl (ber die Tastatur konnen Sie die Benutzer-Id
fiir die Konsole andern. Weitere Informationen (iber die Benutzer-1d siehe Uber die Benutzer-Id,
Seite 258.

Anzeige 100 Kreise

Mit dieser Einstellung kdnnen gleichzeitig 100 Kreise in der Live-Kreisliste angezeigt werden. Die
Voreinstellung ist ,Aus*.

{LCD Settings}

Uber diese Anzeige kdnnen Sie die Helligkeit und den Kontrast fiir den lon-LCD-Bildschirm und die
Fader Wing-LCD-Bildschirme einstellen.

Sicherheit

Diese Funktion ist fliir eine spatere Version vorgesehen.
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Kapitel 7
Grundlagen der manuellen Kontrolle

lon bietet verschiedene Verfahren zum Anwahlen und Steuern von Stromkreisen. In diesem Kapitel
werden unterschiedliche grundlegende Wege beschrieben, auf denen Sie Stromkreise anwahlen
und Vorstellungsdaten in der lon andern kénnen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Anwiédhlenvon Kreisen . ......... ... .. . . . . . ... 90
* Einstellen der Intensitéat . ................ ... ............... 92
* Manuelle Steuerung von Nicht-Intensitdtsparametern (NP) . . . . .. 94
o Home. ... . . . e 101
« Lampen-Kontrolle . ............ ... . . . . . . . . . ... 102
* Arbeiten mit [At] [+] [+Jund [A] [-][-] ... ... ... 103
* Remainder Dim. . .. ........ . . . . ... .. 104
* Highlight und Lowlight . . ... ......... ... ... ... ............ 105
o Sneak . ... 106
o Flip . 106
o Kreis-Check . .. ...... ... . . . . 107
* AdresseaufWertsetzen............. ... . ... .. ... .. ... 107
*  Arbeitenmit{Move To} . ... ... ... ... .. ... .. i 108
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Anwahlen von Kreisen

lon bietet verschiedene interaktive Verfahren zum Anwahlen von Kreisen, unter anderem Uber
Bedientastatur und Direkttasten. Mit der lon kdnnen Kreise mit einer Methode angewahlt und dann
weitere Kreise mit einer anderen Methode hinzugefligt werden.

Kreise werden abgewabhlt, sobald auf der Tastatur eine Aktion ausgefuhrt wird, die nichts mit der
manuellen Kontrolle zu tun hat, beispielsweise Speichern von Gruppen und Stimmungen oder
Aktualisieren eines Speicherziels usw. Sie kénnen auch [Clear] nach einer abgeschlossenen
Kommandozeile driicken, um die Kreisanwahl zu l6schen.

Kreise liber die Tastatur anwahlen

Die Tastatur ist standardmafig auf die Eingabe von Kreisen eingestellt, weshalb keine ,Kreis“-Taste
vorgesehen ist. Kreise kdnnen auf der Bedientastatur mit den Tasten [+], [-] und [Thru] fur die
Anwahl zusammenhé&ngender oder nicht zusammenhangender Kreise angewahlt werden.

Die folgenden Beispiele zeigen die verschiedenen Verfahren zum Anwahlen von Kreisen Uber die
Bedientastatur:

* [5] [Enter] - wahlt Kreis 5 an.

[5] [+] [7] [Enter] - wahlt die nicht zusammenhangenden Kreise 5 und 7 an.

[5] [Thru] [9] [Enter] - wahlt die Kreise 5 bis 9 an.

[2] [Thru] [8] [-] [5] [Enter] - wahlt die Kreise 2 bis 8 an, ausgenommen Kreis 5.

[-]1 [6] [Enter] - entfernt Kreis 6 aus der aktuellen Anwahlliste.

[+] [1] [Enter] - fugt Kreis 1 der aktuellen Anwahlliste hinzu.

Hinweis: Sie kénnen [+] und/oder [-] auch mehrfach driicken, um mehrere Kreise in die

Anwahl aufzunehmen oder aus der Anwahl herauszunehmen. [Thru]-
Aufzahlungen kénnen in auf- oder absteigender Reihenfolge eingegeben werden.
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[Next] und [Last]

Die Tasten [Next] und [Last] erh6hen und erniedrigen die Kreisanwahl. Wenn nur ein Kreis
angewahlt ist, erhoht [Next] die Kreisanwahl auf den nachsten folgenden Kreis, wahrend [Last] die
Kreisanwahl um einen verringert.

Anwahlen von Kreis 10 und dann Andern der Anwahl auf Kreis 11 mit [Next]:

«  [1] [0] [Enter]

Kreis 10 wurde angewahlt und hat eine goldene Umrandung um den Kreis, wahrend die
Kreisnummer weil} angezeigt wird.

e [Next]

Jetzt ist Kreis 11 angewahlt und hat eine goldene Umrandung und eine weil3e
Kreisnummer, wahrend 10 nicht mehr angewahlt ist.

Falls noch kein Kreis angewahlt ist, wenn [Next] oder [Last] gedrlickt werden, wird Kreis 1
angewahlt. Wenn eine Gruppe von Kreisen angewahlt ist, wahlt [Next] oder [Last] den ersten
beziehungsweise letzten Kreis der Kreisliste.
Beispiel:
Kreise 11 bis 20 werden angewahlt:
e [Next]

Kreise 11 bis 20 sind weiterhin die spezifizierte Kreisliste, aber nur Kreis 11 ist zur
Steuerung angewahlt. Sie kdnnen jetzt mehrmals hintereinander [Next] oder [Last]
driicken, um die Liste durchzugehen. Um wieder die gesamte Gruppe anzuwahlen,
[Select Last] driicken.

Offset

{Offset} ist eine Funktion zum Anwahlen eines Bereichs von Kreisen aus einer groReren
Kreisanwahl. Damit die Offset-Funktion funktioniert, miissen Sie zuerst eine Gruppe von Kreisen
anwahlen und dann {Offset} driicken. Wenn {Offset} gedriickt wurde, schalten die Softkeys auf
folgende Anzeigen um: {Even}, {Odd}, {Reverse} und {Random}. Mit diesen Tasten und den
Zifferntasten der Tastatur werden Kreis-Offsets erzeugt.

Folgendes Beispiel erklart die Funktionsweise von Offsets:
* [1]1 [Thru] [10] {Offset} {Even} [Enter] - wahlt die Kreise 2, 4, 6, 8, 10.

* [1]1[Thru] [2] [0] {Offset} [3] [Enter] - aus der gewahlten Gruppe kdnnen mit dieser Eingabe
die Kreise 1, 4, 7, 10, 13, 16, 19 angewahlt werden, also jeder dritte Kreis der Anwahl.

* {Group 5} {Offset} {Random} [Enter] - wahlt alle Kreise aus Gruppe 5 an und setzt sie in
zufalliger Reihenfolge. Diese Anwahl kann entweder nur voriibergehend genutzt oder in eine
neue Gruppe gespeichert werden.

* [1]1 [Thru] [2] [0] {Offset} {Even} {Random} [Enter] - wahlt alle geradzahligen Kreise in
diesem Bereich an und setzt sie in zufélliger Reihenfolge.

« {Offset} [4] [Enter] - wahlt jeden vierten Kreis aus der aktuellen Kreisanwahl aus.
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Einstellen der Intensitat

Die Kreis-Intensitat kann manuell Gber die Tastatur, mit einer Intensitats-Palette (falls eine
programmiert ist) oder mit dem Digitalsteller eingestellt werden. Wenn Sie nach der Kreisanwahl
auf [At] driicken, wird angenommen, dass den angewahlten Kreisen ein Intensitatswert
zugewiesen wird. Sie kdnnen auch die Taste [Full] betatigen, um die angewahlten Kreise auf ihre
volle Intensitat zu bringen oder die Taste [Out], um die Kreise auszublenden.

Mit den Tasten [Level], sowie den Tastenkombinationen [At] [+] [+] und [A{] [-] [-] kbnnen Sie die
Intensitatswerte der angewabhlten Kreise andern. Jede dieser Tasten wurde im Setup ({Manuelle
Kontrolle}, Seite 85) auf einen bestimmten Wert eingestellt.

* [Level] ist in der Voreinstellung auf Voll gesetzt (100% Intensitat).

* [At] [+] [+] und [At] [-] [-] sind in der Voreinstellung jeweils auf einen Wert von 10 Punkten
gesetzt.

Die folgenden Beispiele zeigen die verschiedenen Verfahren zum Einstellen der Intensitat:

* [1]1[+] [3] [At] [5] <0> [Enter] - wahlt Kreise 1 und 3 an und setzt sie auf einen Intensitatswert
von 50%.

[1] [Thru] [5] [-] [4] [Full] [Enter] - wahlt die Kreise 1 bis 5 an, ausgenommen Kreis 4, und
setzt sie auf volle Intensitat.

* [1]1[Thru] [8] [At] [+] [3] [Enter] - erhoht alle Intensitaten der Kreisanwahl um 30%. Wenn sie
vorher auf 50 waren, sind sie danach auf 80. Falls die Kreise 1, 3 und 5 auf 30 und 4 auf 50
waren, sind sie danach auf 60% beziehungsweise 80% Intensitat.

* [5]1[Thru] [8] [At] [/] [3] [Enter] - setzt die Intensitaten der angewahlten Kreise in der Liste um
30% ihrer aktuellen Werte herunter.

* [1]1 [Thru] [4] [At] [/] [1] [3] [0] [Enter] - setzt die Intensitaten der angewahlten Kreise in der
Liste um 30% ihrer aktuellen Werte herauf. Falls die Kreise 1 bis 4 auf einer Intensitat von 40%
waren, werden sie dadurch um 30% hoéher auf 52 gesetzt.

* [2] [+] [5] [Digitalsteller] - Rollen Sie den Steller nach oben, um die Intensitat zu erhéhen, oder
nach unten, um sie zu verringern.

* [1] [Level] - wahlit Kreis 1 an und setzt ihn auf den im Setup festgelegten Wert.

* [Group] [9] [Out] - wahlt alle Kreise an Gruppe 9 an und setzt die Intensitatswerte dieser
Kreise auf Null. Solange die Kreise in der Kommandozeile stehen, kdnnen Sie sie weiter mit
Kommandos steuern, ohne sie erneut anwahlen zu mussen.

Beispiel:
e [1] [Thru] [5] [Full] [Enter]

Die angewahlten Kreise sind golden hervorgehoben und haben einen weil3en Kreistext und
rote Intensitatswerte (als Kennzeichnung fir manuelle Daten). Sie kdnnen die Kreise 1 bis
5 weiter andern, da sie weiterhin angewahlt sind und in der Kommandozeile angezeigt
werden.

.« [BIF%]

Dieses Kommando wirde die Intensitat der Kreise 1 bis 5 um 20% herabsetzen. Dieses
Kommando beendet sich selbst.

* [At] [7] [5] [Enter]

Sie kdnnen die angewahlten Kreise solange weiter andern, wie sie angewahlt sind und in der
Kommandozeile angezeigt werden.
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Digitalsteller

Sie kdnnen die Intensitat der angewahlten Kreise mit dem Digitalsteller einstellen. Rollen des
Digitalstellers nach oben erhéht die Intensitat. Rollen nach unten (zum Benutzer) verringert sie. Der
Digitalsteller ist eine Proportionalsteuerung. Das bedeutet, dass unterschiedliche
Intensitatseinstellungen ihr Verhaltnis zueinander proportional behalten, wenn der Digitalsteller die
Intensitat verandert.

Beispiel:
Wenn beispielsweise folgende Intensitatswerte gesetzt sind:

« Kreis 1 auf 100%
*  Kreis 2 auf 50%
* Kreis 3 auf 25%

Und der Digitalsteller die Intensitat so herabsetzt, dass:

* Kreis 1 auf 50% steht,
« steht Kreis 2 auf 25%
* und Kreis 3 auf 12,5%

Dieses proportionale Verhaltnis bleibt auch bei einer Erhdhung der Intensitat erhalten.
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Manuelle Steuerung von Nicht-Intensitatsparametern
Nicht-Intensitatsparameter kénnen mit einer Vielzahl von Steuerungen gesetzt werden, unter
anderem mit der Bedientastatur, Tasten im zentralen Informationsbereich (ZIB) und den Encodern.

Parameteranzeige

In der Parameteranzeige im ZIB werden nur die Parameter angezeigt, die flr die gepatchten
Gerate relevant sind. Wenn Kreise angewahlt werden, andert sich die Parameteranzeige so, dass
nur fir die angewahlten Kreise relevante Parameter angezeigt werden.

Die Parameter sind in folgende Kategorien unterteilt: Intensity, Focus, Color und Beam. Jede
Parameterkategorie wird durch Tasten unten im ZIB dargestellt. Mit diesen Tasten kdnnen Sie die
ganze Auswahl aller Parameter der jeweiligen Kategorie mit nur einem Tastendruck aufrufen. Sie
kénnen auch einen einzelnen Parameter aus einer Kategorie tUiber den Softkey dieses Parameters
in der Parameteranzeige auswahlen.

Die Kategorie Beam hat drei Unterkategorien, die der Art entsprechen, nach der die Encoder

aufgeteilt sind. Die Unterkategorien sind {Image}, {Form} und {Shutter}. Diese Unterkategorien sind
mit Softkeys im ZIB vertreten. Durch Dricken dieser Softkeys kdnnen Sie alle Parameter innerhalb
dieser Unterkategorien auswahlen.
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In der oberen linken Ecke des ZIB befindet sich die Taste {All NPs}. Mit dieser Taste kénnen Sie alle
Nicht-Intensitatsparameter zur Bearbeitung aufrufen.

Beispiele fur den Einsatz von Parameter-Softkeys:
 [1] {Iris} [5] [Enter] - setzt den Parameter Iris fur Kreis 1 auf 50%.

* [Group] [4] {Zoom} {Edge} [Out] [Enter] - setzt sdmtliche Zoom- und Edge-Werte fir alle
Gerate in Kreis 4 auf 0%.
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Einstellen von Parametern mit der Tastatur

Wenn der ZIB im Parametermodus ist, kdnnen fir alle Parameter der angewahlten Kreise Uber die
Tastatur numerische Werte eingegeben werden. Lineare Gerate kdnnen auf Werte zwischen 0 und
100 und Pan und Tilt auf Werte zwischen -270 und 270 beziehungsweise -135 und 135 eingestellt
werden. Die Sattigung (Saturation) kann zwischen 0 und 360 und die Farbschattierung (Hue)
zwischen 0 und 100 eingestellt werden.

Wenn keine Kreise angewahlt sind, zeigt der ZIB sdmtliche Parameter an, die im Beleuchtungs-
system verfugbar sind. Wenn Kreise angewahlt sind, beschrankt sich der ZIB auf die Anzeige der
Parameter, die im angewahlten Satz vertreten sind. Wenn Kreise angewahlt sind, die verschiedene
Geratetypen enthalten, wie beispielsweise Spot und Washer, zeigt der ZIB samtliche verfigbaren
Parameter an. Parameter, die nicht fur alle Kreise verfligbar sind, werden grau dargestellt.

Folgende Beispiele zeigen, wie Parameterwerte Gber die Tastatur gesetzt werden:

* [5] {Iris} [5] {Zoom} [6] [5] {Edge} [5] [Enter] - setzt Kreis 5 auf einen Iris-Wert von 50%,
einen Zoom-Wert von 65% und einen Edge-Wert von 50%.

Einstellen von Nicht-Intensitatsparametern mit den Encodern

Encoder bieten einen schnellen Weg zum Einstellen aktueller Werte von Nicht-Intensitats-
parametern. Die vier Encoder kénnen mit den sechs Encoder-Anzeigetasten oben rechts im
Encoder-LCD-Bildschirm auf verschiedene Banke umgeschaltet werden.

Es gibt folgende Encoder-Anzeigetasten: [Focus], [Custom], [Color], [Form], [Image] und [Shutter].
Form, Image und Shutter sind Unterkategorien, die in die Parameterkategorie Beam gehoren.

* Focus - umfasst Pan- und Tilt-Steuerung

« Custom - ermdglicht die Zuweisung von bis zu vier benutzerdefinierten Parametern auf
mehreren Seiten.

» Color - umfasst alle Farbmischsteuerungen (CMY, RGB, HS) sowie Farbrollen, Farbrader
und Farbeffekte.

* Form - umfasst Parameter, die die Qualitat oder GroRRe des Lichtstrahls beeinflussen, wie
beispielsweise Edge, Zoom, Iris, IMF, Frost usw.

+ Image - umfasst alles, was die Form des Lichtstrahls beeinflusst, wie beispielsweise Gobos,
Effektrader usw.

+ Shutter - umfasst samtliche Blendenschieber-Vorrichtungen des Scheinwerfers.

Der LCD-Bildschirm unterhalb der Encoder zeigt die Parameter, die die Encoder steuern, und
weitere Informationen Uber den aktuellen Status dieser Parameter an. Encoder-Seiten sind mit den
Parametern belegt, die fir die in der Vorstellung gepatchten Gerate relevant sind. Wenn Sie eine
Parameterseite aufrufen, werden Steuerungen, die flr die angewahlten Kreise nicht verfiigbar sind,
ausgeblendet.
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Encoder-LCD-Anzeige

Die Encoder-LCD-Anzeige zeigt die auf die Encoder geladene aktive Parameterkategorie an,
die Uber die Anzeigetasten ausgewahlt wurde. Jeder Encoder hat einen zugehérigen Steuerungs-
bereich auf dem LCD-Bildschirm, der folgende Informationen anzeigt:

» den gesteuerten Parameter,
+ die aktuelle Einstellung (Wert) des Parameters,

Beispiel:

Encoder- Encoder- Encoder- Encoder-
Rad 1 Rad 2 Rad 3 Rad 4

__

Focus Page 1 of 1

Die Abbildung oben zeigt die Encoder-LCD-Anzeige mit den Focus-Parametern fir ein
Moving Light an.

* Encoder 1 steuert Pan.

* Encoder 2 steuert Tilt.

* Encoder 3 ist nicht zugewiesen.
* Encoder 4 ist nicht zugewiesen.

Durch Driicken einer anderen Anzeigetaste werden die Encoder mit anderen Parametern des
gewabhlten Typs geladen (falls verfigbar).
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Encoder-Anzeigeseiten

Die Anzahl der Seiten fir jede Kategorie wird an der Oberkante der LCD-Anzeige angezeigt. Um
direkt auf die gewiinschte Anzeigeseite zu wechseln, die Encoder-Anzeigetaste driicken und eine
Seitennummer eingeben. Beispiel:

* {Form} & [3] - Wechsel zur dritten Anzeigeseite der Kategorie Form.

Die Angaben auf dem Encoder-LCD-Bildschirm kénnen immer nur so genau sein wie die Patch-
Informationen fir diesen Kreis. Wenn Sie beispielsweise mit Farb-Scrollern arbeiten, werden die
Standard-Farbframes des Herstellers fur die Scroller-Steuerung angezeigt, solange Sie nicht im

Patch mit dem Scroll-Editor eine eigene Farbrolle fur den gewahlten Kreis erzeugt haben.

Wenn Sie im Patch fiir einen Kreis eine neue Farbrolle oder ein neues Farbrad erzeugt haben und
dieser Kreis angewahlt wird, werden die angepassten Informationen auf dem zugehdrigen
Encoder-LCD-Bildschirm angezeigt. Siehe ,Erzeugen von neuen Farbrollen/Radern* auf Seite 70.

Die Encoder-Anzeigen verandern sich abhangig von den gewahlten Kreisen. Die nachstehenden
Szenarien erklaren einige der moglichen Betriebsbedingungen:

« Parameter, die im Vorstellungs-Patch sind, aber nicht auf die angewahlten Kreise zutreffen,
werden ausgeblendet. Der Parametername wird grau angezeigt, aber eine Steuerung ist nicht
moglich, wenn sie auf den angewahlten Kreis nicht anwendbar ist.

« Wenn eine Gruppe von Kreisen mit einigen Parametern angewahlt wird, die gleich sind,
wahrend es andere nicht sind, passiert Folgendes:

+ Parameter, die alle angewahlten Kreise gemeinsam haben, werden weil} dargestellt
und fir alle Kreise ist eine Steuerung méglich.

« Parameter, die nur fir einige, aber nicht alle gewahlten Kreise verfligbar sind, werden
grau dargestellt und es werden alle verfiigbaren Steuerungen angezeigt. Sie kdbnnen
diese Steuerungen verwenden, aber alle Kreise, die die entsprechenden Parameter
nicht unterstiitzen, werden nicht auf die Anderung reagieren.

+ Parameter, die keiner der gewahlten Kreise unterstitzt, werden grau dargestellt, und
es wird nur der Parametername angezeigt.

+ Wenn Sie auf eine Parameteranzeige zugreifen, laden die Encoder-Rader automatisch die
erste Anzeigeseite mit einem glltigen Parameter fiir die gewahlten Kreise und zeigen diese
an.

Encoder-Softkeys

Wenn Sie den Encoder fiir einen Parameter drliicken, schalten die Softkeys um und zeigen fur
diesen Parameter relevante Optionen an. Das kdnnen {Home}, {Last} und {Next} oder {Min} und
{Max} sind, und abhangig von der Art des Parameters auch ein Softkey {Mode}.

Home

Fir jeden Parameter ist ein Softkey {Home} vorgesehen. Damit kann jeder Parameter aufgerufen
und auf seine Standardeinstellung (Home-Position) zuriickgesetzt werden. Zusatzlich gibt es auf
der Bedientastatur eine [Home]-Taste. Die [Home]-Taste auf der Bedientastatur ist eine Anweisung
auf Kreisebene, was bedeutet, dass der gesamte Scheinwerfer in seine Standardeinstellung
(Home-Position) zurtickgesetzt wird, sofern Sie die Anweisung nicht durch Einstellen spezifischer
Parameter im ZIB verandern.

Die folgenden Beispiele zeigen die Verwendung dieser beiden Tasten auf der Bedientastatur
beziehungsweise auf dem Encoder-LCD-Bildschirm:

* {Home} - Wenn dieser Softkey auf dem Encoder-LCD-Bildschirm gedruickt wird, geht nur der
zugehorige Parameter der angewahlten Kreise in seine Home-Position zurtick.

* [1] {Home} [Enter] - setzt alle Nicht-Intensitatsparameter von Kreis 1 zurtick. Wenn diese
Anweisung Playback-Daten korrigiert, ergibt sich dadurch ein manueller Wert fur die
zugehdrigen Parameter. Wenn diese Anweisung manuelle Werte Korrigiert, setzt sie die
Parameter in ihre Home-Position zurlick und I6scht die manuelle Einstellung.
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* [1] <All NPs> [Home] [Enter] - setzt nur die Nicht-Intensitatsparameter von Kreis 1 zurick.

* [11{Color} [Home] [Enter] - setzt samtliche Color-Werte flir Kreis 1 zurlick. Fiir diesen Befehl
kénnen Sie auch die Encoder-Anzeigetaste [Color] verwenden.

Min und Max

{Min} und {Max} werden angezeigt, wenn der Parameter linear ist, wie beispielsweise ein
Blendenschieber. Mit diesen Tasten kann eine Minimum- und eine Maximumeinstellung fur einen
Parameter eingestellt werden.

Néchster und Letzter

{Nachster} und {Letzter} werden angezeigt, wenn der Parameter unterteilt ist, wie beispielsweise
ein festes Gobo- oder Farbrad oder ein Farb-Scroller. Mit diesen Tasten kann der Wert um ganze
Frames erhoht oder verringert werden.

Modus

Die Taste {Modus} dient zur Auswahl verschiedener Betriebsarten fiir das Encoder-Rad wie
Rotieren, Index oder Special Effects.

*  Wenn mehr als zwei Betriebsarten verfiigbar sind, kann die Taste {Modus} mehrmals
gedruckt werden und schaltet dabei immer einen Modus weiter. Jeder Modus wird
unter der aktuellen Parametereinstellung angezeigt.

*  Wenn nur zwei Betriebsarten verfugbar sind, wird statt der Taste {Modus} der andere
Modus angezeigt. Durch Betatigen dieser Taste wird das Encoder-Rad auf den
anderen Modus umgeschaltet.

Flip

Die Taste {Flip}, die im Pan/Tilt-Bereich des Encoder-LCD-Bildschirms angezeigt wird, dient zum
Umdrehen der Einheit in ihre exakt gleiche Position aus der anderen Richtung gesehen.

Mehrfach-Encodersteuerung

Wenn Parameter fiir eine vollstdndige Steuerung mehr als einen Encoder bendtigen, zeigt der
Encoder-LCD-Bildschirm tiber Namen an, dass die Encoder miteinander verbunden sind.
Normalerweise werden zusatzliche Betriebsarten auf anderen Anzeigeseiten geladen, aber mit
dem einmaligen Namen des Master-Parameters bezeichnet. Falls mehrere Komponenten eines
Gerats in einem einzigen Kreis vorhanden sind (beispielsweise zwei feste Gobo-Rader oder zwei
Farbrader usw.), wird jedes Gerat auf getrennten Encodern geladen.

Virtuelle Encoder

Sie kénnen mit dem Modul Virtuelle Encoder arbeiten, um Encoder-Informationen in einem Format
anzuzeigen, das dem der Eos ahnlicher ist. Virtuelle Encoder kdnnen auf dem Bildschirm geéffnet
und mit der Maus gesteuert werden. In der Anzeige fur virtuelle Encoder kénnen Farbflachen,
Gobos und andere Informationen angezeigt werden. Auch Encodertasten sind tber die virtuellen
Encoder schneller verfiigbar.

Arbeiten mit virtuellen Encodern

Schritt 1: Navigieren zu Browser>Virtuelle Bedienelemente>Encoder.

Schritt 2: In den ZIB-Optionen den Punkt {Als primares Display 6ffnen} wahlen. Dadurch
werden die virtuellen Encoder auf dem Bildschirm geéffnet.

Schritt 3: Sie kénnen jetzt die vorhandenen Encoder betatigen und die verfigbaren Daten auf
der Anzeige virtuelle Encoder ansehen.

Schritt 4: Wenn die Arbeit mit den virtuellen Encodern abgeschlossen ist, [Live] oder [Blind]
drticken, um zur normalen Anzeige zurlckzukehren.
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Form-Steuerung

Form (eine Unterkategorie von Beam) umfasst Parameter, die die Qualitat des Strahls
beeinflussen, wie beispielsweise Iris, Edge, Frost usw. Die anderen beiden Unterkategorien von
Beam sind ,Shutter’ und ,Image’.

Wenn die Encoder-Anzeigeseite [Form] ausgewahlt wird, leuchtet die LED auf und die Encoder
werden mit ,Form“-Parametern entsprechend der Definition im Vorstellungs-Patch belegt. Falls im
Vorstellungs-Patch mehr Parameter enthalten sind, als auf die erste Encoder-Anzeigeseite passen,
Taste [Form] erneut betatigen, um zu den fehlenden Parametern der Kategorie zu blattern, oder
[Form] dricken und eine Anzeigeseitennummer eingeben, um zu einer bestimmten Anzeige zu
springen.

Folgende Form-Parameter kdnnen vorhanden sein:

» Edge - steuert die weiche/harte Einstellung eines Spot-Scheinwerfers. Obwohl dieser
Parameter bei einigen Geraten als ,Focus” bezeichnet wird, wird er in der lon immer als
,Edge” bezeichnet, um eine Verwechslung mit ,Focus* zu vermeiden, was sich auf Pan- und
Tilt-Werte bezieht. Der Edge-Encoder umfasst zwei Tasten, [Hard] und [Soft], die den
gewahlten Scheinwerfer auf seinen hartesten (scharfsten) beziehungsweise weichsten Edge-
Wert setzt. Diese Werte werden auf die System-Voreinstellungen fur den gewahlten
Scheinwerfer gesetzt, kdnnen aber bei Bedarf fur jedes Gerat geandert werden.

* Iris, Zoom, Strobe und IMF- jeder Parameter hat Einstellungen fiir In/Out, Narrow/Wide
beziehungsweise Fast/Slow. Iris und Zoom haben auch programmierbare Grenzen, die als
In/Out beziehungsweise Narrow/Wide bezeichnet werden. Die Einstellungen fir den Strobe-
Modus variieren je nach Geratetyp.

Image-Steuerung

Unter Image fallen alle Parameter, die den Inhalt des Strahls beeinflussen (Gobos, Prismen,
Effektrader usw.).

Shutter (Blendenschieber)-Steuerung

Durch Betatigen der Taste [Shutter] werden die Blendenschieber-Steuerungen angezeigt, falls
Gerate mit Blendensteuerung gepatcht worden sind.

Taste [Shutter] erneut betatigen, um die zusatzlichen Blenden-Steuerungen aufzurufen, die fir den
jeweiligen Kreis verfiigbar sind.

Color-Steuerung

Abhéangig vom jeweiligen Gerat kann die Farbeinstellung tber Encoder manuell nach folgenden
Verfahren erfolgen:

+ CMY-Farbmischung
« Farbmischung Uber Farbschattierung (Hue) und Sattigung (Saturation)
+ RGB-Farbmischung
» Auswahl aus einem Farbrad oder einer Farbrolle
Sie kdnnen die Farbe auch mit Hilfe des HS-Colorpickers (Hue und Saturation) bestimmen.

Es ist auch mdglich, Nicht-Intensitatsparameter durch direkte Eingabe Uber die Bedientastatur
einzustellen und die Parameter im ZIB zu verwenden.

* [1] [At] [4] <0> {Cyan} [5] [5] [Enter]
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Arbeiten mit dem Picker

Taste [Displays] dricken und {Colorpicker} aus den Softkeys auswahlen, um den Colorpicker im
ZIB zu 6ffnen.

Im Colorpicker werden rechts

Spalten mit Tasten angezeigt.
e Diese Tasten entsprechen den
Katalogen der Filterhersteller. Um
den Katalog eines bestimmten
Herstellers anzuzeigen, auf den
jeweiligen Hersteller oder Katalog
driicken und das gewtinschte
Filter auswahlen.

Apollo Gel | .~ . LeelLee

Wenn Kreise angewahlt und ein bestimmtes Filter gewahlt worden ist, zeigt der Colorpicker einen
Punkt auf dem Colorpicker an, der das/die gewahlte(n) Gerat(e) bezeichnet. Der Punkt ist eine
optische Anzeige der Farbe, die jedes Gerat aufweisen kann, und kommt dem gewabhlten Filter
moglichst nahe. Dieses Werkzeug ist besonders bei der Farbanpassung verschiedener
Geratetypen nutzlich, wenn ein einheitliches Farbfeld erzielt werden soll. Sie kdnnen auf den
Colorpicker klicken, um auf die Hue- und Saturation-Werte zuzugreifen, oder eine bestimmte
Filterfarbe aus der Herstellerliste rechts aussuchen. Die Auswahl eines bestimmten Filters erzeugt
die entsprechenden Hue- und Saturation-Werte..

ﬁ Was sind Hue (Farbschattierung) und Saturation (Sattigung)?

Die Farbschattierung (Hue) ist die Farbe selbst. Sie wird in Winkelgraden um
den Kegel angegeben, beginnend und endend bei Rot = 0 oder 360 (also
Gelb = 60, Griin = 120 usw).

Die Sattigung (Saturation) ist die Reinheit der Farbe, gemessen in Prozent
von der Mitte des Kegels (0) bis zur Mantelflache (100). Bei einer Sattigung
von 0% hat die Farbschattierung (Hue) keinen Einfluss mehr.

Die Helligkeit wird in Prozent von Schwarz (0) bis Weil3 (100) angegeben. Bei
einer Helligkeit von 0% haben sowohl Farbschattierung als auch Sattigung
keinen Einfluss mehr.

Wenn Kreise angewahlt werden, kann eine schwarze Linie im Colorpicker erscheinen. Diese Linie
zeigt an, welche Farben durch das Gerat gemischt werden kdnnen. Falls eine Farbe aul3erhalb
dieser Linie liegt, befindet sich die Farbe au3erhalb des moglichen Bereichs des Gerats. Wenn
keine schwarze Linie sichtbar ist, wurde das Gerat noch nicht kalibriert und die Farbanpassung
wird genahert.

Der Gelpicker ist auf 3200 Grad normalisiert. Das bedeutet, dass eine Einstellung von Rosco 80
(R80) auf einem Lichtbogenscheinwerfer als die gleiche Farbe erscheint wie R80 bei einem
Gluhlampengerét.

Encoder

Wenn in der Lichtinstallation sowohl CYM- als auch RGB-Farbmischsysteme vertreten sind, haben
sie Vorrang bei der Encoder-Belegung, gefolgt von festen Farbradern und anschlieRend von
Farbrollen. Ein CMY-Farbmischgerat kann nicht in RGB-Modus versetzt werden, genau wie ein
RGB-Gerat nicht in CMY-Modus versetzt werden kann.

+ Wenn das Geréat ein festes Farbrad oder eine Farbrolle ist, kdnnen Sie mit dem Encoder den
gewinschten Frame auswahlen. Durch Driicken von {E} wird die Anzeige um einen Softkey
fur jeden Frame erweitert, fiir den eine Indexnummer (Beispiel: ,#5“) und ein Text (Beispiel:
»,Rosco R80“) angegeben ist. Die jeweiligen Farben innerhalb des Farb-Scrollers oder
Farbrades werden im Patch spezifiziert. Siehe ,,Erzeugen von neuen Farbrollen/Rédern” auf
Seite 70.
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Home

Die lon verflgt Uber eine [Home]-Taste. Diese Taste dient zum Zurlicksetzen eines spezifischen
Parameters. Daruber hinaus kénnen Sie auch samtliche Nicht-Intensitatsparameter eines Kreises
oder nur eine spezifische Kategorie (I, F, C, B) zurlicksetzen.

Durch das Zurlicksetzen eines Kreises, einer Kategorie oder eines Parameters wird diese(r) auf
den Standardwertwert gesetzt.

+ [1] [Home] [Enter] - setzt alle Parameter flr Kreis 1 zurlick, ausgenommen die Intensitat.
* [1] [Color] [Home] [Enter] - setzt alle Color-Parameter fiir Kreis 1 zurtick.

* [Group] [1] [Color] [Focus] [[Home] [Enter] - setzt alle Color- und Focus-Parameter aller
Kreise der Gruppe 1 zuriick. Dazu kdnnen Sie die Kategorietasten im ZIB oder die Encoder-
Anzeigetasten verwenden.

Fur Home-Befehle kénnen Sie ein Preset (statt der Vorgabewerte aus der Gerate-Bibliothek)
auswahlen, das alle Home-Werte der Nicht-Intensitatsparameter enthalt. Dieses Preset ist im
Setup einzustellen (siehe Vorstellung Setup, Seite 81). Die Intensitat ignoriert den Wert aus dem
Preset und wird immer auf Null zuriickgesetzt.

Select Last

Die Taste [Select Last] ermoglicht Ihnen die Riickkehr zur jeweils letzten vorherigen Kreisanwahl.
Dies umfasst auch die Anwahl von mehreren Kreisen, Gruppen usw.

Wenn sie gedriickt gehalten werden, zeigen die Softkeys der lon folgende zusatzliche Optionen an:
* [Select Active] - wahlt alle aktiven Kreise an.
* [Select Manual] - wahlt alle Kreise mit manuell geanderten Daten an.

* [Select All] - wahlt alle Kreise an.
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Lampen-Kontrolle

Mit der Funktion Lampen-Kontrolle kénnen Steuerfunktionen fiir ausgewahlte Gerate ausgefihrt
werden, wie beispielsweise Kalibrieren, Zindung léschen, strike lamp und Reset. Jedes Gerat hat
einen eigenen Satz von Lampen-Kontrolloptionen, auf die Sie zugreifen kdnnen, wenn Sie das
Gerat auswahlen und auf den Softkey {Lampen-Kontrolle} driicken. Diese Informationen sind auch
Uber [About] abrufbar (siehe Arbeiten mit About, Seite 231).

Beispiel:
e [1] [1] [Enter] {Lampen-Kontrolle}
- oder -
e [1] [1] [Enter] [About] {Erweiterte Kontrolle}

Diese Anzeige zeigt alle mit dem gewahlten Kreis verbundenen Lampen-Kontrolloptionen an (die
Anzeige ist gleichzeitig der Unterbildschirm ,Erweiterte Kontrolle* von ,About”). Wenn es sich bei
diesem Kreis um ein konventionelles Gerat (nur mit Intensitat) handelt, werden keine Parameter
angezeigt. Wenn es sich dabei um einen automatisierten Scheinwerfer handelt, werden die flr den
betreffenden Geratetyp zutreffenden Optionen angezeigt.

I0_Performance_166

Die Betétigung einer dieser Parameter-
Steuertasten wirkt sich sofort auf den
gewéhlten Kreis aus.

Lamp On

Zum Verlassen der Lampen-Kontrolle auf [Displays] driicken.
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Arbeiten mit [At] [+] [*] und [At] [-] [-]
Mit den Tastenkombinationen [At] [+] [+] und [Af] [-] [-] kbnnen Parameterwerte stufenweise
geandert werden. Als Voreinstellung ist den Tastenkombinationen [At] [+] [+] und [At] [-] [-] ein Wert

von 10 zugewiesen. Dieser Wert kann im Setup geandert werden. Die Tastenkombinationen sind
selbstbeendend und kénnen bei jedem Parameter verwendet werden.

Kreis-Intensitat

Wenn Kreise angewahlt werden, erhéht die Betatigung von [At] [+] [+] den Intensitdtswert um 10
(oder um den im Setup eingestellten Wert, siehe {Manuelle Kontrolle}, Seite 85). Alternativ kann
durch Eingabe von [At] [-] [-] der Intensitatswert um 10 verringert werden. Diese
Tastenkombinationen kénnen auch mehrmals hintereinander verwendet werden, um den
Intensitatswert zu vergréRern oder verkleinern.

Beispiel:

Kreise 1 bis 10 anwahlen und Uber die Tastatur auf einen Intensitatswert von 45%
einstellen:

*  [][Thru] [1] [0] [At] [4] [5] [Enter]

Einstellen des Intensitatswerts auf 65% mit der Taste [+%], die im Setup-Menu auf ihre
Voreinstellung von 10% gesetzt wurde:

* [A[F][*] [AY [+] [+]

Nicht-Intensitatsparameter

Die Tasten [+%] und [-%] kdnnen auch verwendet werden, um Nicht-Intensitatsparameter
stufenweise zu andern.

Beispiel:
*  [I{Iris} [AY] [+] [+] [Af] [+] [+]
*  [Zoom] [At] ] ] [AY [] [F]
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Remainder Dim

[Rem Dim] setzt alle Kreise zeitweise auf Null Intensitat, ausgenommen Kreise, die aktuell
angewahlt oder geparkt sind oder deren Intensitdt von Submastern gesteuert wird. Wenn die
Anweisung ,Rem Dim* aufgehoben wird, kehrt die aktive Ausgabe in ihren vorherigen Zustand
zurlck. Im ,Rem Dim“-Modus kénnen folgende Anweisungen verwendet werden:

* [Next] und [Last] - zum Navigieren durch die Kreisliste.
+ [Kreise anwahlen] [Rem Dim] [Enter] - setzt alle nicht gewahlten Kreise auf Null.

* [Rem Dim] - hebt die ,Rem Dim“ -Funktion auf und setzt die aktive Ausgabe in ihren
vorherigen Zustand zurlck.

Erneutes Dricken von [Rem Dim] hebt den ,Rem Dim“-Modus fir alle Kreise auf und setzt die
aktive Ausgabe in ihren vorherigen Zustand zuriick. Mit den Tasten [Next] und [Last] wird der
aktuell gewahlte Kreis aus dem ,Rem Dim“-Modus herausgenommen und seine Intensitat auf Null
gesetzt, wahrend der nachste beziehungsweise letzte Kreis angewahlt und der ,Rem Dim“-Modus
fortgesetzt wird.

Beispiel:
Beispiel: Kreise 5 bis 9 sind angewahit und auf einen Intensitatswert von 50% gesetzt und

Kreise 10 bis 15 sind angewahlt und auf einen Intensitatswert von 70% gesetzt. Kreis 9
anwahlen und alle verbliebenen Kreise dimmen.

e  [9] [Rem Dim] [Enter]

Kreis 9 wird auf einen Intensitatswert von 50% gesetzt und alle anderen Kreise werden auf
Null gedimmt.

e [Next]

Betatigen von [Next] andert die Kreisanwahl auf Kreis 10, der auf einen Intensitatswert von
70% gesetzt ist, den im vorherigen Zustand gesetzten Wert, wéhrend alle anderen Kreise
einschlieBlich Kreis 9 auf Null gedimmt werden.

[Rem Dim] kann auch in Gruppen eingesetzt werden, einschliellich der Tasten [Next] und [Last],
um die Kreise innerhalb einer gewahlten Gruppe durchzugehen.
Beispiel:

Beispiel: Gruppe 1 (die Kreise 1 bis 10 umfasst) wird angewahlt und auf einen
Intensitatswert von 50% gesetzt, Gruppe 5 (mit den Kreisen 11 bis 20) wird angewahlt und
auf einen Intensitatswert von 70% gesetzt und Gruppe 7 (mit den Kreisen 21 bis 30) wird
angewahlt und auf einen Intensitatswert von 100% gesetzt.

e [Group] [1] [At] [5] [Enter]
e [Group] [5] [At] [7] [Enter]

e [Group] [7] [At] [Full] [Enter]

Nur Gruppe 1 anwahlen und die verbleibenden Gruppen mit der Funktion [Rem Dim]
dimmen.

e [Group] [1] [Rem Dim] [Enter]

Kreise 1 bis 10 werden mit einem Intensitatswert von 50% angewahlt und alle
verbleibenden Kreise werden auf 0% Intensitat gesetzt. Sie kénnen die gewahlte Gruppe
jetzt Kreis fir Kreis (Gruppe 1, Kreise 1 bis 10) mit den Tasten [Next] oder [Last]
durchgehen. Bei jedem Betatigen von [Next] oder [Last] bewegen Sie sich nur zwischen
den Kreisen der gewahlten Gruppe fort.

Durch Betatigen der Tasten [Next] oder [Last] wird die Mdglichkeit aufgehoben, mit [Rem
Dim] in den vorherigen Zustand zurtickzukehren.

Die konnen den Dimmerwert fir alle ,Rem Dim“-Befehle im Setup einstellen (siehe {Manuelle
Kontrolle}, Seite 85). Wenn der Wert auf einen anderen Wert als Null eingestellt ist, dimmen alle
»,Rem Dim“-Befehle die Intensitat auf den angegebenen Wert.
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Highlight und Lowlight

Die Eos kann in den Highlight- oder Lowlight-Modus geschaltet werden. Die in diesen Betriebsarten
angewahlten Kreise gehen entweder auf eine Vorgabeeinstellung oder auf einen in einem High-
light/Lowlight-Preset eingestellten Wert (eingestellt im Setup). Dann kdnnen die Kreise geandert
werden. Alle Veranderungen bleiben erhalten, wenn die Betriebsart Highlight/Lowlight abgewahit
wird.

Highlight eignet sich besonders zum Isolieren und Einstellen einzelner Scheinwerfer. Lowlight ist
einfach ein Alternativzustand, der an bestimmten Punkten der Programmierung sinnvoll sein kann
(beispielsweise wenn Blenden in Highlight gedffnet sein sollen, in Lowlight aber nicht).

Zum Einschalten des Highlight-Modus bei der Eos [High_Low] [Enter] driicken. In der
Kommandozeile wird angezeigt, das Highlight eingeschaltet ist.

Wenn kein Highlight-Preset eingerichtet ist oder fiir einen Kreis keine Werte im Highlight-Preset
gespeichert sind, werden flir angewahlte Kreise folgende Werte eingestellt:

* Intensitat - 100%

+  Focus-Parameter - Keine Anderung des aktuellen Status
+  Color-Parameter - Home-Wert

+  Shutter-Parameter - Keine Anderung des aktuellen Status
* Image-Parameter - Home-Wert

+  Form-Parameter - Keine Anderung des aktuellen Status

Beispiel:

Angenommen, Sie mochten die Pan/Tilt-Positionen von Gruppe 4 andern, die sich zurzeit
in Focus-Palette 7 befindet.

Schritt 1: Einschalten des Highlight-Modus - [High_Low] drticken.

Schritt 1: Gruppe 4 auswahlen - [Group] [4] [Enter] driicken.

Schritt 2: Um nur den ersten Kreis zu wahlen, [Next] driicken.

Schritt 3: Pan/Tilt-Wert nach Wunsch einstellen.

Schritt 4: Um zum néachsten Kreis zu wechseln, [Next] driicken.

Schritt 5: Diese Schritte weiterfihren, bis alle Kreise wie gewlinscht gedndert worden sind.
Speichern Sie diese veranderten Pan/Tilt-Positionen in einer neuen Focus-Palette
oder aktualisieren Sie die aktuelle Focus-Palette.

Schritt 6: Dricken Sie [High_Low], um den Highlight-Status aufzuheben.

Zum Einschalten des Lowlight-Modus bei der Eos [High_Low] [High_Low] [Enter] dricken. Die
Vorgabeeinstellungen fiir Lowlight sind die gleichen wie fur Highlight.

Sie kdnnen im Setup jeweils ein Preset fur Highlight und eines fur Lowlight zuweisen (siehe
{Manuelle Kontrolle}, Seite 85). Dazu kann jedes Preset verwendet werden. Sobald Sie die Presets
fur Highlight und/oder Lowlight zugewiesen haben, kénnen Sie einen Kreis (oder mehrere Kreise)
auswahlen und diese(n) in Highlight (oder Lowlight) setzen. Kreise/Parameter, die nicht in den
Highlight und Lowlight zugewiesenen Presets enthalten sind, werden weiterhin auf ihre
Vorgabewerte fUr Highlight gesetzt (siehe weiter oben).
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Highlight/Lowlight Rem Dim

Zusatzlich zum Highlight-/Lowlight-Preset gibt es im Setup auch eine Einstellung fur {Highlight Rem
Dim}. Wenn die Funktion eingeschaltet und der Highlight-/Lowlight-Modus aktiv ist, wird die
Intensitat fur alle nicht angewéhlten Kreise automatisch auf den im Setup eingestellten ,Rem Dim*“-
Wert gebracht, wenn dieser ,Rem Dim“-Wert niedriger als die aktuelle Intensitat des Kreise ist. Dies
kann dazu genutzt werden, die Kreise, mit denen Sie im Highlight-/Lowlight-Modus arbeiten,
starker zu isolieren.

Falls Sie Rem Dim nicht allgemein im Setup aktivieren mdéchten, kdnnen Sie bei seltenem
Gebrauch auch einen ,Rem Dim“-Befehl in die Kommandozeile eingeben.

* [Highlight] {Rem Dim] [Enter]

Sneak

Die Anweisung [Sneak] entfernt (wenn kein Ziel angegeben ist) manuelle Anderungen von
gewabhlten Kreisen und ermdglicht es den Kreisen, direkt zu ihren Hintergrundwerten (Stimmungs-
oder Submaster-Werte, sofern vorhanden) zurtickzukehren.

Falls keine Hintergrundwerte aus den Playbacks vorhanden sind, werden die Kreisparameter auf
ihre Home-Position zuriickgesetzt. Die Anweisung Sneak folgt den Sneak-Zeitvorgaben, die im
Setup eingestellt wurden (siehe Setup -{Manuelle Kontrolle}, Seite 85), sofern mit der Sneak-
Anweisung keine Zeitangabe verbunden ist.

Die Sneak-Anweisung kann auch genutzt werden, um einen Kreisparameter in einem bestimmten
Ziel zu speichern, entweder mit oder ohne Zeitangabe. Die folgenden Beispiele zeigen die
verschiedenen Einsatzmoglichkeiten fur die Sneak-Anweisung:

* [Kreisliste] [Sneak] [Enter] - hebt die manuelle Kontrolle auf und setzt Parameter auf ihre
Hintergrundwerte. Falls fiir diese Parameter aktuelle Werte aus einem Playback vorliegen,
werden diese Werte wiederhergestellt. Falls keine Werte aus einem Playback vorliegen,
werden die Parameter auf ihnre Home-Position (oder Ausgangsposition) zuriickgesetzt.

+ [Kreisliste] [Color] [Sneak] [Enter] - setzt die Color-Werte der gewahlten Kreise auf die
Vorgabe- oder Hintergrundwerte zurick.

* [Sneak] [Enter] - wenn keine Kreise angewabhlt sind, werden alle Kreise mit manuellen
Werten auf ihre Hintergrundwerte zurtickgesetzt.

* [Sneak] [Time] [3] [Enter] - setzt alle Kreise mit manuellen Werten in drei Sekunden auf ihre
Hintergrundwerte zurick.

* [Group] [5] <Color Palette> [9] [Sneak] [Enter] - wahit Gruppe 5 an und setzt sie
entsprechend der voreingestellten Zeiten fiir Sneak auf die Color Palette 9 zurick.

* [Group] [3] [At] <Color Palette>[1] [Sneak] [Time] [7] [Enter] - wahlt Gruppe 3 an und setzt
sie in 7 Sekunden auf die Color Palette 1 zurlck.

Flip

Die Funktion {Flip} dient zum Umkehren der Pan- und Tilt-Werte angewabhlter Kreise, um die
gleiche Fokusposition mit der umgekehrten Bugelstellung zu erhalten. Damit kann beispielsweise
ein Gerat korrekt fokussiert werden, das am Ende seines Pan- oder Tilt-Bereichs angekommen ist,
oder eine Uberblendung korrigiert werden, die in eine unerwiinschte Richtung lauft. {Flip} ist ein
Softkey auf der Encoder-LCD-Anzeige. Um darauf zuzugreifen, den ,Pan®- oder den ,Tilt“ gedrickt
halten und dann den entsprechenden Softkey driicken.

Folgendes Beispiel erklart die Verwendung von {Flip}:
¢ [Kreisliste] {Flip}
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Kreis-Check

Im Modus Kreis-Check kdnnen Sie schnell alle gepatchten Kreise durchgehen. Dies ist besonders
zum Uberpriifen von Lampen oder Fokuspositionen praktisch.

Hinweis: Geparkte Dimmer werden beim Kreis-Check nicht gedndert.

Folgende Beispiele erklaren die Verwendung der Funktion Kreis-Check:
* [1]1 [At] [7] <0> {Kreis-Check} [Enter] - bringt Kreis 1 auf 70% Intensitat.

* [Next] - Kreis 1 kehrt zu seinem Hintergrundwert zurtick und Kreis 2 wird auf 70% Intensitat
gesetzt.

* [Next] - Kreis 2 kehrt zu seinem Hintergrundwert zurtick und Kreis 3 wird auf 70% Intensitat
gesetzt.

Beispiel:
Es wird folgende Kommandozeile angezeigt:
e [1] [At] [5] <0> [Enter]

Sie konnen trotzdem Kreis 1 in den Kreis-Check-Modus setzen, obwohl die
Kommandozeile beendet worden ist. Driicken Sie:

. {Kreis-Check} [Enter]

Mit [Next] oder [Last] die Kreisliste durchgehen, um den Kreis-Check abzuschliel3en. Jede
andere Taste als [Next] oder [Last] beendet den Kreis-Check-Modus.

Adresse auf Wert setzen

Der Softkey {Adresse} in Live (auf der zweiten Softkey-Anzeigeseite) dient zum Senden von
Wertinformationen direkt an eine Ausgabeadresse. Damit kdnnen Sie einen im System gepatchten
Scheinwerfer identifizieren und den Wert dieses Scheinwerfers unabhangig vom Patch setzen.

* [More SK] {Adresse} [5] [At] [Full] [Enter] - setzt Ausgabeadresse 5 auf Voll. Sobald sich
die Kommandozeile &ndert, wird der urspriingliche Wert wiederhergestellt.

Nach der Anweisung {Adresse} konnen [Next] und [Last] verwendet werden, um die Adress-
nummer zu erhéhen und auf den gleichen Wert zu setzen. Die Adressen gehen auf ihren urspriing-
lichen Wert zuriick, sobald die Kommandozeile geléscht wird oder [Next])/[Last] zum Erhéhen auf
die nachste Adresse verwendet werden.

Diese Funktion ist praktisch, um einen Adressen- oder Dimmer-Check durchzufiihren.
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Arbeiten mit {Move To}

Die Anweisung {Move To} ist zwar aus technischer Sicht keine Anweisung zur manuellen Kontrolle,
aber sehr hilfreich bei der Verwaltung von Speicherdaten, die aus der manuellen Kontrolle heraus
gespeichert wurden.

Mit {Move To} kénnen Sie gespeicherte Daten eines Typs von einem Ort nehmen und zu einem
anderen Ubertragen. Beispiel:

e [Color Palette] [1] {Move To} <Color Palette> [5] [Enter]
e [Preset] [3] {Move To} <Preset> [8] [Enter]
e [Cue] [9] {Move To} <Cue> [2] [Enter]

Wenn eine {Move To}-Anweisung erfolgt, werden Daten von ihrem aktuellen Ort entnommen und
zu ihrem neuen Ort verschoben. Im Unterschied zu [Copy To] belasst {Move To} die Daten nicht an
ihrem urspriinglichen Ort. Wenn der neue Ort bereits Daten enthalt, fordert die lon eine Bestatigung
an (sofern nicht im Setup deaktiviert). Bereits vorhandene Daten am neuen Ort werden vollstandig
Uberschrieben, wenn eine {Move To}-Anweisung bestatigt wird.

Der Softkey {Move To} erscheint, wenn ein Speicherzieltyp (Stimmung, Preset, Palette) in der
Kommandozeile angezeigt wird. Bestimmte Ziele (Makros, Gruppen, Effekte) haben die {Move To}-
Option nur wahrend der Anzeige der Blind-Listenansicht.
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Kapitel 6
Arbeiten mit Gruppen

Gruppen sind Kreisanwahlobjekte zum schnellen Abrufen spezifischer Kreise. Es kdnnen maximal
1000 Gruppen gespeichert werden. Sobald sie gespeichert worden sind, kdnnen sie Uiber Tastatur,
Direkttasten und Anzeigen aufgerufen werden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Speichernvon GruppeninlLive ...................... 110
* Anwiéhlen und Abrufen von Gruppen . ................ 111
* Gruppenliste. . ... ... ... ... .. . . . . . 112
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Speichern von Gruppen in Live

Speichern Sie Gruppen von Kreisen, auf die Sie spater schnell erneut zugreifen mochten. Gruppen
kénnen unter ganzen Zahlen (wie beispielsweise Gruppe 5) oder mit einer oder zwei
Dezimalstellen gespeichert werden (wie Gruppe 2.5 oder Gruppe 7.65). Uber die Direkttasten
kénnen nur Gruppen mit ganzen Zahlen gespeichert werden, Gruppennummern mit Dezimalstellen
mussen Uber die Tastatur gespeichert werden.

Jeder Gruppe kann ein Name zugewiesen werden. Diese Namen werden dann auf den
Direkttasten und in der Gruppenliste angezeigt. Solange keine Gruppen erzeugt worden sind,
werden dort keine Gruppennummern angezeigt.

Die folgenden Syntaxbeispiele illustrieren die verschiedenen Verfahren und Funktionen fir das
Speichern von Gruppen:

* [1]1 [Thru] [5] [Record] [Group] [7] [Enter] - speichert nur die Kreise 1-5 in Gruppe 7.

[Record] [Group] [7] [Enter] - speichert alle Kreise, die nicht den Vorgabewerten
entsprechen, in Gruppe 7.

[5] [Thru] [9] [Record] {Group 7} - speichert die Kreise 5-9 mit der Direkttaste in Gruppe 7.

[3] [Thru] [8] [Record] [Group] [8] [.] [5] [2] [Enter] - speichert die Kreise 3-8 in Gruppe
8.52.

[-1 [3] [Record] [Group] [7] [Enter] - speichert alle Kreise aulRer Kreis ,3“ in Gruppe 7.

[Record] [Group] [7] [Label] [name] [Enter] - speichert wie vorstehend und weist der
Gruppe einen Namen zu.

[Record Only] [Group] [7] [Enter] - speichert Kreise mit manuell gednderten Daten in
Gruppe 7.

[Record Only] {Group 7} - speichert Kreise mit manuell gednderten Daten mit der Direkttaste
in Gruppe 7.

Geordnete Kreise

Beim Speichern von Gruppen werden die Kreise entsprechend der Reihenfolge ihrer Anwahl beim
Speichern in der Gruppe angeordnet. Diese Reihenfolge ist in Kombination mit den Funktionen
[Next] und [Last] und bei Effekten fir die Gruppe wichtig.

Beispiel:

Wenn Sie eine Gruppe durch Anwahlen von Kreisen in der folgenden Reihenfolge
speichern:

e [1] [+] [3] [¥] [5] [Thru] [9] [Record] [Group] [1] [Enter]

und spater Gruppe 1 anwahlen und [Next] driicken, werden die Kreise in genau der
Reihenfolge aufgerufen, in der sie urspriinglich angewahlt worden sind.

Wenn mit einer Aktualisierungsanweisung neue Kreise zu einer geordneten Gruppe hinzugefugt
werden, werden diese Kreise von der Reihenfolge her an das Ende der Kreisliste angehangt.

Wenn eine Gruppe in der Vorschau der Gruppenliste angezeigt wird, wird als Voreinstellung die
geordnete Ansicht angezeigt. Uber diese Liste kénnen Kreise nach Bedarf neu geordnet werden.
Mit der Taste [Format] kann auf eine numerische Auflistung der Kreise umgeschaltet werden.
Weiteres Beispiel:

e [1][0] [Thru] [2] [Record] [Group] [1] [Enter

Damit werden die Kreise 10 bis 2 in Gruppe 1 gespeichert, und wenn Sie die Gruppe
danach aufrufen, kénnen Sie sie mit der Taste [Next] von 10 Gber 9, 8 und so weiter
durchblattern.
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Offset

Als Hilfe bei der Kreisanwahl kdnnen Sie den Softkey {Offset} vor dem Speichern von Gruppen
verwenden. Die Offset-Funktion hat folgende Mdéglichkeiten: {Odd} (nur ungerade Zahlen), {Even}
(nur gerade Zahlen), {Reverse} (Reihenfolge umkehren) und {Random} (zuféllige Anwahl).
Beispiel:

* [1] [Thru] [9] {Offset} {Odd} [Record] [Group] [5] - speichert alle Kreise mit ungeraden
Zahlen zwischen 1 und 9 in Gruppe 5.

* [1]1 [Thru] [2] [0] {Offset} {Reverse} [Record] {Group 3} - speichert Kreise 1-20 in
umgekehrter Reihenfolge mit der Direkttaste in Gruppe 3.

Bearbeiten und Aktualisieren von Gruppen in Live

Bestehende Gruppen kdnnen in Live aktualisiert oder neu gespeichert werden. Wenn Sie eine
bestehende Gruppe neu speichern, wird eine Bestatigung verlangt (sofern diese Bestatigung nicht
in ,Setup” deaktiviert wurde). Durch Neuspeicherung einer Gruppe ersetzen Sie den Inhalt der
Gruppe, Sie fligen der Gruppe nichts hinzu. Beim Aktualisieren einer Gruppe ist keine Bestatigung
erforderlich und es kénnen Kreise zur Gruppe hinzugefligt werden, statt sie zu ersetzen.

Weitere Beispiele zum Bearbeiten oder Aktualisieren:
* [Group] [x] [Label] [Enter] - I6scht den Namen.
* [Group] [x] [Label] [name] [Enter] - speichert einen neuen Namen.
* [11[Thru] [5] [Update] [Group] [n] [Enter] - fliigt Kreise 1-5 zur bestehenden Gruppe n hinzu.
» Speicherbeispiele siehe Speichern von Gruppen in Live, Seite 110.

Anwahlen und Abrufen von Gruppen
Gruppen kénnen Uber die Tastatur oder die Direkttasten wiederaufgerufen werden.
Anwahlen einer Gruppe:
* [Group] [1] [Enter] - wahlt alle Kreise aus Gruppe 1 an.
* [Group] [1] [At] [5] <0> [Enter] - wahlt Gruppe 1 an und setzt alle enthaltenen Kreise auf 50%
* {Group 1} - wahlt alle Kreise aus Gruppe 1 an

Wenn nach der Gruppenanwahl [Next] gedruckt wird, wird der erste Kreis in der Ordnung der
Gruppe angewahlt. Durch erneutes Betatigen wird der zweite Kreis angewahlt und so weiter. [Next]
- gedrickt nach dem letzten Kreis der Gruppe wahlt wieder den ersten Kreis der Gruppe an.

Die Taste [Last] kann innerhalb der Gruppe analog zu [Next] verwendet werden. Um wieder die
gesamte Gruppe anzuwahlen, [Select Last] dricken.

Loschen von Gruppen

Wenn Sie eine Gruppe l6schen, werden die Gruppennummer und der gesamte Inhalt aus dem
Gruppenlistenindex und den Direkttasten geldscht. Léschanweisungen missen in der
Voreinstellung immer bestatigt werden. Dies kann in den Standardeinstellungen geandert werden.
Wenn Sie die Bestatigungsabfrage deaktivieren, bendtigen Sie in folgenden Beispielen keine
zweite Eingabe mehr.

Die Gruppenléschfunktionen umfassen:
* [Delete] [Group] [5] [Enter] [Enter] - I6scht Gruppe 5
+ [Delete] [Group] [3] [+] [Group] [5] [Enter] [Enter] - I6scht Gruppen 3 und 5.
 [Delete] [Group] [3] [Thru] [9] [Enter] [Enter] - I6scht Gruppen 3 bis 9.
* [2] [Delete] [Group] [7] [Enter] - I6scht Kreis 2 aus Gruppe 7.
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Gruppenliste

Die Gruppenliste dient zum Anzeigen und Bearbeiten von Gruppen.

Das Bearbeiten von Gruppen uber die Gruppenliste ist nicht nur einfach, sondern bietet auch
wesentlich mehr Funktionen und Mdglichkeiten.

Gruppenliste o6ffnen
Offnen der Gruppenliste:
» Taste [Group] [Group] driicken
» Tasten [Blind] & [Group] driicken
« Im Browser den Eintrag ,Gruppen® in der Listenauswahl auswahlen.

Innerhalb der Gruppenliste kdnnen Sie mit [Next] und [Last] oder durch Anwahl der Gruppe
navigieren, mit der Sie arbeiten mdchten.

Geordnete Ansicht und numerische Ansicht

In der Voreinstellung werden Kreise in Gruppen in geordneter Reihenfolge angezeigt. Das
bedeutet, dass Kreise in Gruppen in der Reihenfolge angezeigt werden, in der sie der Gruppe
hinzugefligt worden sind (siehe Geordnete Kreise weiter vorn). Wenn Sie die Kreise in numerischer
Reihenfolge anzeigen moéchten, die Taste [Format] driicken und damit die Anzeige umschalten
(Kreise erscheinen in Reihenfolge ihrer Nummern beginnend mit der kleinsten Nummer).

Diese Einstellung ist wichtig zum Definieren der Next- und Last-Funktion innerhalb der Gruppen in
Live/Blind. Bei der Anzeige in numerischer Reihenfolge werden die Kreise bei Gruppenanwahl tiber
[Next] oder [Last] in numerischer Reihenfolge angewahlt. Wenn die Anzeige auf der geordneten
Reihenfolge bleibt, werden sie in der Reihenfolge angewahlt, in der sie in Gruppe gespeichert
worden sind.

Bearbeiten von Gruppen iiber die Gruppenliste

Eine bestehende Gruppe kann wie nachstehend beschrieben bearbeitet werden, ohne dass sie
gespeichert oder aktualisiert werden muss.

* Die gewilnschte Gruppe mit [Group] [n] [Enter] oder mit [Next] und [Last] zum Navigieren
durch die Liste anwahlen.

Die gewlinschte Gruppe wird golden hervorgehoben und iber der ZIB-Kommandozeile wird
,BLIND: Group x* angezeigt.

Jetzt sind folgende Schritte mdglich:
» [Label] [name] [Enter] - setzt oder andert einen Gruppennamen.
* [Copy To] [Group] [7] [Enter] - kopiert den Inhalt der gewahlten Gruppe in Gruppe 7.

* [2] {Einfiigen vor} [9] [Enter] - fligt Kreis 2 in die Gruppe ein und setzt ihn in der geordneten
Reihenfolge vor Kreis 9.

[2] {Einfiigen nach} [5] [Enter] - fligt Kreis 2 in die Gruppe ein und setzt ihn in der
geordneten Reihenfolge hinter Kreis 5.

[2] [Delete] [Enter] - entfernt Kreis 2 aus der Gruppe.
* {Random} [Enter] - bringt die Kreise der Gruppe in eine zufallige Reihenfolge.

* {Reverse} [Enter] - kehrt die Reihenfolge der Kreise in der Gruppe um.
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Kapitel 9

Speichern und Verwenden von
Paletten

Paletten sind sehr wichtige Bausteine, die zum Zusammensetzen von Presets, Stimmungen und
Effekten verwendet werden kdnnen. Paletten sind sehr wichtige Bausteine bei der Verwendung von

Moving Lights und kdnnen beim Bearbeiten von Vorstellungsdaten sehr viel Programmierzeit
sparen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

o UberPaletten .....................c.ccciiiiiii... 114
* Palettentypen . . ......... ... ... . . . . .. ... 114
* Speichern von Paletten in Live. . .. ................... 115
* Abrufenvon Paletten. .............................. 118
* Bearbeiten von Paletten in Live . . . ................... 119
* Bearbeiten von Palettenin Blind . . ................... 120

Speichern und Verwenden von Paletten

113



Uber Paletten

Paletten sind referenzierte Daten. Das bedeutet, dass sich Anderungen des Inhalts von Paletten an
jeder Stelle auswirken, an denen diese Paletten in Presets, Stimmungen oder Effekte eingebunden
sind. Es gibt vier Palettentypen: Intensity, Focus, Color und Beam.

lon unterstitzt bis zu 1000 Paletten jeder dieser vier Arten. Paletten kdnnen unter Dezimalzahlen
oder ganzen Zahlen gespeichert werden und werden automatisch in IFCB-Kategorien gefiltert.
Color-Daten kénnen nicht in Beam-Paletten, Intensity-Daten nicht in Focus-Paletten eingebunden
werden und so weiter. Dadurch wird das Erzeugen von Paletten einfacher, schneller und weniger
aufwandig. Wenn Sie eine Referenz erzeugen moéchten, die eine Mischung aus unterschiedlichen
IFCB-Informationen enthalt, kdnnen Sie mit Presets arbeiten. Siehe ,Speichern und Verwenden
von Presets” auf Seite 123.

Palettentypen

Intensity-Paletten

Intensity-Paletten kbnnen ganz einfach nur genau fir alle Kreise erzeugt werden, die einen
Intensitatsparameter (Dimmer) haben.

Focus-Paletten

Focus-Paletten kénnen fur alle Kreise erzeugt werden, die Gber Pan- und Tilt-Funktionen verfigen.

Color-Paletten

Color-Paletten lassen sich fiir alle Kreise erzeugen, die Color-Parameter haben. Color-Paletten
speichern jede Kombination von Farbendaten, einschlief3lich CMY, RGB und HS-Einstellungen,
Farb-Scroller und Farbrader.

Beim Speichern von Color-Paletten sind vor allem die Funktion [Record Only], Filtereinstellungen
und selektive Speicherbefehle sehr nitzlich.

Beam-Paletten

Beam-Paletten lassen sich fiir alle Kreise erzeugen, die irgendwelche Beam-Parameter haben.
Beim Speichern von Beam-Paletten ist es nur selten erforderlich, samtliche Beam-Parameter fir
die Kreise zu berlcksichtigen. Deshalb sind vor allem die Funktion [Record Only],
Filtereinstellungen und selektive Speicherbefehle sehr nltzlich, wenn Sie Beam-Paletten speichern
wollen.
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Speichern von Paletten in Live

Paletten kénnen in Live oder Blind gespeichert werden. Es gibt eine Reihe von Mdglichkeiten, um
festzulegen, welche Daten in einer Palette gespeichert werden sollen, aber [Record], [Record Only]
und die Verwendung von Filtern sind die Ublichsten Verfahren.

Wenn [Record] verwendet wird, speichert Eos die entsprechenden Parameterkategoriedaten
(Intensity, Focus, Color oder Beam) fiir alle Kreise, die gerade nicht auf ihren Vorgabewerten sind.

[Record Only] ist eine Art selektives Speichern, das verwendet werden kann, um nur die relevanten
Parameter zu speichern, die manuell geanderte Daten haben. Filter und selektives Speichern
stellen weitere Moglichkeiten dar, um festzulegen, was in einer Palette gespeichert werden soll.

Speichern von Paletten mit [Record]

Das Ublichste Verfahren zum Erzeugen von Paletten ist das Speichern in Live. Paletten kénnen von
0.01 bis 1000 nummeriert und mit einem Namen bezeichnet werden. [Record] speichert die
relevanten aktuellen Parameterdaten fiir alle Kreise, die nicht auf inren Vorgabewerten stehen, fir
den entsprechenden Palettentyp gemal den Filtereinstellungen auf dem Bedienpult.

Beispiel:

Beispiel: Sie méchten mit dem Colorpicker (Uber Farbschattierung und Sattigung) oder die
Encoder (Uber CMY-Daten) selbst eine eigene Farbe definieren und diese in einer eigenen
Color-Palette speichern. Dazu missen Sie zuerst die Kreise anwahlen.

e [1] [Thru] [1] [1] [Enter]

Dann mit dem Colorpicker Farbschattierung und Sattigung bis zum Erreichen der
gewunschten Farbe einstellen. Alternativ kénnen Sie auch die Encoder verwenden und die
gewinschte Farbe per CMY-Farbmischung einstellen oder mit dem Gelpicker arbeiten.
Wenn Sie die Farbe ausgewahlt haben, speichern Sie die Palette.

«  [Record] [Color Palette] [4] [Label] <FOH Blue> [Enter]

Beachten Sie, dass beim Speichern der Color-Palette samtliche Color-Werte fiir die Kreise
1 bis 11 in Live mit der Referenz ,CP 4“ angezeigt werden. Da Sie [Record] verwendet
haben, wurden samtliche Color-Werte fir die betreffenden Kreise gespeichert.

Wenn eine Palette erzeugt wird, werden die vom Speichervorgang betroffenen Kreise und
Parameter automatisch auf die Paletten-Referenz (in diesem Fall ,CP 4“) gesetzt. Um die
Absolutwerte flr diese Kreise anzuzeigen, die Taste [Data] driicken und halten.

Mit dem folgenden Verfahren kénnen Sie Paletten mit [Record] speichern:

* [Record] {Color Palette 1} - speichert alle Color-Parameter in die Color-Palette ,1“ und legt
diese auf die erste Color-Paletten-Direkttaste.

* [Record] [Focus Palette] [2] [Label] <Name> [Enter] - speichert Focus-Parameterdaten
aller Kreise, die nicht im Grundzustand sind, und fiigt Focus-Palette ,2“ einen Namen hinzu.

* [Record] [Color Palette] [Next] [Enter] - speichert Daten in die Color-Palette, die in der
numerischen Reihenfolge als nachste kommt.

* [1[5] [Record] [Beam Palette] [Next] [Label] <Name> [Enter] - speichert Daten in die in der
Reihenfolge ndchste Beam-Palette unter Ausschluss der angegebenen Kreise oder Gruppen
und fugt einen Namen hinzu.
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Selektives Speichern von Paletten mit [Record]

Paletten kdnnen auch durch selektive Speicherung erzeugt werden, wobei nur die Kreise und/oder
Parameter spezifiziert werden, die gespeichert werden sollen.

Die folgenden Beispiele zeigen verschiedene Verfahren zum selektiven Speichern von Paletten mit
[Record]:

* [1] [Thru] [3] [Record] [Intensity Palette] [2] [Label] <Name> [Enter] - speichert
Intensitatsdaten fir die gewahlten Kreise 1 bis 3 zur Intensity-Palette 2 und fiigt einen Namen
hinzu.

* [Group] [2] [Record] [Beam Palette] [Next] [Enter] - speichert Beam-Parameterdaten fir
Gruppe 2 in die nachsthohere Beam-Palette.

* [-1[9] [Record] [Focus Palette] [5] - speichert die Focus-Werte in Focus-Palette 5 unter
Ausschluss der angegebenen Gruppen oder Kreise.

* [11 [Thru] [9] {Iris} {Zoom} [Record] [Beam Palette] [5] - speichert alle Zoom- und Iris-
Daten fur die Kreise 1-9 in Beam-Palette 5.

Hinweis: Beim selektiven Speichern miissen Sie die ein- oder auszuschlieBenden Kreise

und die entsprechende Funktionsanweisung [+] [-] als Teil des [Record]-Befehls
angeben. Andernfalls werden in der neuen Palette alle Kreise gespeichert, bei
denen die entsprechenden Werte nicht die Vorgabewerte sind.

Selektives Speichern ist auch bei einem ,einmaligen” gezielten Speichern
niitzlich. Wenn Sie hingegen eine Serie von Paletten nur mit spezifischen
Parametern speichern méchten, kénnen Sie Zeit sparen, indem Sie einen
Speicherfilter einsetzen (siehe Verwenden von Filtern bei Paletten, Seite 117).

Speichern von Paletten mit [Record Only]

[Record Only] ist ein selektiver Speicherbefehl, der nur manuell gednderte Parameterdaten
speichert. Wenn Sie ihn zum Speichern von Paletten einsetzen, werden nur die manuell
geanderten Parameterdaten der Kreise in der Palette gespeichert. Genau wie bei der Funktion
[Record] kann die Menge der gespeicherten Daten durch Filter reduziert werden, wenn diese flr
[Record Only] aktiviert sind. Siehe ,,Speichern von Paletten in Live* auf Seite 115.

Hinweis: Wenn Sie mit {Record Only} in eine bestehende Palette speichern, werden die

neuen Daten der Palette hinzugeftigt. Die urspriingliche Palette wird nicht
vollstandig lberschrieben. Es werden nur die manuellen Anderungen in der
Palette gespeichert.

Sie kénnen auch die Funktion [Update] nutzen, um ausgewéhlte Anderungen ins
Speicherziel zu (ibernehmen. Siehe ,Bearbeiten von Paletten in Live* auf
Seite 119.
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Mit folgenden Verfahren kénnen Sie manuell geanderte Parameterdaten mit [Record Only] selektiv
in Paletten speichern:

* [Record Only] [Color Palette] [2] [Enter] - speichert nur manuell geanderte Color-
Parameterdaten in Color-Palette 2.

* [Record Only] [Beam Palette] [5] [Label] <Name> [Enter] - speichert manuell geanderte
Beam-Parameterdaten aller Kreise und einen Namen in Beam-Palette 5.

* [-1[9] [Record Only] [Color Palette] [Next] [Label] <Name> [Enter] - speichert Daten in die
in der Reihenfolge nachste Color-Palette unter Ausschluss der angegebenen Kreise oder
Gruppen und flgt einen Namen hinzu.
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* [Angewabhlte Kreise] [Record Only] [Focus Palette] [2] [Enter] - speichert Focus-Palette 2,
umfasst aber nur die manuell geanderten Daten der angegebenen Kreise und Parameter.

* [1]1 [Thru] [9] {Iris} {Zoom} [Record Only] [Beam Palette] [5] [Enter] - speichert nur
manuell geanderte Zoom- und Iris-Daten fiir die Kreise 1-9 in Beam-Palette 5.

Verwenden von Filtern bei Paletten

Mit Filtern kann bestimmt werden, welche Daten beim Speichern einer Palette beriicksichtigt
werden sollen. Aktive Filter schlielRen spezifische Parameter/Kategorien von der Speicherung auf
eine Palette aus.

Filtern eines Parameters:

Schritt 1: Klicken Sie auf die Taste {Filter} in der oberen rechten Ecke der Parametertabelle
im ZIB.
Schritt 2: Den Softkey fiir den zu speichernden Parameter im ZIB betatigen.

Schritt 3: Klicken sie erneut auf {Filter}, um die Filterauswahl zu beenden. Neben der
Parameterkategorietaste erscheint die Anzeige ,Filter On*.
Festlegen, welche Parameter aus der Kategorie gefiltert werden:

Schritt 1: Klicken Sie auf die Taste {Filter} in der oberen rechten Ecke der Parametertabelle
im ZIB. Alle aktiven Filter werden grau hervorgehoben. Eventuell missen Sie bei der
Parameterkategorie auf die Pfeiltaste driicken, um zusatzliche Parameter der
Kategorie auf anderen Anzeigeseiten anzuzeigen.

Filter sind Umschaltfunktionen. Um Filter zu entfernen, {Filter} gedrickt halten und die
hervorgehobenen Parametertasten im ZIB driicken, um die Filter zu deaktivieren.

Weitere Informationen tber Filter siehe Arbeiten mit Filtern, Seite 171.
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Abrufen von Paletten

Paletten kdnnen Uber die Bedientastatur oder die Direkttasten abgerufen werden. Wenn Paletten
abgerufen werden, gelten alle Daten als manuell gedndert und werden rot angezeigt. Abgerufene
Paletten werden nur auf angewahlte Kreise angewandt, weshalb Sie vor dem Abrufen der Palette
erst die Kreise anwahlen mussen. Wenn fir einen angewahlten Kreis oder Parameter in der
wiederaufgerufenen Palette kein Wert vorhanden ist, bleibt er in seinem aktuellen Zustand.

Um alle in einer Palette enthaltenen Kreise anzuwahlen, [Group] [Palette] [x] [Enter] driicken.

Wiederaufgerufene Paletten erscheinen in den angewahlten Kreisen als manuell gednderte Daten.
Die Daten erscheinen in Form einer Abklrzung des Palettentyps (IP3 = Intensity-Palette 3,

FP8 = Focus-Palette 8 usw.) oder als Palettenname entsprechend der Definition in den
Anzeigeinstellungen (siehe Setup, Seite 79). Um die numerischen Werte hinter einer Palette
(oder einem anderen referenzierten Wert) anzuzeigen, Taste [Data] gedriickt halten.

Wenn Paletten wiederaufgerufen werden, folgen die Kreise, fiir die Werte in der Palette gespeichert
sind, diesen Werten gemaf der manuellen Zeiteinstellungen. Paletten kdnnen auch mit der Sneak-
Funktion (mit der voreingestellten Sneak-Zeit) oder mit der Taste [Time] zu einem angegebenen
Zeitpunkt abgerufen werden.

Beispiel:

Kreise 1 bis 8 mit Intensitatswert 45 anwéahlen und in 40 Sekunden auf Color-Palette 4
fahren.

e [1] [Thru] [8] [At] [4] [5] [Color Palette] [4] [Sneak] [40] [Enter]

Damit werden die Intensitatswerte und Color-Werte der Kreise 1 bis 8 innerhalb von
40 Sekunden auf die bendtigten Werte gebracht.

Sie kdnnen auch Gruppen verwenden, um Paletten abzurufen. Beispiel:
e [Group] [1] [1] [Beam Palette] [5] [Enter]
e [Group] [5] {Color Palette 6}

Paletten kdnnen auch Uber die Direkttasten abgerufen werden, was die Kommandozeile
automatisch abschliet. Um nur bestimmte Parameter einer Palette wiederaufzurufen, die Kreise
und die gewlinschten Parameter (oder mit der Taste [-] die nicht gewlinschten Parameter) in der
Kommandozeile angeben.

Es gibt folgende Verfahren zum Abrufen von Paletten:

» [Angewahlte Kreise] {Direkttaste} - ruft die zugehdrigen (IFCB-) Palettendaten fiir die
angewahlten Kreise wieder auf.

» [Angewanhlte Kreise] [Palette] [n] [Enter] - ruft die zugehdrige IFCB-Palette fir die
angewahlten Kreise wieder auf.

* [Kreisliste] {edge} [Beam Palette] [n] [Enter] - ruft nur die Edge-Daten der angegebenen
Beam-Palette fir die angewahlten Kreise wieder auf.

* [Group] [n] [Palette] [z] [Enter] - ruft alle Daten der Palette wieder auf und wendet sie auf die
angewahlte Gruppe an.

* [Intensity Palette] [y] [At] [/]1 [z] [Enter] - ruft die Intensity-Palette fir die angewahlten Kreise
wieder auf und setzt alle wiederaufgerufenen Intensitatswerte auf einen proportionalen Wert
ihrer gespeicherten Zustande.
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Hinweis: Das vorstehende Beispiel unterbricht den referenzierten Link zur Intensity-Palette.

Um den Link beizubehalten, muss die Palette ohne den modifizierten
Intensitatswert wiederaufgerufen werden. Auch das Abrufen der Intensity-Palette
mit dem Wert ,Full“ unterbricht diesen Link.

Beim Abrufen von Paletten werden nur die zum Zeitpunkt des Abrufs angewahlten Kreise von der
Palette beeinflusst. Die von einer Palette wiederaufgerufenen Daten sind referenzierte Daten. Um
diese Referenzierung zu unterbrechen, missen die Daten mit der Funktion {Make Absolute} in
Absolutwerte umgewandelt werden.

Bearbeiten von Paletten in Live

Hinweis: Wenn eine Palette bereits gespeichert ist, ersetzt [Record] alle vorhandenen

Daten. [Record Only] ist ein selektiver Speichervorgang, bei dem Daten ergénzt
werden. Das erneute Speichern einer vorhandenen Palette muss bestétigt
werden, wenn im Setup Bestétigungen aktiviert sind.

Sie kénnen auch die Funktion [Update] nutzen, um manuelle Anderungen ins
Speicherziel zu libernehmen.

Neuspeichern

Das Neuspeichern folgt den in den Abschnitten [Record] und [Record Only] in diesem Kapitel
bereits beschriebenen Voraussetzungen. Die einzige Ausnahme besteht darin, dass eine
Bestatigung bendtigt wird, um eine bestehende Palette zu Uberschreiben.

Beispiel:

Color-Palette 4 wurde bereits gespeichert. Um jetzt Color-Palette 4 neu zu speichern, die
Parameterwerte wie gewiinscht andern (Sie kénnen beispielsweise auch die Parameter
vorher ausgenommener Kreise dndern, um sie zur Palette hinzuzufligen) und dann die
Palette erneut speichern.

¢ [Record] [Color Palette] [4] [Enter] [Enter]

Aktualisieren

Mit Live-Anderungen kdnnen aktive und inaktive Paletten aktualisiert werden. Beim Aktualisieren
eines Parameters in einer aktiven Palette, hat dieser Parameter keine absoluten Daten mehr,
sondern ist in der aktualisierten Palette auf der Blihne zu sehen.

Das folgende Beispiel beschreibt, wie Color-Palette 2 aktualisiert wird, wenn keine Stimmungen
aktiv sind und Sie Kreise innerhalb dieser Palette wiederaufgerufen haben.

+ <Kreisanwah|> [Update] [Color Palette] [2] [Enter] - alle manuellen Anderungen fiir
urspringlich in der Palette enthaltenen Kreise werden in Color-Palette 2 aktualisiert.

* [1] [Update] [Color Palette] [2] [Enter] - figt die manuell gednderten Daten von Kreis 1 zur
Color-Palette 2 hinzu.

* [-1[3] [Update] {Color Palette 2} [Enter] - nimmt die manuell gednderten Daten von Kreis 3
von der Aktualisierung von Color-Palette 2 tber die Direkttasten aus.

Wenn ein Kreis oder Parameter in der aktualisierten Palette keine Daten hat, wird er dieser Palette
nicht zugeflgt, solange der Benutzer dies nicht durch Angabe des Kreises ausdricklich angibt.
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Bearbeiten von Paletten in Blind

VORSICHT: Beim Bearbeiten von Paletten in Blind erfolgen die Anderungen automatisch, es

ist also keine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung erforderlich. Beachten
Sie, dass in Blind durchgefiihrte Anderungen vorher gespeicherte Daten sofort
ohne Record-Befehl &ndern.

120

Paletten kénnen in Blind als Kreisliste, Tabellenansicht und Trackliste angezeigt und bearbeitet
werden.

Eingeben von Blind-Paletten aus Live

 [Blind] & [Palette] - damit wird die erste gespeicherte Palette des gewahlten Typs (Intensity,
Focus, Color oder Beam) in Blind angezeigt oder zur letzten in Blind angezeigten Palette
zuruckgekehrt.

+ [Blind] {Palette Select 1} oder [Blind] [Palette] [1] [Enter] - mit dieser Eingabe wird die
angegebene Palette ,1“ in Blind angezeigt.

+ [Palette] [Palette] {Edit} - 6ffnet die Liste des Palettentyps und dann die Blind-Palette.

Anzeigen von Paletten aus Blind

Wenn Sie in einem Blind-Modus sind und keine Kreise angewahlt sind, kbnnen Sie eine Palette
Uber die Kommandozeile oder die Direkttasten aufrufen. Damit gelangen Sie in den Blind Kreise-
Modus dieser Palette.

 [Color Palette] [n] [Enter]
Sie kdnnen auch die verbliebenen Paletten mit den Tasten [Next] und [Last] durchgehen.

Bearbeiten in Blind
Folgende Beispiele zeigen die Bearbeitung von Paletten in Blind:

* [2] {Iris} [At] [Enter] - entfernt die aktuelle Parameter-Kategorieeinstellung aus Kreis 2.
 [1] {Iris} [5] [0] [Enter] - wahlt Kreis 1 an und setzt den Iris-Wert auf 50.
* [2] [Copy To] [5] [Enter] - kopiert die Informationen von Kreis 2 auf Kreis 5.

+ [6] [Recall From] [Focus Palette] [1] [Enter] - ruft die Werte flr Kreis 6 aus der Focus-
Palette 1 auf.

Sie kdnnen auch die Encoder verwenden, um in Blind Werte zu setzen.

Beim Bearbeiten in Blind ist es mdglich, eine Anweisung aus einer beliebigen Palette zu entfernen,
indem Kreis und Parameter gewahlt und dann [At] [Enter] oder {Make Null} [Enter] gedriickt wird.

[Recall From] und [Copy To] kbnnen zum Erzeugen und Bearbeiten von Palettenwerten verwendet
werden. Siehe hierzu Weitergehende manuelle Kontrolle, Seite 187.
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Bearbeiten von Paletten in der Tracklistenansicht

Die Tracklistenansicht zeigt eine Reihe von Paletten auf der Y-Achse und die Kreise/
Kreisparameter auf der X-Achse an. Das Anzeigen von Paletten in der Tracklistenansicht ist
besonders zum Vergleichen von Werten zwischen Paletten hilfreich.

Sie kénnen eine Palette aus der Trackliste mit den Tasten [Next] oder [Last] anwahlen oder die
Palette Uber die Tastatur bestimmen. Sie kbnnen auch mehrere Paletten zum gleichzeitigen
Bearbeiten anwahlen. Sie kénnen die Palette(n) bearbeiten, indem Sie Kreise anwahlen und
Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen Bearbeitungsfunktionen sind in dieser Ansicht
folgende Anweisungen verfigbar: [Copy To], {Make Absolute}, {Make Null}, {Move To} und
{Replace With}.

Folgende Beispiele zeigen die Bearbeitung von Paletten in der Tracklistenansicht in Blind:
* [Color Palette] [1] [Thru] [9] [Enter] - wahlt die Color-Paletten 1 bis 9 an.

* [1] {Scroller} {Make Null} [Enter] - I6scht den Farb-Scroller-Wert von Kreis 1 in der
gewahlten Color-Palette.

* [1] {Scroller} [4] [Enter] - setzt den Farb-Scroller-Wert von Kreis 1 in der gewahlten Color-
Palette auf 40.

Zusatzlich zu den obigen Beispielen beschreiben folgende Beispiele weitere Paletten-
Bearbeitungsfunktionen, die in der Tracklistenansicht verfluigbar sind:

 [Palettentyp] [1] [Thru] [5] {Move To} <Palettentyp> [9] <thru> [Enter] - verschiebt die
Paletten 1-5 auf die Paletten 9-14. Fir die korrekte Durchfiihrung der Verschiebung braucht
der Endwert nicht angegeben zu werden.

+ [Beam Palette] [1] [Thru] [5] [Enter] {Iris} [5] [0] {Replace With} <Iris> [2] [5] [Enter] - bei
den Paletten 1-5 ersetzt dieser Befehl jeden Iris-Parameter von 50 durch einen Wert von 25.
Diese Anderung eines Bereichs mit der Funktion [Replace With] ist nur in der
Tracklistenansicht mdglich.
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Bearbeiten von Paletten in der Listenansicht

Wenn Sie die Taste fur die gewilinschte Intensity-, Focus-, Color- oder Beam-Palette zweimal
betatigen, wird eine Listenansicht des entsprechenden Palettentyps in einer neuen Anzeige
gedffnet (oder in den Vordergrund gebracht, wenn sie bereits offen ist). Sie kdnnen die
Listenansicht auch aus dem Browser heraus 6ffnen. Siehe ,Arbeiten mit dem Browser* auf
Seite 28.

Aus der Listenansicht heraus kdnnen Sie eine Palette zum Bearbeiten auswahlen, wodurch auf die
Ansicht Blind Kreise umgeschaltet wird, in der die spezifizierte Palette bearbeitet werden kann.
Daruber hinaus kénnen Sie lhrer Liste Paletten hinzufigen und die Namen fur alle Paletten der
Liste andern.

Beispiel:

In der Listenansicht konnen Sie Paletten anwahlen und sie mit einem neuen Namen
versehen oder verschieben.

e [1] [5] [Label] <Name> [Enter]
In der Listenansicht der spezifischen Palettenkategorien sind die Softkeys {Move To} und {Edit}
verflgbar.
Verschieben einer spezifischen Palette an einen anderen Ort:

* [1]1 {Move To} [3] [Enter] - verschiebt Inhalt und Namen der spezifischen Palette 1 auf die
Palette 3. Falls Palette 3 bereits genutzt wird, werden Sie gefragt, ob Sie die bestehende
gespeicherte Palette ersetzen mdchten.

Kopieren einer spezifischen Palette auf eine neue Palette:
* [2] [Copy To] [5] [Enter] - kopiert den Inhalt der Palette 2 in die neue Palette 5.

Bearbeiten von Palettendaten in der Listenansicht:

* [11[5]{Edit} [Enter] - wahlt Palette 15 an und zeigt die Blind-Ansicht an, in der Palette 15 zum
Bearbeiten angewahlt ist. Sie kbnnen mit [Next] und [Last] auf die anderen Paletten zugreifen
oder mit der Tastatur eine andere Palette zum Bearbeiten anwahlen.

Loschen von Paletten

Zum Léschen von Color-Palette 1 [Delete] [Color Palette] [1] [Enter] [Enter] driicken. Wenn
Paletten geldscht werden, werden referenzierte Daten in Stimmungen in Absolutwerte
umgewandelt.
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Kapitel 10

Speichern und Verwenden von
Presets

Presets sind Paletten insofern sehr ahnlich, als dass beides Sammlungen von Werten fiir
spezifische Kreise zum Vereinfachen der Erzeugung von Stimmungen sind. Presets kénnen
allerdings sdmtliche Werte fiir einen gegebenen Kreis (Intensity, Focus, Color, Beam) und nicht nur
einen Parametertyp aufnehmen.

In der lon kdnnen bis zu 1000 Presets gespeichert werden, die Absolutwerte und/oder eine
Mischung von IFCB-Paletten enthalten kdnnen. Presets kdnnen keine Referenzierung auf andere
Presets herstellen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Speichern von PresetsinLive ....................... 124
« AbrufenvonPresets . .............. . ... . . ... ..., 126
* Bearbeiten von Presets in Live. . . . ................... 127
* Bearbeiten von Presets inBlind. . . ................... 129
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Speichern von Presets in Live

Presets kdnnen mit der Tastatur und/oder den Direkttasten gespeichert werden. Sowohl [Record]
als auch [Record Only] kénnen zum Speichern von Presets verwendet werden, mit oder ohne Filter.
Siehe ,,Speichern von Daten mit Speicher-Filtern* auf Seite 174.

[Record] speichert alle Kreise, die nicht auf ihnren Vorgabewerten sind, und zeichnet samtliche
Informationen Uber diese Kreise auf, einschliellich der Parameter, die noch auf den Vorgabe-
werten sind. Das bedeutet, dass ein Preset die gleichen Werte enthalten kann wie eine Stimmung,
allerdings ohne Ablaufzeiten oder Stimmungs-Attribute (wie beispielsweise Follow, Delay oder
Stimmungs-Override). Nach dem Speichern oder Neuspeichern werden Presets automatisch in der
Ausgabe wieder aufgerufen. Jedes Preset kann einen individuellen Namen erhalten und hat ein
optionales Notizenfeld.

Falls Werte aus einem Preset in einem anderen Preset gespeichert werden, werden sie beim
Speichern in eines der folgenden Formate umgewandelt:

+ Palettendaten (falls sie im vorhergehenden Preset vorhanden sind)

+ oder Absolutwerte (falls keine Palettendaten vorhanden sind)

Speichern von Presets mit [Record]

Die Taste [Record] speichert alle Parameterdaten fur Kreise, die nicht auf ihren Vorgabewerten
sind, gemal der Modifizierung durch die Filtereinstellungen im ZIB. Damit werden alle
Parameterdaten gespeichert, die keine Vorgabewerte sind, auch wenn sie keine manuell
geanderten Werte sind. Falls Filter eingesetzt werden, werden nur die von den Filtern
durchgelassenen Parameter gespeichert.

Wenn Sie Daten in Live in ein Preset speichern, werden die mit diesem Preset verbundenen Kreise
tatsachlich in diesem Preset sein.

Mit dem folgenden Verfahren kénnen Sie Presets mit [Record] speichern:

* [Record] [Preset] [5] [Label] Name [Enter] - speichert alle Parameterdaten aller Kreise, die
nicht im Vorgabezustand sind, in Preset 5 und flgt einen Namen hinzu.

[Record] [Preset] [Next] [Enter] - speichert Daten in das Preset, das in der numerischen
Reihenfolge als nachstes kommt.

[-]1 [2] [Record] [Preset] [n] [Enter] - speichert das Preset unter Ausschluss der
angegebenen Gruppe oder Kreise.

[Kreisliste] [Record] [Preset] [6] [Enter] - speichert das Preset, aber nur die Werte fir die
in der Liste angegebenen Kreise.

[Record] & {Preset 8} - speichert das Preset auf die angegebene Direkttaste.

Hinweis: Beim selektiven Speichern miissen Sie die ein- oder auszuschlieSenden Kreise

als Teil des [Record]-Befehls angeben. Andernfalls werden im neuen Preset alle
Kreise gespeichert, bei denen die entsprechenden Werte nicht die Vorgabewerte
sind.

Um festzulegen, welche Daten gespeichert werden sollen, kbnnen auch Filter und
die Funktion {Make Null} verwendet werden. Weitere Informationen (ber diese
Funktionen siehe Arbeiten mit Filtern.

Wenn Sie ein bestehendes Preset neu speichern, wird eine Bestatigung verlangt, sofern die
Nachfrage nicht im Setup deaktiviert wurde.
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Speichern von Presets mit [Record Only]

[Record Only] ist ein selektiver Speicherbefehl, der nur manuell geénderte Parameterdaten
speichert. Wenn Sie ihn zum Speichern von Presets einsetzen, werden nur manuell gednderte
Daten der Kreise im Preset gespeichert. Genau wie bei [Record], kdnnen hier ebenfalls Filter und
{Make Null} zur weiteren Festlegung der zu speichernden Information verwendet werden. Siehe
~Speichern von Daten mit Speicher-Filtern* auf Seite 174.

Mit dem folgenden Verfahren kénnen Sie Presets mit [Record Only] speichern:

* [Record Only] [Preset] [5] [Label] Name [Enter] - speichert manuell gednderte
Parameterdaten aller Kreise in Preset 5 und fuigt einen Namen hinzu.

[Record Only] [Preset] [Next] [Enter] - speichert manuell gednderte Daten in das Preset,
das in der numerischen Reihenfolge als nachstes kommt.

[-]1 [3] [Record Only] [Preset] [n] [Enter] - speichert das Preset unter Ausschluss der
angegebenen Gruppe oder Kreise.

[Kreisliste] [Record Only] [Preset] [6] [Enter] - speichert das Preset, aber nur die manuell
geanderten Werte flr die in der Liste angegebenen Kreise.

[Kreisliste] {Color} [Record Only] [Preset] [7] [Enter] - speichert nur die manuell
geanderten Color-Werte flr die in der Liste angegebenen Kreise in dem Preset.
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Abrufen von Presets

Beim Abrufen von Presets miissen zuerst Kreise angewahlt werden. Wenn fiir einen angewahlten
Kreis oder Parameter im wiederaufgerufenen Preset kein Wert vorhanden ist, bleibt er in seinem
aktuellen Zustand. Um alle Kreise in einem Preset wiederaufzurufen, kénnen Sie [Group] [Preset]
[x] driicken.

Um nur bestimmte Parameter eines Presets wiederaufzurufen, die Kreise und die gewlinschten
Parameter (oder mit der Taste [-] die nicht gewlinschten Parameter) in der Kommandozeile
angeben.

Wenn ein Preset wiederaufgerufen wird, folgen Parameteranderungen den manuellen
Zeitvorgaben, falls diese aktiviert sind. Jedes Preset, das zur Live-Ausgabe der lon beitragt, wird
als ,aktiv“ angesehen.

Sie kdnnen Preset mit folgenden Verfahren abrufen:

» {Preset 8} - ruft die zugehdrigen Preset-Daten fiir die angewahlten Kreise wieder auf.

[Preset] [2] [Enter] - ruft Preset 2 flr die angewahlten Kreise wieder auf.

[Kreisliste] [Preset] [2] [Enter] - ruft die Preset-Daten fir die in der Liste angegebenen
Kreise wieder auf.

* [Kreisliste] [Color] [Preset] [5] [Enter] - ruft nur die Color-Werte aus dem angegebenen
Preset fiir die angegebenen Kreise wieder auf.

* [Color] & {Preset 7} - ruft nur die Color-Werte aus dem angegebenen Preset fir die
angegebenen Kreise wieder auf.

* [Group] [Preset] [3] [At] [5] <0> [Enter] - ruft alle Kreise in Preset 3 wieder auf und setzt alle
Intensitatswerte auf 50%. Die urspriinglichen Intensitatswerte sind weiterhin mit dem Preset
verknupft. Wenn die Intensitat dauerhaft gedndert werden soll, missen Sie zuerst das Preset
aktualisieren, um die Intensitatsdnderung und die Verkniipfung zu erhalten, oder die Daten in
Absolutwerte umwandeln, bevor sie in ein anderes Speicherziel gespeichert werden.

* [Kreisliste] [Preset] [7] [Enter] [At] [/] [5] [Enter] - ruft Preset 7 fir angewahlte Kreise wieder
auf. Intensitatswerte werden mit 50% ihres gespeicherten Werts wiederaufgerufen. Die
Intensitats-Verknipfung bleibt erhalten. Wenn die Intensitat dauerhaft geandert werden soll,
mussen Sie entweder das Preset aktualisieren, um die Intensitdtsanderung und die
Verknulpfung zu erhalten, oder die Daten in Absolutwerte umwandeln, bevor sie in ein anderes
Speicherziel gespeichert werden.

* [Group] [Preset] [9] [Enter] - ruft alle Kreise in Preset 9 mit ihren gespeicherten Preset-
Werten wieder auf.

* [Group] & {Preset 2}- ruft alle Kreise in Preset 2 mit ihren gespeicherten Preset-Werten
wieder auf.
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Bearbeiten von Presets in Live

Es gibt zwei Verfahren zum Bearbeiten eines Presets in Live. Sie kénnen das Preset neu speichern
oder die Aktualisierung [Update] nutzen.

Neuspeichern

Das Neuspeichern folgt den in den Abschnitten [Record] und [Record Only] beschriebenen
Voraussetzungen. Die einzige Ausnahme besteht darin, dass eine Bestatigung bendtigt wird, um
ein bestehendes Preset neu zu speichern.

Beispiel:

Preset 5 wurde bereits gespeichert. Zum erneuten Speichern von Preset 5 zuerst das
Preset wiederaufrufen:

e [Preset] [5] [Enter]

Parameter nach Bedarf anpassen. Sie kdnnen auch die Parameter vorher
ausgenommener Kreise andern, um sie zum Preset hinzuzufiigen. Wenn alles fertig ist,
das Preset erneut speichern.

e [Record] [Preset] [5] [Enter] [Enter]

Aktualisieren

Die Aktualisierungsfunktion [Update] wird verwendet, um Parameteranderungen in ein Preset
zuriickzuspeichern. Beim Aktualisieren missen Sie das zu aktualisierende Preset angeben. Das
kann Uber die Tastatur oder die Direkttasten erfolgen.

Bei den folgenden Beispielen wird vorausgesetzt, dass es keine aktiven Stimmungen in der aktiven
Ausgabe gibt. Aktualisieren von referenzierten Daten bei Vorhandensein aktiver Stimmungen siehe
Andern von Stimmungen in Live, Seite 147.

Beispiel:

Zum Aktualisieren eines Presets zuerst das Preset flir die zu bearbeitenden Kreise
wiederaufrufen:

e [1] [Thru] [5] [Preset] [1] [Enter]

Mit der Tastatur oder den Encodern die gewuinschten Parameteranderungen durchfiihren.
Sobald der gewlinschte Eindruck erreicht wurde, das Preset aktualisieren.

e [Update] [Preset] [1] [Enter]
oder
e [Update] & {Preset 1}

Sofern Sie nicht einzelne Kreise fiir die Aktualisierung angegeben haben, werden alle Kreise mit
manuell gednderten Daten mit einbezogen.
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Arbeiten mit der Preset-Liste

Die Preset-Liste zeigt alle gespeicherten Presets an. In Listenansichten kénnen Sie nur Attribute
andern; eine direkte Bearbeitung ist in der Listenansicht nicht moglich. Durch Driicken des
Softkeys {Edit} gelangen Sie in die Blind-Ansicht des gewahlten Presets im letzten von lhnen in
Blind verwendeten Format. Dort kdnnen Sie das Preset andern.

Sie kdnnen sich in der Preset-Liste mit [Next] und [Last] bewegen.

Offnen der Preset-Liste

Blind-Presets kdnnen auch in der Preset-Liste angezeigt und auf verschiedene Weise aufgerufen
werden.

Zum Anzeigen der Preset-Liste in Blind:
* [Preset] [Preset] driicken

« Klicken auf Presets in der >Browser-Listenauswahl

Move To
Sie kdnnen Presets innerhalb der Preset-Liste mit dem Softkey {Move To} verschieben.

» <Preset> [3] {Move To} [8] [Enter] [Enter] - verschiebt Preset 3 auf Preset 8. Preset 3 wird
aus der Liste entfernt. Das zweite [Enter] ist nicht erforderlich, wenn Sie die
Bestatigungsabfrage im Setup deaktiviert haben.

Copy To

Sie kdnnen Presets innerhalb der Liste auf einen anderen Ort mit [Copy To] kopieren.

+ <Preset> [2] [Copy To] [9] [Enter] [Enter] - kopiert den Inhalt von Preset 2 auf Preset 9.
Preset 2 bleibt in der Liste. Das zweite [Enter] ist nicht erforderlich, wenn Sie die
Bestatigungsabfrage im Setup deaktiviert haben.
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Bearbeiten von Presets in Blind

Alle Presets kdnnen in Blind angezeigt und bearbeitet werden. Zum Offnen eines Presets in Blind
gibt es folgende Verfahren:

* Dricken Sie [Blind] & [Preset]
 Dricken Sie [Blind] & {Preset x} - 6ffnet im angegebenen Preset

 Drucken Sie [Preset] [Preset] und dann {Edit}, wenn ein Preset aus der Liste angewahlt
wurde.

VORSICHT: Beim Bearbeiten von Presets in Blind werden Anderungen der Presets
automatisch gespeichert. Eine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung ist nicht
erforderlich. Beachten Sie, dass in Blind durchgefiihrte Anderungen vorher
gespeicherte Daten sofort ohne Record-Befehl &ndern.

Zum Umschalten der Art der Datenanzeige in der Preset-Liste die Taste [Format] betatigen. Damit
wird die Preset-Liste zwischen den Anzeigearten Kreisliste, Trackliste und Tabellenansicht
umgeschaltet.

Die Kreisliste zeigt nur Informationen Uber das Preset an, das gerade angezeigt wird. In der
Kreisliste kdnnen die Presets nicht bearbeitet werden. Sie konnen die Presets lber Tastatur oder
Encoder in der Tabellenansicht oder der Trackliste bearbeiten.

Bearbeiten in der Tabellenansicht

Die Tabellenansicht zeigt die Daten flr ein einzelnes Preset als Tabelle an. Die Kreise werden
auf der Y-Achse und die Parameter auf der X-Achse angezeigt. Die Anzeige von Presets als
Tabellenansicht ist sinnvoll, wenn Sie die Werte fiir mehrere Kreise in einem bestimmten Preset
sehen mdchten.

Zum Umschalten zu einem anderen Preset die Tasten [Next] oder [Last] verwenden oder die
Nummer des Presets Uber die Tastatur oder Direkttasten eingeben. Sie kénnen das Preset
bearbeiten, indem Sie Kreise anwahlen und Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen
Bearbeitungsfunktionen sind in dieser Ansicht folgende Anweisungen verfligbar: [Copy To],
{Make Absolute}, {Make Null}, {Move To} und {Replace With}.

Folgende Beispiele beschreiben weitere Preset-Bearbeitungsfunktionen, die in der Tabellenansicht
verflgbar sind:

* [Kreise oder Parameter anwahlen] [Make Abs] - wandelt die Werte flr alle Paletten-
Referenzen innerhalb des Presets in Absolutwerte um, die sich nicht mehr auf ein anderes
Speicherziel beziehen.

* [Kreise oder Parameter anwahlen] [Make Null] - entfernt die Werte des angewahlten Kreises
oder Parameters aus dem Preset.

* [Preset] [5] {Move To} [Preset] [9] [Enter] - verschiebt den Inhalt von Preset 5 auf Preset 9.
Preset 9 wird erzeugt und Preset 5 wird geldscht.

* [Preset] [1] [Copy To] <Preset> [5] [Enter] - kopiert den Inhalt von Preset 1 auf Preset 5. Sie
kénnen auch Bereiche von Presets auf neue Ziele kopieren.
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Bearbeiten in der Tracklistenansicht

Die Tracklistenansicht zeigt eine Reihe von Presets auf der Y-Achse und Kreise und Kreispara-
meter auf der X-Achse an. Die Anzeige von Presets in der Tracklistenansicht ist besonders zum
Vergleichen von Werten zwischen Presets hilfreich.

Sie kénnen ein Preset aus der Trackliste mit den Tasten [Next] oder [Last] anwahlen oder das
Preset Uber die Tastatur bestimmen. Sie kbnnen auch einen Bereich von Presets zum gleichzeiti-
gen Bearbeiten anwahlen. Sie kdnnen das Preset bearbeiten, indem Sie Kreise anwahlen und
Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen Bearbeitungsfunktionen sind in dieser Ansicht
folgende Anweisungen verfigbar: [Copy To], {Make Absolute}, {Make Null}, {Move To} und
{Replace With}.

Zusatzlich zu den Beispielen fur die Tabellenansicht beschreiben folgende Beispiele weitere
Preset-Bearbeitungsfunktionen, die in der Tracklistenansicht verfigbar sind:

* [Preset] [1] [Thru] [5] {Move To} <Preset> [9] <thru> [Enter] - verschiebt die Presets 1-5
auf die Presets 9-14. Fur die korrekte Durchfiihrung der Verschiebung braucht der Endwert
nicht angegeben zu werden. Falls die Presets 9-14 bereits existieren, missen Sie diesen
Befehl bestatigen.

* [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter] {Iris} [5] [0] {Replace With} <Iris> [2] [5] [Enter] - bei den
Presets 1-5 ersetzt dieser Befehl jeden Iris-Parameter mit Wert 50 durch einen Wert von 25.
Diese Anderung eines Bereichs mit der Funktion [Replace With] ist nur in der
Tracklistenansicht mdglich.

Loschen von Presets

Zum Léschen von Presets gibt es folgende Verfahren:
* [Delete] [Preset] [1] [Enter]
* [Delete] [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter]

Presets kdnnen in jeder Ansicht und zu jedem Zeitpunkt geléscht werden. Beim Ldschen wird eine
Bestatigung verlangt, sofern die Nachfrage nicht im Setup deaktiviert wurde.

Entfernen von Kreisen aus einem Preset
Sie kdnnen einzelne Kreise aus einem Preset entfernen. Das ist nur in Blind moglich.
Beispiel:
Preset in Blind 6ffnen:
e [Blind] & [Preset]
Das zu bearbeitende Preset anwahlen.
e [Preset] [5] [Enter]
Zum Entfernen der Kreise dricken Sie:
*  [2][+] [4] [*] [6] [Thru] [9] [At] [Enter]
Sie kénnen auch einen spezifischen Kreisparameter aus dem Preset entfernen:
e [5] [+] [7] {Color} [At] [Enter]
Sie kdnnen auch einen Kreis oder Parameter aus einem Bereich von Presets entfernen:
e [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter] [1] {Color} [At] [Enter]
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Kapitel 11

Arbeiten mit einer Einzel-
Sequenzliste

Wenn Stimmungen erzeugt werden, werden sie in einer Sequenzliste gespeichert. Als Vorein-
stellung fiihrt das Speichern von Stimmungen zu einer Einzel-Sequenzliste, die als Sequenzliste 1
bezeichnet wird. Obwohl in der lon auch andere Sequenzlisten gespeichert werden kénnen,
beschreibt dieses Kapitel primar die Arbeit mit einer Einzel-Sequenzliste. Weitere Informationen
Uber mehrfache Sequenzlisten siehe Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten, Seite 163.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Grundlagen iiber Stimmungen. . ........................ 132
* Speichern von Stimmungen in Live. ..................... 133
o Zeitsteuerung. . .. ........... .. 137
o Kennungen. .. ... ... ... ... ... 144
« Andern von StimmungeninlLive ........................ 147
* Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus Blind. . . . .. 153
+ Léschenvon Stimmungen . .............. ... .. ... ..... 156
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Grundlagen uber Stimmungen

Eine Stimmung ist ein Speicherziel, das aus Kreisen mit den zugehdérigen Parameterwerten,
Ablaufzeiten (auf Kreis-/Parameterebene), Stimmungszeiten und Stimmungs-Attributen besteht
(wie beispielsweise Wartezeiten, Vorheiz- und ,Follow“-Anweisungen und &hnlichem). Die
Stimmungen werden mit diesen Informationen fir eine spatere Wiedergabe gespeichert.

Im Setup haben Sie festgelegt, ob die lon im ,Cue Only“- oder im , Tracking“-Modus arbeitet. In der
Voreinstellung ist das System auf ,Tracking“ eingestellt, weshalb sich dieser Abschnitt des
Handbuchs hauptsachlich mit der Arbeit im , Tracking“-Modus befasst. Es ist wichtig, dass Sie
wissen, in welchem Modus Sie arbeiten, da die Bearbeitung der Stimmungen davon abhangt.

* Wenn lhre Konsole auf den ,Tracking“-Modus eingestellt ist (die Voreinstellung), werden
Anderungen ,getrackt®, d. h. sie setzen sich durch die Sequenzliste hindurch fort, bis ein Block
oder Anderungsbefehl auftritt.

« Wenn lhre Konsole auf den ,Cue Only“-Modus eingestellt ist, haben Anderungen in
Stimmungen keinen Einfluss auf nachfolgende Stimmungswerte.

Stimmungs-Nummerierung

Stimmungen kdnnen Nummern von .01 bis 10000 erhalten. Standardmafig werden Stimmungen in
Sequenzliste 1 gespeichert. Sie kdnnen auch jeder Stimmung einen Namen zur Beschreibung
anflgen.

Die lon bietet Ihnen verschiedene Verfahren zum Nummerieren |hrer Stimmungen. Die Ublichsten
Verfahren sind folgende:

* Nach dem Druicken der Speichertaste eine Stimmungsnummer eingeben, die eine ganze Zahl
(1) oder eine Zahl mit Nachkommastellen (1,1) sein kann.

+ Nach dem Drlcken der Speichertaste kdnnen Sie auch, statt eine Nummer einzugeben, auf
[Next] dricken, wodurch die Stimmung automatisch die nachste folgende Nummer in der
Sequenzliste erhalt. Wenn beispielsweise die aktuelle Stimmung die Nummer 1.1 erhalten
hat, erhalt die neue Stimmung durch Driicken von [Record] [Next] automatisch die
Nummer 1.2.

* Beim Speichern von Stimmungsnummern mit Nachkommastellen ist es nicht erforderlich, die
Zahl vor dem Komma einzugeben, wenn bereits eine Stimmungsnummer mit Nachkomma-
stellen gespeichert worden ist. Wenn beispielsweise die aktuelle Stimmung die Nummer 5.2
hat, ist es beim nachsten Speicherbefehl ausreichend, nur [.] [5] einzugeben, um
Stimmung 5.5 zu speichern.

* Ganzzahlige Stimmungsnummer - [Next] erhdht die Stimmungsnummer auf die
nachste ganze Zahl.

+  Stimmungsnummer mit einer Nachkommastelle (.1) - [Next] zahlt in Zehnteln weiter.

+  Stimmungsnummer mit zwei Nachkommastellen (.01) - [Next] z&hlt in Zehnteln weiter.
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Speichern von Stimmungen in Live

Beim Druicken von [Record] werden die Parameter aller Geréate, die entweder durch manuelle
Anderungen, andere Stimmungen oder Submaster-Playback nicht ihre Vorgabewerte haben, in der
Ziel-Stimmung gespeichert.

Kreise, die nur Vorgabewerte haben, also niemals geandert worden sind, werden nicht mit
gespeichert, sofern Sie nicht ausdricklich den Kreis anwahlen und {Make Manual} driicken.
Ebenfalls ausgeschlossen sein kénnen Parameter, die von Filtern betroffen sind, oder
Kreisparameter, bei denen eine Geldscht-Kennung gesetzt ist (siehe Arbeiten mit Filtern, Seite
171). Sie kdnnen auch einzelne Parameter (wie beispielsweise Cyan und Iris) anwahlen und mit
der Taste {Make Null} in den Geléscht-Status versetzen, wenn Sie diese Werte in der Stimmung,
die Sie speichern, nicht bendtigen.

lon ist eine ,Tracking-Konsole®, was bedeutet, dass Werte fir Kreise oder Parameter, die in einer
Sequenzliste gespeichert worden sind, so lange in dieser Sequenzliste erhalten bleiben, bis sie mit
der Anweisung {Make Null} geléscht oder mit den Parameter-Filtern aus der Sequenzliste entfernt
werden.

Wenn Stimmungen gespeichert werden, werden sie automatisch sofort wiederaufgerufen und
manuell geanderte Werte freigegeben, falls die Funktion ,Auto-Playback beim Speichern nicht im
Setup deaktiviert worden ist. Beim Playback werden angezeigte Parameterwerte farbcodiert
dargestellt, um den Speichervorgang zu beschreiben:

+ Blau - Die Intensitat wurde seit der letzten Stimmung erhdht oder es wurde ein Nicht-
Intensitatsparameter geandert.

» Grin - Die Intensitat wurde seit der letzten Stimmung verringert oder es wurde ein Nicht-
Intensitatsparameter markiert.

* Magenta - Der Wert wurde von einer friiheren Stimmung ,getrackt® (weitergefuhrt).
* Weil3 - Der Wert wurde geblockt (siehe Block, Seite 144).

Arbeiten mit Record

Wenn die Taste [Record] gedriickt wird, schaltet die Tastatur auf den Stimmungsmodus um; die
Taste [Cue] braucht nicht gedrickt zu werden. Folgende Beispiele beschreiben das Speichern von
Stimmungen in Live. Sobald die Stimmungs-Speicherung spezifiziert worden ist, kbnnen
Stimmungs-Attribute wie Zeitsteuerung kombiniert und in jeder beliebigen Reihenfolge eingegeben
werden.

* [Record] <Cue> [5] [Enter] - speichert alle Parameter jedes Kreises mit anderen als
Vorgabewerten in die angegebene Stimmung 5 entsprechend der Modifikation durch die
Funktionsfilter.

* [Record] <Cue> [5] [Label] [name] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung und fugt
einen alphanumerischen Namen hinzu.
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Arbeiten mit Record Only

[Record Only] ist ahnlich wie [Record], nur dass hierbei selektiv nur manuell gesetzte Werte
gespeichert werden, um zu verhindern, dass nicht beabsichtigte Werte (beispielsweise von einem
Submaster oder einer anderen Sequenzliste) mit in der Stimmung gespeichert werden. Deshalb
werden bei diesem Befehl nur manuell gednderte Daten der Kreise und Parameter in der Stimmung
gespeichert.

Alle zusammen mit [Record] verwendeten Befehle kdnnen auch zusammen mit [Record Only]
verwendet werden.

* [Record Only] <Cue> [Next] [Enter] - speichert nur die manuell gesetzten Werte in die
nachste Stimmung der Liste.

[Record Only] [Cue] [3] [Enter] - speichert nur die manuell gesetzten Werte in Stimmung 3.

[2] [Thru] [8] [Record Only] <Cue> [9] [Enter] - speichert nur die manuell gesetzten Werte
fur Kreise 2 bis 8 in die Ziel-Stimmung 9.

[Group] [2] [Record Only] [Cue] [5] [Enter] - speichert nur die manuell gesetzten Werte von
Gruppe 2 in Stimmung 5.

[Angewahlte Kreise] {Color} [Record Only] <Cue> [4] [Enter] - speichert nur Color-Werte
der angewahlten Kreise in Stimmung 4.

Genau wie bei der Funktion [Record] kann die Menge der gespeicherten Daten durch Filter
reduziert werden, wenn diese zusammen mit [Record Only] eingesetzt werden. Siehe ,Arbeiten mit
Filtern* auf Seite 171.
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Arbeiten mit selektiver Speicherung

Sie kénnen mit der Taste [-] Informationen aus einer Stimmung ausschliel3en oder mit der Taste [+]
einen bestimmten Kreis/Parameter anwahlen, der mitgespeichert werden soll. Diese Vorgange
gehdren zum selektiven Speichern.

Informationen Uber das selektive Speichern mit Filtern siehe Partielle Filter, Seite 173.

Positives selektives Speichern

Sie haben die Mdglichkeit, nur bestimmte Parameter in Stimmungen zu speichern. Wenn die
Stimmung bereits gespeichert ist, fligt der Speichervorgang die spezifizierten Kreisparameter den
vorhandenen Stimmungswerten hinzu.

Speichern bestimmter Kreise in eine neue Ziel-Stimmung:
* [11[Thru] [5] [Record] <Cue> [4] [Enter] - speichert nur die Kreise 1 bis 5 in die Stimmung 4.
Speichern bestimmter Parameter in eine neue Ziel-Stimmung:

* [1]1[Thru] [5] [Focus] [Color] [Record] <Cue> [4] [Enter] - speichert die Focus- und Color-
Werte fiir die Kreise 1 bis 5 in Stimmung 4. Alle anderen Daten der aktiven Ausgabe werden
dabei nicht in der Ziel-Stimmung gespeichert.

Beim selektiven Speichern in ein neues Speicherziel werden Werte aus vorherigen Stimmungen
mitgetrackt, die nicht mit gespeichert werden.

Negatives selektives Speichern

Sie kdnnen mit der Taste [-] Daten vom Speichern in eine Stimmung ausschliel3en:

* [-]1 [Group] [3] [Thru] <Group> [6] [Record] <Cue> [9] [Enter] - speichert die angegebene
Stimmung mit Ausnahme aller mit den Gruppen 3 bis 6 verbundenen Kreise.

* [-]1 [3] [Thru] [6] [Record] <Cue> [9] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung mit
Ausnahme der Kreise 3 bis 6.

* [-]1 [Sub] [7] [Record] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung mit Ausnahme aller
Eingange von Submaster 7.

* [-] [Sub] [Record] [Enter] - wie oben, schlie3t aber die Eingénge aller Submaster aus.
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Arbeiten mit [Cue Only/Track]

im ,Tracking“-Modus

Wenn Sie eine neue Stimmung erzeugen, werden alle Kreisparameterwerte aus der vorherigen
Stimmung in die neue angegebene Stimmung getrackt, d. h. lbernommen. Mit der Taste [Cue Only/
Track] kénnen Sie eine Ausnahme von dem fiir das System eingestellten , Tracking“-Modus
erreichen. Wenn Sie eine Stimmung in der Mitte einer bestehenden Sequenzliste speichern,
verhindert der Einsatz der Taste [Cue Only], dass neue Informationen in die nachfolgende
Stimmung Gbernommen werden. Wenn Sie eine Stimmung neu speichern oder aktualisieren,
werden die Anderungen nicht getrackt/weitergefiihrt.

Hinweis: In den folgenden Beispielen entspricht der Befehl [Cue Only] der Betétigung der

Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung bestimmt die aktuelle
Bedeutung der Taste entsprechend dem Betriebsmodus des Systems.

Zum besseren Versténdnis wird nur die kontextabhéngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.

Bei Einstellung des Systems auf ,, Tracking*

* [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] - speichert Stimmung 5. Neue Werte oder
Anderungen werden nicht in die anschlieRende Stimmung tGbernommen (,getrackt).

* [-]1 [Color] [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] - wie oben werden die gespeicherten
Daten nicht getrackt und alle Color-Werte bleiben von der Speicherung ausgenommen.

* [Record Only] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] - speichert alle manuell veranderten Daten,
erlaubt aber nicht das Tracking in nachfolgende Stimmungen.

* [-]1 [5] [Record] <Cue> [6] [Cue Only] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung,
ausgenommen die Beitrage von Kreis 5. Die gespeicherten Daten werden nicht in die
anschlieRende Stimmung getrackt.

Im ,Cue Only“-Modus

Wenn Sie eine neue Stimmung erzeugen, werden alle Kreisparameterwerte aus der vorherigen
Stimmung in die neue Stimmung getrackt. Mit der Taste [Cue Only/Track] kdnnen Sie eine
Ausnahme von dem fir das System eingestellten , Tracking“-Modus erreichen.

Hinweis: In den folgenden Beispielen entspricht der Befehl [Track] der Betétigung der
Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung bestimmt iiber die aktuelle
Bedeutung der Taste entsprechend dem Betriebsmodus des Systems.

Zum besseren Verstdndnis wird nur die kontextabhéngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.
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Bei Einstellung des Systems auf ,,Cue Only“

» [Record] <Cue> [5] [Track] [Enter] - speichert Stimmung 5. Diese Daten werden bis zur
nachsten Anderung oder zum nachsten Block in der Liste getrackt.

* [-]1[5] [Color] [Record] <Cue> [6] [Track] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung,
ausgenommen die Color-Werte von Kreis 5. Diese Daten werden bis zur ndchsten Anderung
oder zum nachsten Block in der Liste getrackt.

* [Record Only] <Cue> [2] [Thru] [7] [Track] [Enter] - speichert alle manuell gednderten
Daten. Die gespeicherten Daten werden zu Stimmung 2 getrackt und enden in Stimmung 7.
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Zeitsteuerung

Die Zeitsteuerung einer Stimmung kann auf verschiedene Weise realisiert werden. Auf
Stimmungsebene sind Zeitgruppen fir die Funktionen Intensity up (Heller), Intensity down
(Dunkler), Focus, Color und Beam-Anderungen vorgesehen. Jede dieser Zeiten kann eine
zugehorige Wartezeit haben. Die Zeitsteuerung kann auch direkt auf einen Kreis oder einen
spezifischen Parameter bezogen werden. Dann spricht man von Einzelzeitsteuerung (diskrete
Zeiten).

Zeiten kénnen in Minuten und Sekunden (Beispiel 10:15), Sekunden und Zehntelsekunden
(Beispiel 1.3) oder Hundertstelsekunden (Beispiel 1.35) mit giiltigen Uberblendungszeiten von Null
bis 99.59 eingegeben werden. Wenn auf Stimmungsebene keine Zeit angegeben ist, werden die
Voreinstellungen aus dem System Setup verwendet. Siehe ,Setup” auf Seite 79..

Eingeben von Zeiten auf Stimmungsebene

Falls Sie nichts anderes eingeben, weist lon jeder von Ihnen gespeicherten Stimmung Standard-
Uberblendzeiten zu. Die Zeit-Voreinstellungen werden im Setup festgelegt. Die Uberblendzeiten
kénnen beim Speichern einer Stimmung vergeben oder auch spéater hinzugeflgt oder geandert
werden.

Die folgenden Beispiele beschreiben Speicherbefehle mit Uberblendzeiten auf Stimmungsebene:
* [Record] <Cue> [5] [Time] [9] [Enter] - setzt eine Zeit von 9 Sekunden flr alle Zeitgruppen.

* [Record] <Cue> [5] [Time] [2] [Enter] - legt die Ein- und Ausblendzeit fur alle
Intensitatsdnderungen der Stimmung fest. Falls Sie gesplittete (unterschiedliche) Zeiten flr
Einblendung und Ausblendung (oder gesplittete Focus-, Color- oder Beam-Zeiten)
programmiert haben, betrifft dieser Befehl beim Speichern einer Stimmung nur die
Einblendzeit.

+ [Record] <Cue> [6] [Time] [3] [Time] [9] [Enter] - setzt die Einblendzeit fiir alle Anderungen
von Intensitat, Focus, Color und Beam auf 3 Sekunden und die Ausblendzeit auf 9 Sekunden.
Die erste Eingabe bei [Time] betrifft die Einblendzeit (also den Wechsel des Intensitatswerts
auf einen héheren Wert als vorher) und die zweite Eingabe bei [Time] betrifft die Ausblendzeit
(wenn Intensitatswerte auf einen niedrigeren Wert gehen als vorher).

+ [Record] <Cue> [2] [Time] [Enter] - setzt die Uberblendzeit auf den Vorgabewert zuriick.
Wenn die Stimmung mit gesplitteten Zeiten gespeichert worden ist, setzt dieser Befehl nur die
Einblendzeit zurtck.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [Time] [Enter] - setzt die Ausblendzeit flr Intensitaten auf den
Vorgabewert zuriick.

Hinweis: Wenn in einer Stimmung gesplittete Uberblendzeiten ohne Wartezeit auf einer
- Seite eingestellt sind und diese Zeiten spéter den gleichen Wert annehmen, wird
die gesplittete Zeit geldscht.
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Manuelle Zeitsteuerung auf Stimmungsebene

Es ist moglich, den Zeitwert ,manuell” fir einen manuellen Parameteriibergang tGber den
zugeordneten Fader zuzuweisen. Manuelle Uberblendungen werden tiber den Softkey {Manual}
zugewiesen, der beim Speichern einer Stimmung angezeigt wird, und kénnen fiir jeden Parameter
zugewiesen werden.

+ [Record] <Cue> [4] [Time] {Manual} [Enter] - legt eine manuelle Uberblendung fest. Wenn
die Stimmung mit gesplitteten Zeiten gespeichert worden ist, gilt der manuelle Modus fiir die
Einblendung und fiir Focus-, Color- und Beam-Zeiten. Wenn die Stimmung nur eine Zeit hatte,
werden mit diesem Befehl alle Zeiten manuell Gber den Fader gesteuert.

* [Record] <Cue> [4] [Time] [Time] [Manual] [Enter] - legt eine manuelle Ausblendung der
Intensitaten fest. Dieser Befehl hat keinen Einfluss auf die Einblendzeit.

+ [Record] <Cue> [4] {Color} [Time] [Manual] [Enter] - setzt eine manuelle Uberblendung fiir
alle Color-Wertanderungen in Stimmung 4.

Zeitsteuerung fur Nicht-Intensitatsparameter

Auf Stimmungsebene kann auch fur die Parameterkategorien Focus, Color und Beam eine
Zeitsteuerung angewendet werden. Als Voreinstellung sind die FCB-Zeiten mit der Intensitats-
Einblendzeit identisch. Sobald die FCB-Zeiten nicht mehr identisch mit der Intensitats-Einblendzeit
gewesen sind, haben Anderungen der Intensitats-Einblendzeit keinen Einfluss mehr auf diese
Zeiten.

Wenn Sie eine Zeit flr eine einzelne Parameterkategorie anwenden und in dieser
Parameterkategorie kein Anderungsbefehl vorhanden ist, wird die Zeit grau angezeigt. Die
angegebene Zeit bleibt grau, bis in dieser Parameterkategorie ein Anderungsbefehl vorkommt, und
schaltet dann auf weifs um.

* [Record] <Cue> [2] [Color] [Time] [7] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer Color-Zeit auf
Stimmungsebene von 7.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [Time] [Time] [7] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer Focus-
Zeit auf Stimmungsebene von 7. In diesem Beispiel wird mit jedem Betatigen der Taste [Time]
auf den nachsten Zeitwert umgeschaltet (Intensity Up-, Intensity Down-, Focus-, Color- und
Beam-Zeiten).

* [Record] <Cue> [2] [Time] [7] [Enter] - speichert Stimmung 2 und setzt eine Zeit von
7 Sekunden fir alle Parameterkategorien (sofern F, C und B vorher die gleichen Zeiten
gehabt haben).

Hinweis: Zum Andern von Zeiten ist es nicht erforderlich, die Stimmung neu zu speichern.

Zum Neudefinieren der Zeiten reicht es aus, die Stimmung anzuwéhlen und die
Zeitwerte neu einzugeben.
» [Cue] [5] [Time] [8] [Enter] - &ndert die Zeit fiir alle
Parameterkategorien auf 8 Sekunden (sofern F, C und B vorher die
gleichen Zeiten gehabt haben).

* [Cue] [2] {Color} [Time] [5] [Enter] - &ndert die Color-Zeit auf
5 Sekunden.
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Wartezeit (Delay)

Die Funktion Delay wird verwendet, um die Ausfiihrung einer Uberblendung zu verzdgern. Das
Herunterzdhlen der Wartezeit beginnt in dem Moment, in dem die Stimmung ausgefuhrt wird
(beispielsweise durch Driicken von [Go]).

Wartezeiten kénnen in jede Stimmung oder fur jede spezifische Parameterkategorie innerhalb der
Stimmung eingefugt werden und zdgern dann die Parameterdnderung bis zum Ablauf der
Wartezeit hinaus.

Folgende Beispiele beschreiben das Speichern mit Einflgen einer Wartezeit:

* [Record] <Cue> [2] [Delay] [5] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer Wartezeit von
5 Sekunden fiir die Intensitat.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [9] [Delay] [3] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer
Einblendzeit von 9 Sekunden, beginnend mit einer Wartezeit nach Go von 3 Sekunden.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [7] [Delay] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer Einblendzeit
von 7 Sekunden und I6scht die Wartezeit fir das Einblenden.

Eine Wartezeit kann sinnvoll sein, wenn Sie nicht mochten, dass sich ein Parameter andert
(beispielsweise die Intensitat erhéht wird), bevor andere Anderungen angefangen haben oder
abgeschlossen worden sind. Wartezeiten kdnnen so eingesetzt werden, dass sie nur die
Parameter der angegebenen Kategorie beeinflussen.

* [Record] <Cue> [2] [Color] [Delay] [8] [Enter] - speichert Stimmung 2 mit einer Wartezeit
von 8 Sekunden fir die Kategorie Color.

Hinweis: Zum Andern von Wartezeiten ist es nicht erforderlich, die Stimmung neu zu

speichern. Zum Neudefinieren reicht es aus, die Stimmung anzuwéhlen und die
Zeitwerte neu einzugeben.

* [Cue] [5] [Delay] [8] [Enter] - legt die Wartezeit neu auf
8 Sekunden fest.

* [Cue] [2] {Color} [Delay] [5] [Enter] - legt die Wartezeit fiir Color
neu auf 5 Sekunden fest.
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Einzelzeitsteuerung von Kreisen/Parametern

Fur spezifische Kreise oder Parameter kann eine Einzelzeitsteuerung (diskrete Zeiten) vorgesehen
werden. Bei Verwendung der Bedientastatur missen Sie zuerst die Kreise anwahlen, fur die die
Zeiten gelten sollen, ansonsten geht das System davon aus, dass Sie die gewahlte Stimmung
meinen.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

* [Kreisliste] [Color] [Time] [3] [Enter] - setzt fiir alle Color-Parameter der Kreisliste, die einen
Anderungsbefehl enthalten, eine Zeit von 3 Sekunden.

» [Frost] [Time] [7] [Enter] - setzt eine Zeit von 7 Sekunden flr das Attribut Frost bei allen
gewahlten Kreisen.

* [Select last] [Frost] [Time] [7] [Enter] - wahlt die zuletzt angewahlten Kreise an und setzt
eine Zeit von 7 Sekunden fur alle manuell gednderten Frost-Werte.

Wartezeiten kdnnen auch fiir einzelne Kreisparameter festgelegt werden.

+ [11{Color} [Time] [4] [Delay] [3] [Enter] - setzt eine Uberblendeit von 4 Sekunden und eine
Wartezeit von 3 Sekunden fir alle Color-Parameter von Kreis 1.

Wenn in Live eine Uberblendzeit fiir einen Kreisparameter gesetzt worden ist, wird beim Kreis ein
kleines rotes ,t“ angezeigt. Damit wird angezeigt, dass die Uberblendzeit fiir die entsprechende
Stimmung gespeichert oder aktualisiert werden muss. Wenn das erfolgt ist, wird das ,t“ blau. In der
Playback-Anzeige wird ein ,+“ im Zeitenfeld der zugehdérigen Parameterkategorie angezeigt, das
anzeigt, dass nicht alle Parameter der Stimmung die Stimmungs-Zeiten verwenden. Die
Navigationstaste [Time] (neben der Taste [Data]) kann gedriickt werden, um die einzelnen
Wartezeiten fir Kreise in Live/Blind anzuzeigen. Zuerst wird die Wartezeit, und dann die
Uberblendzeit angezeigt.
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Zuweisen von Stimmungs-Attributen

Sie kdnnen Stimmungen beim Speichern spezifische Attribute zuweisen, mit denen festgelegt wird,
wie sich Stimmungen bei der Ausflihrung verhalten. Zu den Stimmungs-Attributen gehéren Follow-
Zeit, Hang-Zeit, Link, Loop, Curve, Rate und Name. Stimmungs-Attribute kdnnen gleich beim
ersten Speichern der Stimmung eingegeben oder spater hinzugeflgt oder bearbeitet werden.

Follow/Hang

Eine Follow-Zeit (Verzdgerungszeit) bewirkt den automatischen Start der nachsten Stimmung in
der Sequenz nach Ablauf der vorgegebenen Zeit der entsprechenden Stimmung. Die Follow-Zeit
beginnt, wenn die aktuelle Stimmung gestartet wird.

Die Hang-Zeit (Standzeit) bewirkt ebenfalls den automatischen Start der ndchsten Stimmung, lauft
aber nicht ab dem Start der Stimmung, sondern beginnt mit dem Abschluss der Stimmung. Die
Hang-Zeit kann auch einen negativen Wert haben, so dass die anschlielRende Stimmung die aktive
Stimmung zeitlich Gberdeckt.

Sie kdnnen entweder eine Follow- oder eine Hang-Zeit zuweisen, aber nicht beides. Beide
Funktionen werden Uber die Taste [Follow/Hang] auf der Konsole aufgerufen. Folgende Beispiele
beschreiben die erforderlichen Befehle:

* [Record] <Cue> [5] [Follow/Hang] [8] [Enter] - speichert Stimmung 5 und setzt eine Follow-
Zeit von 8 Sekunden, die den Start der nachsten Stimmung in der Sequenz steuert. Die
anschlieende Stimmung wird automatisch auf dem gleichen Fader gestartet, sobald die
Follow-Zeit abgelaufen ist Die Follow-Zeit beginnt mit dem Start der zugehdrigen Stimmung
(Stimmung 5) zu laufen.

* [Record] <Cue> [5] [Follow/Hang] [Follow/Hang] [8] [Enter] - speichert Stimmung 5 und
setzt eine Hang-Zeit von 8 Sekunden, die den Start der nachsten Stimmung in der
Sequenzliste steuert. Die anschlieRende Stimmung wird automatisch auf dem gleichen Fader
gestartet, sobald die Hang-Zeit abgelaufen ist Die Hang-Zeit beginnt mit der Beendigung der
zugehorigen Stimmung (Stimmung 5) zu laufen.

Entfernen einer Follow- oder Hang-Zeit:
* [Cue] [x] [Follow/Hang] [Enter]
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Link/Loop (Sprung/Schleife)

Link (Sprung) ermdoglicht das Starten von Stimmungen aufRerhalb der Reihenfolge, indem eine
andere Stimmungsnummer in die Vorbereitung des Playback-Faders geladen wird, wenn die
Stimmung aktiviert wird, in der die Link-Anweisung enthalten ist. Wenn eine Follow- oder Hang-Zeit
in den Stimmungs-Attributen enthalten ist, erfolgt die Aktivierung der verlinkten Stimmung nach
Ablauf der Follow- oder Hang-Zeit. Der Link kann innerhalb einer Sequenzliste sein oder sich auf
eine Stimmung in einer anderen Sequenzliste beziehen.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung von Links:

* [Record] <Cue> [2] [Link/Loop] <Cue> [8] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung 2
und setzt einen Link zu Stimmung 8 in der Sequenzliste. Wenn Stimmung 2 wiedergegeben
wird, wird die verlinkte Stimmung in die Vorbereitung des zugehdrigen Faders geladen.

Loop (Schleife) ist eine Funktion zum Verketten und mehrmaligen Wiedergeben einer Reihe von
Stimmungen als Schleife in einer Sequenz. Wenn die Sequenz der Stimmungen zum ersten Mal
wiedergegeben worden ist, erkennt das System den Loop-Befehl und gibt die Sequenz erneut
wieder.

Wenn die erste Stimmung in dieser Sequenz geblockt ist oder das Attribut ,Assert” enthalt, werden
die Werte aus der letzten Stimmung bei der erneuten Wiedergabe nicht in die erste Stimmung
getrackt (ibernommen). Wenn aber die erste Stimmung weder einen Anderungsbefehl noch eine
Block- oder Assert-Anweisung enthalt, werden die Werte aus der letzten Stimmung bei der
erneuten Wiedergabe in die erste Stimmung getrackt (ibernommen). Bei einem Loop-Befehl mit
dem Wert 0% wird die Sequenz unendlich oft als Schleife wiederholt.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung von Loop:

* [Cue] [2] [Link/Loop] <Cue> [1] [Link/Loop] [3] [Follow] [4] [Enter] - speichert einen Link
(Sprung) von Stimmung 2 zuriick zu Stimmung 1. Da eine Follow-Zeit angegeben ist, wird
Stimmung 1 automatisch 4 Sekunden nach Stimmung 2 gestartet. Wenn die Stimmung 1 auch
eine Follow-Zeit hat, startet diese automatisch Stimmung 2. Dieses Sequenz lauft 4 mal
(einmal plus 3 Schleifen) und stoppt dann in Stimmung 2. Der Loop-Wert gibt an, wie oft der
Loop-Befehl ausgefiihrt wird. Da die Sequenz vor dem Loop-Befehl bereits einmal gelaufen
ist, betragt die Gesamtzahl der Durchlaufe die angegebene Anzahl der Schleifen +1.
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Geschwindigkeit

Der Softkey {Rate/Hold} dient zum Einfligen einer Anderung aller Zeiten in einer Stimmung. Die
Voreinstellung ist 100%, also Originalzeit. Um eine Stimmung zu verlangsamen, ist die Rate auf
weniger als 100% zu setzen, zum Beschleunigen auf mehr als 100%. Die Rate fiir eine Stimmung
kann zwischen 0 und 2000% betragen. Ein Zeitwert von 5 hat bei einer Rate von 50% eine Dauer
von 10 Sekunden. Ein Zeitwert von 5 hat bei einer Rate von 200% eine Dauer von 2,5 Sekunden.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung der Rate:

[Record] <Cue> [4] [Rate/Hold] [1] [2] [5] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung und setzt
einen Rate-Korrekturbefehl fir alle Zeiten. Damit wird die Stimmung mit 125% der gespeicherten
Zeitwerte wiedergegeben.

Hinweis: Sie kénnen die Wiedergaberaten-Korrekturfunktion verwenden, um die Rate

festzulegen, mit der die Stimmung wiedergegeben werden soll, und dann die Rate
auf diese Stimmung anwenden. Dadurch brauchen Sie nicht die gesamte
Zeitsteuerung einer Stimmung zu dndern, wenn Sie die Stimmung nur schneller
oder langsamer wiedergeben wollen.

Hold

Ein Hold-Befehl auf Stimmungsebene bedeutet, dass samtliche Parameter mit manueller
Uberblendung nicht vom Uberblendsteller losgelést werden, wenn die Stimmung abgeschlossen
ist. Wenn keine manuelle Uberblendung vorhanden ist, bedeutet Hold, dass die Intensitatswerte
auf dem Steller bleiben. Die Hold-Kennung wird durch den Start einer Stimmung wieder geldscht.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Hold-Befehls:
* [Record] <Cue> [3] {Rate/Hold} {Rate/Hold} [Enter] - speichert Stimmung 3 und setzt eine
Hold-Kennung bei der Wiedergabe.
Label

[Label] dient zum Zuweisen eines alphanumerischen Namens/Texts zu einer Stimmung oder einem
Teil einer Stimmung.

Das folgende Beispiel beschreibt die Zuweisung eines Namens zu einer Stimmung:

* [Record] <Cue> [7] [Label] <Name> [Enter] - speichert Stimmung 7 und fligt ihr den tber die
alphanumerische Tastatur eingegebenen Namen hinzu.

Loschen von Stimmungs-Attributen
Léschen von Attributen aus einer Stimmung:

* [Cue] [n] [Follow/Hang] [Enter] - entfernt die Follow- oder Hang-Zeit aus der angegebenen
Stimmung ,n“.

[Cue] [n] [Label] [Enter] - entfernt den Namen aus der angegebenen Stimmung ,n“.

[Cue] [n] [Link/Loop] [Enter] - entfernt den Link-Befehl aus der angegebenen Stimmung ,n“.

[Cue] [n] [Thru] [y] [Rate] [Enter] - entfernt den Rate-Befehl aus den angegebenen
Stimmungen ,n“ bis ,y“.

[Cue] [n] [Rate/Hold] [Rate/Hold] [Enter] - entfernt den Hold-Befehl aus der Stimmung ,n“.
Diese Anweisungen kdnnen kombiniert werden, um mehrere Attribute gleichzeitig zu entfernen:
* [Cue] [n] [Follow/Hang] [Link/Loop] [Enter] - entfernt die Follow-Zeit und den Link-Befehl.
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Kennungen

Kennungen kénnen in Stimmungen eingefligt werden, um bestimmte Verhaltensweisen zu andern.
Es gibt die Kennungen ,AllFade®, ,Block®, ,Assert®, ,Preheat” und ,Mark".

Block

Sie kénnen einen Block fur eine Stimmung, einen Kreis (oder eine Gruppe von Kreisen) oder einen
Parameter (oder eine Gruppe von Parametern) innerhalb einer Stimmung setzen.

Auf Stimmungsebene

Ein Stimmungsebenen-Block fiihrt dazu, dass alle getrackien Werte in der Stimmung wie
Anderungsbefehle behandelt werden, wodurch verhindert wird, dass Wertanderungen in die
Stimmung getrackt werden. Nicht in der Stimmung enthaltene Parameter sind von der Block-
Anweisung nicht betroffen.

Blocks schiitzen eine Stimmung, einen Kreis oder einen Parameter nicht vor einer Veranderung im
Rahmen einer Bereichsanderung und auch nicht gegen eine Trace-Anweisung (siehe Arbeiten mit
Trace, Seite 152). Es wird vorausgesetzt, dass Sie bei Verwendung der Trace-Anweisung den
Ausgangswert tatsachlich andern wollen. Ein Block hindert die Funktion Trace daran, weiter
rickwarts in der Sequenzliste zuriickzugehen.

Die lon unterstltzt auch eine ,Auto-Block®-Funktion. Auto-Block kann |hre Daten vor
unbeabsichtigten Anderungen schiitzen. Beispiel: Sie setzen in Stimmung 5 den Kreis 1 auf 50%.
Diese Anweisung wird als Anderungsbefehl gespeichert. Spater gehen Sie auf eine friihere
Stimmung zuriick und setzen 1 auf 50%, und dieser Wert wird in Stimmung 5 getrackt. Kreis 1
erhalt einen ,Auto-Block” in Stimmung 5. Obwohl er jetzt auf dem gleichen Wert wie in der
vorhergehenden Stimmung ist, wird der urspriinglich beabsichtigte Anderungsbefehl beibehalten.
Auto-Block kann im Setup deaktiviert werden. Wenn im vorstehenden Beispiel Auto-Block
deaktiviert gewesen ware, wirde Kreis 1 in Stimmung 5 in einen getrackten Wert von 50%
umgewandelt werden.

Bei vom Bediener gesetzten Blocks werden Parameterwerte weill angezeigt. Auto-Blocks werden
weill mit einem weilen Unterstrich angezeigt.

* [Cue] [5] [Block] [Enter] - im Kennungsfeld wird ein ,B“ als Kennung fiir einen Block auf
Stimmungsebene angezeigt. Wenn diese Stimmung wiederaufgerufen wird, werden alle
Werte, die sonst als getrackte Werte angezeigt wiirden, weil dargestellt. Alle Anderungen,
die in der Sequenzliste vor dieser Stimmung liegen, haben keinen Einfluss auf diese
geblockten Stimmungswerte.

Auf Kreis-/Parameterebene

Blocks kénnen auch fir einen Kreis oder einen Kreisparameter gesetzt werden. Das ist sowohl in
Live als auch in Blind méglich. Beim Setzen in Live muss die Block-Anweisung durch Speichern
oder Aktualisieren in die entsprechende Stimmung Gibernommen werden.

* [9] [Block] [Enter] - setzt einen Block fiir Kreis 9. Ein rotes ,B* erscheint neben dem Kreis in
der Live-Ansicht und zeigt an, dass ein Block gesetzt, aber noch nicht gespeichert wurde.

* [Group] [5] [Color] [Block] [Enter] - setzt einen Block fur alle Color-Parameter fir Gruppe 5.

Wenn die Block-Anweisung gespeichert oder aktualisiert worden ist, werden alle getrackten Werte,
auf die der Block angewandt wurde, weil3 angezeigt.

Blocks auf Kreisebene und Auto-Blocks werden in der Sequenzliste mit einem ,b“ gekennzeichnet.
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Kennung Assert

Die Funktion Assert wird nur bei der Arbeit mit mehreren Sequenzlisten verwendet. Siehe dazu das
nachste Kapitel, Arbeiten mit Assert, Seite 165.

Kennung AllFade (Gesamtstimmung)

In jeder Stimmung kann eine Allfade-Kennung gesetzt werden. Die Funktion Allfade setzt die
Intensitat aller Kreise, die nicht in der Stimmung enthalten sind, auf Null. Submaster, Kreise mit
Capture-Status und der Einfluss von Fadern, die auf den Status ,Independent” gesetzt sind, werden
nicht beeinflusst, sofern nicht die Stimmung mit der Allfade-Kennung ebenfalls im Status
LIndependent® ist. Die Allfade-Kennung ,** wird in der Playback-Anzeige der angegebenen
Stimmung angezeigt.

+ <Cue> [5] [Allfade] [Enter] - setzt die Intensitat aller Kreise, die nicht in der Allfade-
Stimmung enthalten sind, auf Null.

Die Allfade-Funktion eignet sich zum schnellen Sdubern, um die aktive Ausgabe wieder in einen
definierten Zustand zurlickzuversetzen, ohne darliber nachdenken zu missen, welche Kreise auf
Null gesetzt werden missen.

Kennung Mark

Die Kennung Mark wird als Verweis auf Informationen Gber Automarks oder Referenz-Marks
gesetzt. Bei der Verwendung von Automarks wird ein ,M* im Kennungsfeld fir die jeweilige
Stimmung angezeigt, die ein Automark ausfihrt. Wenn Automark fur eine Stimmung deaktiviert
worden ist, wird ein D angezeigt.

Bei der Verwendung von Referenz-Marks wird ein ,M“ im Kennungsfeld fur die jeweilige Stimmung
angezeigt, die einen referenzierten Mark-Befehl ausfiihrt. Wenn eine Stimmung der Ursprung einer
Mark-Kennung ist, wird ein ,R* angezeigt. Siehe ,Arbeiten mit Mark* auf Seite 157.

Vorheizen

Die Kennung Preheat (Vorheizen) kann verwendet werden, um Glihlampen mit einem Vorheizwert
in der Stimmung vorzuheizen, die unmittelbar vor einer Intensitatsanderung von Null liegt.
Vorheizwerte kdnnen den Kreisen einzeln in Patch zugewiesen werden (siehe {Attribut}-Anzeige
und Einstellungen, Seite 64).

Preheat wird auf Stimmungs- (oder Stimmungs-Part-) Ebene zugewiesen, und danach wird jeder
Kreis in dieser Stimmung, dem in Patch ein Preheat-Wert zugewiesen worden ist, in der Stimmung,
die unmittelbar vor der Stimmung mit der Preheat-Kennnung liegt, auf die angegebene Intensitat
aufgeblendet. Stimmungen mit einer Preheat-Kennung erhalten ein ,O“ in der Spalte Preheat-
Kennung (bezeichnet durch ein ,P* Uber der Spalte).

Wenn ein Kreis im Vorheizzustand ist, wird im Intensitatsfeld des Kreises ein ,Ph“ angezeigt.
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Arbeiten mit der Execute-Liste

Die Execute-Liste kann verwendet werden, um Aktionen auf anderen Fadern oder Makros
auszuldésen. Darlber hinaus kdnnen Sie Anweisungen eingeben, mit denen der ,Go“-Befehl
anderer Sequenzlisten synchronisiert wird.

Wenn Sie {Execute} dricken, erscheint eine Dialogbox. Die Box zeigt eine Liste der verfigbaren
analogen und MIDI-Trigger an. Zuséatzlich sind Felder fur die Eingabe spezifischer Daten Uber das
Makro, die Stimmungsnummer und die Sequenzliste vorgesehen, die Sie ausfihren mdchten.

Auslosen eines Makros:

* [Cue] [1] {Execute} [Macro] [5] [Delay] [7] [Enter] - |6st Makro 5 sieben Sekunden nach der
Ausflhrung von Stimmung 1 aus. Wenn Sie keine Wartezeit eingeben, wird das Makro bei der
Ausflhrung der Stimmung sofort ausgeldst.

Zum Ausloésen von Sequenzlisten driicken Sie:
e [Cue] [1] {Execute} {Cue} [4] [/] <+> [6] [/] [Enter]
* [Cue] [1] {Execute} {Cue} [2] [/] [Thru] [5] [/] [Enter]

Zum Auslésen einer bestimmten Stimmung auf einem anderen Fader:
* [Cue] [4] {Execute} [Cue] [4] [/] [5] [Enter]

Wenn Sequenzlisten-Trigger gesetzt werden, fuhrt das System automatisch gleich nummerierte
Stimmungen in der zugehdrigen Sequenzliste aus. Das bedeutet, dass, wenn die letzte
vorstehende Anweisung auf Sequenzliste 1 Stimmung 1 angewandt worden ist, bei der Ausfiihrung
dieser Stimmung 1/1 alle anderen Stimmungen mit der Nummer ,,1“ in den Sequenzlisten 2 bis 5
ebenfalls ausgeflihrt werden. Falls es in diesen Sequenzlisten keine Stimmung 1 gibt, wird keine
Aktion ausgeldst. Wenn es in den sekundaren Sequenzlisten Stimmungen gibt, die es in der
Sequenzliste 1 nicht gibt, werden diese Stimmungen Ubersprungen und die anschlielsende
Stimmung beim Auslésen ,auRerhalb der Reihenfolge genommen.

Aus diesem Grund ist es sinnvoll, bei Bedarf Dummy-Stimmungen in der Master-Sequenzliste
anzulegen, um sicherzustellen, dass keine Stimmungen in den sekundaren Sequenzlisten
Ubersprungen werden.

Entfernen eines Triggers:

Zum Entfernen eines Triggers die Stimmungsnummer aufrufen und [Execute], den Speicherzieltyp
und [Enter] driicken.

* [Cue] [5] {Execute} {Cue/Macro} [Enter]
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Andern von Stimmungen in Live

Gespeicherte Stimmungen kénnen in Live geandert werden. Stimmungs-Attribute (wie Link, Loop,
Label und so weiter) kdnnen ebenfalls gedndert werden. Zum Andern von Stimmungs-Attributen
muss die Stimmung nicht aktiv sein (wiedergegeben werden). Sie kénnen bei Bedarf auch die
Stimmungs-Attribute fiir einen ganzen Bereich von Stimmungen andern.

Verwendung von [At] [Enter]

Eine praktische Funktion beim Andern von Stimmung ist auch [At] [Enter]. Dabei handelt es sich um
eine einfache Funktion, mit der Sie jeden Kreis oder Parameter oder mehrere davon auswahlen
und deren Anderungsbefehle entfernen kénnen, wodurch die Werte der vorhergehenden
Stimmung manuell wiederaufgerufen werden kénnen.

[At] [Enter] ist im Grund ein ,Zuriick zur vorherigen Stimmung“-Befehl, der Anderungsbefehle und
samtliche manuellen Werte vollstandig entfernt und durch die Werte der vorhergehenden
Stimmung ersetzt.

Beispiel:
Stimmung 5 ist in Live aktiv.
e [Group] [1] [Focus] [At] [Enter]

Mit diesem Befehl werden die aktuellen Focus-Anderungsbefehle fiir die Gruppe 1
aufgehoben und die Focus-Werte fiir diese Gerate aus der unmittelbar vorhergehenden
Stimmung wiederaufgerufen. Diese Werte sind jetzt manuell gedndert und kénnen nach
Bedarf gespeichert oder aktualisiert werden.

Sie kénnen [At] [Enter] auch nur flr spezielle Kreise oder Parameter nutzen, indem Sie diese
spezifisch angeben:

+ [2] [At] [Enter] - entfernt nur die Anderungen fiir Kreis 2.

+ [2] [Color] [At] [Enter] - entfernt nur die Color-Wert-Anderungen fiir Kreis 2.

* [2][Thru] [5] [+] [9] [+] [1] [1] [Thru] [1] [5] [-] [1] [2] [-] {zoom} [At] [Enter] - entfernt
nur die Anderungen flr die angewahlten Kreise fir alle Parameter auf3er Zoom.

Arbeiten mit Record

Sie kénnen eine Stimmung @ndern, indem Sie diese komplett neu speichern. Nach dem Andern
von Kreisen/Parametern:

* [Record] [Enter] [Enter] - ersetzt sdmtliche Daten in der aktiven Stimmung durch die
aktuellen Ausgabewerte.

* [Record] [Cue] [x] [Enter] [Enter] - ersetzt sdmtliche Daten in der Stimmung ,x“ durch
die aktuellen Ausgabewerte.

Hinweis: Mit [Record] werden alle Parameter aller Kreise der aktiven Ausgabe gespeichert,

die nicht auf ihren Vorgabewerten sind. Das bedeutet, dass auch alle anderen
Stimmungs- und Submaster-Daten mitgespeichert werden.

Dies ist das normale Verfahren bei der Arbeit mit einer Einzel-Sequenzliste. Wenn
Sie mit mehreren Sequenzlisten und/oder Submastern arbeiten, ist [Record Only]
ein praktisches Hilfsmittel.
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Arbeiten mit Record Only

Das Andern bestehender Stimmungen mit [Record Only] wird als selektives Speichern bezeichnet.
Dabei werden nur manuell gednderte Daten in der Ziel-Stimmung geéndert oder dieser
hinzugeflgt, wobei alle anderen bereits in der Stimmung vorhandenen Daten belassen und
Ausgabe-Werte aus anderen Sequenzlisten oder Submastern nicht mit gespeichert werden.
[Record Only] ist eine praktische Funktion zum Andern bereits bestehender Stimmungen, ohne die
Einflisse anderer Playbacks in der Stimmung zu bertcksichtigen. Die Funktion ist dem
Aktualisieren sehr ahnlich.

* [Record Only] [Enter] [Enter] - fliigt der angewahlten Stimmung die aktuellen manuell
geanderten Werte hinzu.

* [Record Only] [Cue] [x] [Enter] [Enter] - fligt die aktuellen manuell gednderten Werte
zur Stimmung ,x* hinzu.

Softkey Move To

Mit dem Befehl {Move To} kdnnen Sie eine Stimmung von einer Position in der Sequenzliste auf
eine andere verschieben.

* [Cue] [4] <More SK> {Move To} <Cue> [8] [Enter] - verschiebt den Inhalt von Stimmung 4
auf Stimmung 8. Stimmung 4 wird vollstandig entfernt. Falls Stimmung 8 bereits vorhanden ist,
ist eine Bestatigung erforderlich, bevor Stimmung 8 ersetzt wird (falls die Bestatigungen nicht
im Setup deaktiviert worden sind). Der Inhalt von Stimmung 8 wird vollstandig ersetzt.
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[Update]

Update ist eine sehr leistungsfahige und vielseitige Funktion. Mit einer Kombination aus [Cue Only],
[Track], [Trace] und {Make Absolute} ergeben sich fast unendlich viele verschiedene Mdglichkeiten
zum Aktualisieren spezifischer Informationen und manuell gednderter Werte. Nachstehend finden
Sie einige Beispiele fir das gleichzeitige oder individuelle Aktualisieren von Daten in
verschiedenen Speicherzielen. Diese Liste ist nicht vollstdndig, sondern soll Sie nur zum
Herausfinden eigener Aktualisierungsmethoden anregen.

Dialogbox Update

Nach Betatigen der Taste [Update] wird im ZIB eine Dialogbox angezeigt, die folgende Optionen
enthalt:

» {Update All} - mit dieser Option werden die Hintergrund-Stimmung und alle Referenzen
aktualisiert (verschachtelte und andere Referenzen). Diese Option ist die lon-
Standardeinstellung.

» {Make Absolute} - diese Option aktualisiert die Hintergrund-Stimmung und wandelt alle
Ebenen in Absolutwerte um, wobei samtliche Referenzen entfernt werden.

» {Referenz auflosen} - diese Option aktualisiert nur die erste Referenzebene der Hintergrund-
Stimmung und I6st alle Giber diese erste Ebene hinausgehenden Referenzen auf. Beispiel:
Falls Stimmung 1 Kreis 1 eine Referenz auf Preset 3 hat, das wiederum eine Referenz auf
Color-Palette 5 hat, wird bei der Aktualisierung mit dieser Option Preset 3 aktualisiert, Color-
Palette 5 aber nicht, und in Preset 3 wird die Referenz auf Color-Palette 5 aufgeldst.

Die Dialogbox enthalt auch eine Liste (nach Speicherziel) der von der Aktualisierungsanweisung
betroffenen Kreise/Parameter. Wenn ein Kreis eine Referenz in der Stimmung hat, wird dies
angezeigt. Falls nicht, wird ein ,+“ angezeigt. Alle Kreise, die nicht unter der ,Zugehdrigkeit* der
Hintergrund-Stimmung stehen, werden als ,Unowned* (Frei) angezeigt und sind deshalb von der
Aktualisierung ausgeschlossen.

P

UpdateAll

Dialogbox Update

Sobald Sie eine der verfligbaren Optionen angewahlt haben, driicken Sie [Enter], um das Ziel zu
aktualisieren.
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Aktualisieren von Referenzen

Wenn eine Stimmung aktiv ist, kdnnen innerhalb dieser Stimmung verschiedene Speicherziele
(Paletten oder Presets) wiedergegeben werden. Wenn die Werte in dieser Stimmung oder auch in
den einzelnen Paletten oder Presets gedndert werden, konnen sowohl die Stimmung als auch die
Referenzen innerhalb dieser Stimmung einfach aktualisiert werden. Wenn Sie eine Referenz in
einer Stimmung korrigiert haben, werden die Daten rot mit einem roten hochgestellten ,R“ neben
der Intensitat des Kreises angezeigt.

lon hat die Voreinstellung, alle in einer Stimmung enthaltenen referenzierten Daten zu
aktualisieren.

Beispiel:

Stimmung 5 wird in Live wiederaufgerufen. Die Stimmung enthalt Referenzen auf Color-
Palette 1 und Preset 2. Sie andern Kreise, die in diesen Speicherzielen enthalten sind. Um
jetzt die Stimmung und die Paletten/Presets zu aktualisieren, driicken Sie:

*  [Update] [Enter]

Damit werden die manuellen Anderungen in Color-Palette 1 und Preset 2 aktualisiert.
Damit bezieht sich Stimmung 5 jetzt auf die neuen Werte und die Anderungen an CP1 und
PR2 wurden fur die gesamten Vorstellungsdaten einheitlich durchgefihrt.

Wenn Sie Anderungen an anderen Kreisen durchgefiihrt haben, die nicht in den in
Stimmung 5 verwendeten Paletten/Presets enthalten sind, werden diese Werte als
Absolutwerte ebenfalls in der Stimmung aktualisiert.

Aktualisieren ohne Referenzen (Make Absolute)

Wenn Sie Ihre Anderungen an der Stimmung speichern wollen, ohne die Referenzen zu
aktualisieren, kdnnen Sie mit {Make Absolute} die Verbindung zu den Referenzen auflésen. Der
Befehl {Make Absolute} kann vor der Aktualisierungsanweisung auf die erforderlichen Kreise/
Parameter angewandt oder diese wahrend der Aktualisierung angegeben werden.

* [Update] {Make Absolute} [Enter] - |0st die Referenzen fir jeden Parameter, der geadndert
worden ist, auf und aktualisiert die Stimmung entsprechend der Anderungen. Das
referenzierte Ziel wird in den Kreisen, die jetzt Absolutwerte aufweisen, nicht mehr angezeigt.
Samtliche aktualisierten Werte in Stimmung 5 werden jetzt als Absolutwerte angezeigt.

* [5] [Thru] [9] [Update] {Make Absolute} [Enter] - I6st nur die Referenzen fir die Kreise 5-
9 auf und speichert deren Absolutwerte in der Stimmung. Andere manuell gednderte Werte
werden bei dieser Aktualisierung nicht bericksichtigt.

Zum Auflésen von Referenzen kénnen Sie auch [Record Only] verwenden.
Beispiel:

Stimmung 5 wird aktiv ausgegeben. Die Kreise 5-20 beziehen sich aktuell auf Preset 1. Sie
fihren Anderungen an den Kreisen 5-9 durch. Die Daten dieser Anderungen sind jetzt
manuelle Daten. Driicken Sie:

e  [Record Only] [Enter] [Enter]

Falls noch andere Anderungen in der aktiven Ausgabe vorgenommen worden sind, hatten
Sie auch folgenden Befehl eingeben kénnen:

e [5] [Thru] [9] [Record Only] [Enter] [Enter]

Nur die manuell geanderten Daten werden als Aktualisierung in Stimmung 5 gespeichert.
Die Referenz auf Preset 1 fiir die Kreise 5-9 wurde aufgel6st und jetzt zeigt die Stimmung
statt einer Referenzkennzeichnung die Absolutwerte an.
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Arbeiten mit ,Cue Only/Track*

Mit der Taste [Cue Only/Track] kénnen Sie eine Ausnahme von dem fiir das System eingestellten
»racking“-Modus erreichen. Das bedeutet, dass die Taste dem Befehl [Track] entspricht, wenn das
System auf ,Cue Only* eingestellt ist. Andersherum entspricht die Taste dem Befehl [Cue Only],
wenn das System auf ,Tracking“ eingestellt ist.

Weitere Informationen Gber das Verhaltnis von ,Tracking“ zu ,Cue Only“ siehe Tracking und Cue
Only, Seite 6 im Setup.

[Cue Only/Track] kann in Verbindung mit Speicher- oder Aktualisierungsfunktionen verwendet
werden. Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

Hinweis: In den folgenden Beispielen entsprechen die Befehle [Cue Only] und [Track]

beide der Betétigung der Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung
bestimmt (iber die aktuelle Bedeutung der Taste.

Zum besseren Versténdnis wird nur die kontextabhédngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.

Bei Einstellung des Systems auf ,, Tracking*

* [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] [Enter] - speichert Stimmung 5 neu. Damit werden
ausschlieB3lich die Werte in Stimmung 5 geéndert. Die Anderungen werden im weiteren
Verlauf der Liste nicht getrackt.

* [-1[Color] [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] [Enter] - wie oben, auler dass samtliche
Color-Werte von der Speicherung ausgenommen bleiben und die gespeicherten Daten nicht
weiter getrackt werden. Die Color-Werte in der Stimmung bleiben unverandert.

* [Update] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] - aktualisiert Stimmung 5 nur mit den manuell
geanderten Parametern, deren Werte aus dieser Stimmung stammen. Die Anderungen
werden im weiteren Verlauf der Liste nicht getrackt. Dabei ist zu beachten, dass dieser Befehl
auch das referenzierte Ziel aktualisiert, falls die aktualisierten Werte referenzierte Werte
waren.

* [-1[5] [Record] <Cue> [7] [Cue Only] [Enter] [Enter] - speichert die angegebene Stimmung
neu, ausgenommen die Beitrage von Kreis 5. Die gespeicherten Daten werden im weiteren
Verlauf der Liste nicht getrackt.

Bei Einstellung des Systems auf ,,Cue Only“

+ [Record] <Cue> [5] [Track] [Enter] [Enter] - speichert Stimmung 5 neu. Die Anderungen
werden bis zum néachsten Anderungsbefehl oder Block in der Liste getrackt.

* [-]1[5] [Color] [Record] <Cue> [7] [Track] [Enter] [Enter] - speichert die angegebene
Stimmung neu, ausgenommen die Color-Werte von Kreis 5. Diese Daten werden im weiteren
Verlauf der Liste getrackt.

* [Update] <Cue> [3] [Thru] [7] [Track] [Enter] - aktualisiert Stimmungen 3 bis 7. Bereichs-
Aktualisierungen unterliegen hinsichtlich ihres Einflusses auf nachfolgende Stimmungen den
normalen Regeln von ,Track/Cue only*“.
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Arbeiten mit Trace

Die Funktion [Trace] funktioniert genau wie die Funktion Track, auBer dass sie das Riuckwarts-
Tracken von Anderungen in der Sequenzliste zulésst, bis ein Anderungsbefehl auftritt. Ein Trace
wird bis zu einer blockierten Anweisung fortgefiihrt, aber nicht darliber hinaus.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

+ [Update] <Cue> [5] [Trace] [Enter] - aktualisiert Stimmung 5 und fiihrt die Anderungen bis
zum Auftreten eines Anderungsbefehl riickwérts weiter. Wenn das System auf den
,Tracking“-Modus eingestellt ist, setzen sich Anderungen vorwarts durch die Sequenzliste
hindurch fort, bis ein Block oder Anderungsbefehl auftritt. Wenn das System auf den ,Cue
Only“-Modus eingestellt ist, hat diese Anweisung keinen Einfluss auf nachfolgende
Stimmungswerte.

» [Update] [Trace] [Cue Only/Track] [Enter] - aktualisiert die angewahlte Stimmung und flihrt
die Anderungen bis zum Auftreten eines Anderungsbefehl riickwarts weiter. Wenn das
System auf den Tracking-Modus eingestellt ist, kdnnen sich die Anderungen nicht vorwarts
durch die Sequenzliste hindurch fortsetzen. Wenn das System im ,Cue only“-Modus ist,
kénnen sich die Anderungen weiter fortsetzen.

Aktualisieren der aktuellen Stimmung

Zum Aktualisieren der aktuellen Stimmung einfach [Update] [Enter] driicken. Wenn nur eine
Sequenzliste aktiv ist, umfasst diese Aktualisierung sédmtliche Anderungen in allen Kreisen.

Aktualisieren einer Ursprungs-Stimmung

Zum Aktualisieren des Ursprung eines Werts in der aktuellen Stimmung (d. h. eines
Anderungsbefehls in einer vorhergehenden Stimmung) miissen Sie einen Trace fiir den/die
gewunschten(n) Kreis(e) angeben.

+ [5] [Update] [Trace] [Enter] - aktualisiert alle manuellen Anderungen fiir Kreis 5 in der
aktuellen Stimmung. Alle getrackten Werte fur Kreis 5 werden per Trace bis zum Ursprung
des Werts (dem urspriinglichen Anderungsbefehl) zuriickverfolgt und auf den neuen Wert
geandert. Der Wert fiir Anderungen in der aktuellen Stimmung durch die Funktion Trace wird
magenta angezeigt, als Kennzeichnung fur einen getrackten Wert.

Aktualisieren einer nicht-aktiven Stimmung

Die gleichen Aktualisierungsbefehle wie vorstehend beschrieben kdnnen auch fiur inaktive
Stimmungen (Stimmungen, die nicht aktiv ausgegeben werden) verwendet werden. In diesem Fall
bleiben manuell gednderte Werte erhalten, sofern die aktualisierte Stimmung nicht der Ursprung
des Live-Werts eines Kreises ist. Wenn die aktualisierte Stimmung hingegen der Ursprung des
aktuellen Werts ist, wird die Anzeige der Werte auf Magenta (als Kennzeichnung eines getrackten
Werts) gedndert, wenn die Aktualisierung abgeschlossen wurde.
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Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus Blind

Wenn Sie [Blind] driicken, wird die angewahlte Stimmung angezeigt. Sie kdnnen Anderungen an
Stimmungen in der Blind-Ansicht in den Ansichten Kreisliste, Tabellenansicht oder Trackliste
durchfihren.

Hinweis: In Blind werden Anderungen sofort ausgefiihrt. Die Funktionen [Record] und

[Update] werden in Blind nicht benétigt. Dadurch ist das Bearbeiten in Blind ein
schnelles und effektives Verfahren, um spezifische Anderungen an
Vorstellungsdaten durchzufiihren.

Wenn in der Blind-Ansicht Anderungen an einer aktiven Stimmung durchgefiihrt werden, haben
diese keinen Einfluss auf den aktuellen Zustand der aktiven Ausgabe. Um Blind-Anderungen zu
aktivieren, dricken Sie die Tasten [Assert] & {Load} fUr den Fader, welcher der Stimmung
zugeordnet ist.

Zum Entfernen von Anderungsbefehlen aus einer Stimmung den Kreis anwahlen und [At] [Enter]
driicken. Damit kdnnen alle Werte aus der vorhergehenden Stimmung in die aktuelle Stimmung
getrackt werden. Dieser Befehl kann auch auf spezifische Parameter beschrankt werden.

Beispiel:
Beispiel: Sie sind in Blind in Stimmung 5 und fiihren Anderungen an den Kreisen 1-5 durch:
»  [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Iris] [3] [5] [Enter]
Die Intensitat wird auf 50% und die Iris auf 35% gesetzt. Sie entfernen die Iris-Anweisung:
e [Iris] [At] [Enter]

Der Iris-Wert aus der vorhergehenden Stimmung wird getrackt. Dann entfernen Sie auch
die Intensitatsanderung:

e [Intensity] [At] [Enter]
Jetzt werden alle Werte aus der vorhergehenden Stimmung getrackt.

Statt mehrere Befehle einzugeben, kdnnen Sie die Kreise auch in einem einzigen Befehl
auf ihre Werte aus der vorherigen Stimmung zurticksetzen:

«  [1] [Thru] [5] [At] [Enter]

Der Einfluss von Blind-Anderungen auf nachfolgende Stimmungen wird durch die , Tracking/Cue
Only“-Einstellung des Systems bestimmt. Im ,Tracking“-Modus werden alle Anderungen wie
gewohnt bis zum néchsten Anderungsbefehl getrackt, sofern nicht [Cue only] gedriickt worden ist.
Im ,Cue Only“-Modus gelten Anderungen nur innerhalb der angewéhlten Stimmung. Wenn sie die
Werte tracken mdchten, driicken Sie die Taste [Track]. Der , Track/Cue Only“-Befehl muss
zusammen mit einem Wert eingegeben werden. Auch [Trace] kann genutzt werden, um
Anderungen auf den urspriinglichen Anderungsbefehl zuriickverfolgen. Beispiele:

e [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Cue Only/Track] [Enter]
- oder -
e [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Cue Only/Track] [Trace] [Enter]
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Aus der Kreislisten- oder Tabellenansicht

Mit der Taste [Format] kdnnen Sie die verfigbaren Ansichten durchgehen (siehe Arbeiten mit
[Format], Seite 40).

In der Kreislistenansicht wird die gré3mégliche Anzahl Kreise gleichzeitig angezeigt, wobei die
Parameterwerte etwas verkirzt angezeigt werden. Kreise mit Focus-, Color- oder Beam-Werten
werden mit F, C beziehungsweise B unter den Werten angezeigt. Diese Ansicht ist besonders
praktisch, wenn gleichzeitig viele Kreiswerte angezeigt oder hauptsachlich Intensitatswerte
bearbeitet werden sollen.

Die Tabellenansicht bietet eine bessere Anzeige der Parameterwerte einer geringeren Anzahl von
Kreisen. In dieser Ansicht werden die Kreise auf der Y-Achse und die Parameter auf der X-Achse
angezeigt. Die Parameterkategorien (I, F, C und B) sind immer sichtbar. Sie kénnen auch nur
spezifische Parameter anzeigen, indem Sie die Taste [Parameters] gedrickt halten und dann den/
die Softkey(s) flr den/die anzuzeigenden Parameterkategorie(n) driicken. Dadurch wird die
Kategorieanzeige erweitert und zeigt alle in der Vorstellung verwendeten Parameter an. Sie
kdnnen auch nicht gewtinschte Parameter abwahlen. Diese Einstellung wird beim nachsten Aufruf
der Tabellenansicht wiederhergestellt.

Die Tabellenansicht eignet sich besonders zum Anzeigen und Bearbeiten aller Parameter fir eine
kleinere Anzahl von Kreisen.

Sie kdnnen sowohl in der Kreisliste als auch in der Tabellenansicht Anderungen an Kreisen/
Parametern durchfihren.

Aus der Stimmungs-Trackliste

Die Stimmungs-Trackliste ist eine weitere hilfreiche Blind-Ansicht von Stimmungswerten. In der
Trackliste werden die Stimmungen auf der Y-Achse und die Kreise und Parameter auf der X-Achse
angezeigt. Diese Ansicht ist besonders praktisch zum Anzeigen einer begrenzten Zahl von Kreisen
Uber mehrere Stimmungen hinweg. Dies ist die einzige Ansicht, in der Kreiswerte von mehreren
Stimmungen gleichzeitig angezeigt werden kénnen. Dadurch ist die Tracklistenansicht besonders
zum Anzeigen von Kreis- und Parameterwerten und deren Verlauf iber mehrere Stimmungen
hinweg geeignet.

In der Tracklistenansicht kbnnen auch ganze Bereiche von Stimmungen bearbeitet werden. Die
Funktion {Move To} ist nur in dieser Ansicht verfiigbar.

lon-Bedienhandbuch



Ersetzen mit

Die Funktion {Ersetzen mit} wird verwendet, um Kreise anzuwahlen, die bestimmte Werte haben,
und dann diese Werte durch andere zu ersetzen.

Beispiel:
Einen Bereich von Stimmungen anwahlen:

e [Cue] [1] [Thru] [9] [Enter]

Einen Bereich von Kreisen anwahlen, die in diesen Stimmungen verwendet werden, und
einen Anderungsbefehl eingeben:

e [1] [Thru] [7] <At> [Color Palette] [5] {Ersetzen mit} <Color Palette> [3] [Enter]

Mit dieser Anweisung werden alle Punkte der Kreise 1-7 in den Stimmungen 1-9 gefunden,
die in Color-Palette 5 enthalten sind, und dann CP5 durch CP3 ersetzt. Bei Verwendung
dieses Befehls die , Tracking/Cue Only“-Einstellung beachten.

Das Potenzial mdglicher {Ersetzen mit}-Befehle ist anndhernd unbegrenzt und diese kénnen auf
einzelne Stimmungen oder Kreise, Bereiche von Stimmungen und Kreisen, Parameter jeder Art
und Zeitwerte angewandt werden.

Move To

Mit dem Befehl {Move To} kbnnen Sie eine Stimmung von einer Position in der Sequenzliste auf
eine andere Position in der gleichen oder einer anderen Sequenzliste verschieben. Wenn
Stimmungen verschoben werden, werden Werte, die getrackt worden sind oder Anderungsbefehle
waren und danach der vorhergehenden Stimmung entsprechen, mit einem Auto-Block versehen.
Die Wirkung auf nachfolgende Stimmungen hangt wie vorstehend beschrieben von den ,Tracking/
Cue Only“-Einstellungen ab. Folgendes Beispiel erklart den Befehl {Move To}:

* [Cue] [2] {Move To} <Cue> [9] [Enter] - verschiebt den Inhalt von Stimmung 2 auf Stimmung
9. Stimmung 2 wird geldscht. Falls Stimmung 9 bereits besteht, ist eine Bestatigung
erforderlich, um sie zu Uberschreiben.

Im vorstehenden Beispiel werden alle getrackten Werte aus Stimmung 2 zu Blocks (siehe Block,
Seite 144) oder Anderungsbefehlen in Stimmung 9, genau so wie alle Anderungsbefehle, die jetzt
mit der vorhergehenden Stimmung tbereinstimmen. Die Wirkung auf die an Stimmung 9
anschlieBenden Stimmungen hangt von der Voreinstellung des ,Tracking/Cue Only“-Modus ab.
Alle Werte in der Stimmung nach Stimmung 2, die von Werten in Stimmung 2 getrackt gewesen
sind, werden jetzt zu Anderungsbefehlen umgewandelt.

Es kénnen auch Bereiche von Stimmungen verschoben werden. Sie kdnnen Stimmungen auch in
andere Sequenzlisten verschieben. In jedem dieser Falle ist immer eine Bestatigung erforderlich,
falls irgendeine Stimmung Uberschrieben werden soll.

Arbeiten mit Encodern in Blind

Wenn eine Stimmung angewahlt ist, kdnnen Sie mit den Encodern Kreise anwahlen und Parameter
andern.
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Loschen von Stimmungen

Stimmungen, Listen von Stimmungen oder Bereiche von Stimmungen kénnen geldscht werden.
Beim Léschen von Stimmungen bestimmt die , Tracking/Cue Only“-Einstellung der Konsole, wie die
nachfolgenden Stimmungen behandelt werden. Bei Bedarf kann dieses vorgegebene Verhalten mit
der Taste [Cue Only/track] geandert werden.

Im ,Tracking“-Modus

Wenn die Konsole im , Tracking“-Modus ist, werden durch das Léschen einer Stimmung auch
samtliche in dieser Stimmung enthaltene Anderungsbefehle geldscht. Beispiel: Sie haben die
Stimmungen 1-10 gespeichert und Stimmung 5 enthalt Anderungsbefehle fiir die Kreise 1-5. Falls
Stimmung 5 jetzt geléscht wird, werden die Anderungsbefehle ebenfalls geléscht, und die Werte
von Stimmung 4 werden direkt in Stimmung 6 und weiter getrackt.

In diesem Fall wirde bei Verwendung der Taste [Cue Only] in der Ldschanweisung die Stimmung
5 geldscht, aber die getrackten Werte in Stimmung 6, die aus Stimmung 5 stammen, wirden
bestehen bleiben und in Anderungsbefehle umgewandelt.

Im ,Cue Only“-Modus

Wenn die Konsole im ,,Cue Only“-Modus ist, werden nachfolgend getrackte Werte nicht geldscht,
sondern statt dessen in Anderungsbefehle umgewandelt.

Im vorstehenden Beispiel wiirde das Léschen von Stimmung 5 (im ,Cue Only“-Modus) dazu flihren,
dass die getrackten Werte in Stimmung 6, die aus Stimmung 5 stammen, in Anderungsbefehle
umgewandelt wirden.

In diesem Fall wiirden bei Verwendung der Taste [Track] in der Loschanweisung die
Anderungsbefehle der Stimmung 5 geléscht und die Werte von Stimmung 4 wiirden direkt in
Stimmung 6 und weiter getrackt werden.

Beispiele fiir das Léschen von Stimmungen:

+ [Delete] <Cue> [5] [Enter] [Enter] - I6scht Stimmung 5. Der Einfluss auf nachfolgende
Stimmungen in der Liste hangt wie vorstehend beschrieben von der Voreinstellung der
Konsole ab.

[Delete] <Cue> [6] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] - I6scht Stimmung 6, wobei wie
vorstehend beschrieben die Voreinstellung Gbergangen wird.

[Delete] <Cue> [7] [Part] [1] [Enter] [Enter] - I6scht Part 1 von Stimmung 7.

[Delete] <Cue> [8] [Part] [1] [Thru] [3] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] - I6scht die Parts
1-3 von Stimmung 8, wobei wie vorstehend beschrieben die Voreinstellung ibergangen wird.

[Group] [1] [Delete] <Cue> [2] [Enter] - I6scht s&dmtliche Kreise der Gruppe 1 aus der
Stimmung 2. Stimmung 2 bleibt in der Sequenzliste und alle Kreise, die nichtin Gruppe 1 sind,
bleiben unverandert.

[Delete] <Cue> [2] [Thru] [8] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] - 16scht die
Stimmungen 2-8, wobei wie vorstehend beschrieben die Voreinstellung tibergangen
wird.
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Kapitel 12
Arbeiten mit Mark

{Mark} ist eine Anweisung, mit der Moving Lights automatisch vorab in eine gewlinschte Position
gebracht werden, bevor der Dimmerwert eingeblendet wird. Damit kdnnen lhre Moving Lights die
erforderlichen Einstellungen der Nicht-Intensitatsparameter unauffallig in ausgeblendetem
(dunklem) Zustand setzen.

lon verfiigt Gber zwei verschiedene Verfahren zum Setzen von Marks: AutoMark und referenzierte

Marks.
Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
o AutoMark . . ... . ... 158
* Referenzierte Marks. . ........... ... .. ... . ... ..... 159
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AutoMark

Die Funktion AutoMark ist eine System-Voreinstellung und kann global ein- oder ausgeschaltet
werden. Die Voreinstellung des Systems ist ,Aus“. Zum Andern der Voreinstellung siehe
Vorstellung Setup, Seite 81.

Wenn AutoMark eingeschaltet ist, werden Nicht-Intensitatsparameter in der Stimmung ausgeflihrt,
die unmittelbar vor der Stimmung liegt, in der die Anderungen gespeichert sind, wenn die Intensitat
in dieser Stimmung von Null auf einen aktiven Wert geéndert wird. Das bedeutet, dass die
vorhergehende Stimmung den AutoMark-Befehl ,ausfiihrt®.

Die AutoMark-Kennung wird fiir Stimmungen oder Stimmungs-Parts angezeigt. Es handelt sich
dabei nicht um Uberblendanweisungen. Stimmungen mit einem AutoMark sind mit einem ,M*“in der
M-Spalte der Playbackanzeige gekennzeichnet.

AutoMarks werden mit den Zeiten der Stimmung ausgefihrt, in der die Anderungsbefehle enthalten
sind (der mit ,M*“ gekennzeichneten Stimmung). Falls mit dem Anderungsbefehl jedoch eine
Einzelzeit gespeichert worden ist, gilt stattdessen diese Einzelzeit.

Voraussetzungen zum Setzen eines AutoMarks

Folgende Regeln bestimmen, fur welche Kreise ein AutoMark gesetzt und auf welche Weise es
umgesetzt wird:

+ Die markierte Stimmung muss einen Intensitats-Anderungsbefehl fir Moving Lights auf mehr
als Null enthalten.

+ Die markierte Stimmung muss einen Anderungsbefehl fiir Nicht-Intensitatsparameter fir den
gleichen Kreis enthalten.

+ AutoMark wird nicht ausgefiihrt, wenn der Kreis einen Intensitats-Anderungsbefehl aus einer
anderen Quelle erhalt (wie beispielsweise von einem Submaster oder HTP-Fader).

« Damit AutoMark ausgefiihrt werden kann, muss die Einstellung AutoMark aktiviert sein.
AutoMark hangt von der aktuellen Voreinstellung wéhrend der Wiedergabe ab. Die
Einstellung zum Zeitpunkt der Speicherung ist nicht entscheidend.

« Auf Kreisebene® wird AutoMark nicht ausgefiihrt, bevor nicht:
+ Jede Parameter-Wartezeit abgelaufen ist und
« Die Intensitat Null erreicht und der Parameter alle vorherigen Veranderungen be-
endet hat.

Zulassen von Live-Anderungen

Wenn AutoMark auf ,Ein“ steht, kann diese Einstellung fiir einzelne Stimmungen (oder Parts von
Stimmungen) korrigiert werden. Fir diese Korrektur gibt es den Softkey ,AutoMark Off“. Dieser
Softkey wird nicht angezeigt, wenn AutoMark in den Voreinstellungen ausgeschaltet ist.

AutoMark kann flr Stimmungen und Stimmungs-Parts ausgeschaltet werden.

Wenn AutoMark eingeschaltet ist, wird bei der Stimmung, die den Befehl ausfihrt, ein ,M“ bei den
Kennungen angezeigt. Wenn AutoMark ausgeschaltet ist und damit Live-Anderungen zugelassen
werden, wird im Kennungsfeld der Stimmung oder des Stimmungsparts ein ,D“ angezeigt.

AutoMarks werden mit den Zeiten der Stimmung ausgeflhrt, in der die Bewegung erfolgt (der mit
,M“ gekennzeichneten Stimmung), sofern keine Einzelzeit vorgesehen worden ist. Falls mit dem
Anderungsbefehl jedoch eine Einzelzeit gespeichert worden ist, gilt stattdessen diese Einzelzeit.

Bei Verwendung von AutoMark mit Multipart-Stimmungen ist es méglich, bei einigen Parametern
eine Mark-Funktion vorzusehen und andere sich live bewegen zu lassen.
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Referenzierte Marks

Referenzierte Marks sind bedienerspezifische Marks, die manuell fiir bestimmte Kreise oder
Parameter gesetzt werden kénnen. Wenn AutoMark ausgeschaltet ist, kdnnen referenzierte Marks
programmiert werden. Solange AutoMark eingeschaltet ist, sind referenzierte Marks nicht
verflgbar.

Zu einem erfolgreich referenzierten Mark gehdren im Wesentlichen zwei Teile. Der erste Teil ist die
Stimmung mit der Mark-Kennung (vom Bediener gesetzt). Das ist die Stimmung, in der sich die
Nicht-Intensitatsparameter andern. Diese Stimmung wird als die markierte Stimmung bezeichnet.

Der zweite Teil ist die Stimmung mit dem Intensitatswert firr die betreffenden Kreise. Diese
Stimmung wird als Quell-Stimmung bezeichnet. In dieser Stimmung sind auch die
Anderungsbefehle fiir die Nicht-Intensitatsparameter gespeichert.

Um die Funktion Mark richtig zu nutzen, miissen Kreise angegeben werden, die in der Quell-
Stimmung markiert werden sollen. lon setzt nicht voraus, dass sich alle Moving Lights auf jede
Markierung beziehen.

Im Gegensatz zu AutoMark werden referenzierte Marks auch dann ausgefihrt, wenn der Kreis
einen Intensitats-Anderungsbefehl aus einer anderen Quelle erhalt (wie beispielsweise von einem
Submaster oder HTP-Fader).

Es gibt zwei Verfahren zum Setzen eines referenzierten Marks. Sie kénnen eine Mark-Kennung auf
Stimmungsebene setzen und dann anschlieRend eine Referenz auf diese Kennung in einer
spateren Stimmung setzen oder eine Mark-Kennung fiir eine Stimmung und dann eine Referenz
auf eine vorhergehende Stimmung setzen.

Referenzierte Marks sind deshalb besonders praktisch, weil die Werte der Nicht-Intensitatsparame-
ter in der Stimmung gespeichert sind, in der die Gerate tatsachlich eingeblendet werden. Das
bedeutet, dass Sie alle Werte der Nicht-Intensitdtsparameter in der Quell-Stimmung &ndern kon-
nen. Sie brauchen sich keine Gedanken tiber Anderungen in der markierten Stimmung zu machen.

Setzen der Kennung fiir referenzierte Marks
Um eine Kennung zu setzen, folgende Tasten driicken:
¢ [Cue] [n] {Mark} [Enter]

Damit setzen Sie eine Kennung (M) in eine Stimmung zum spateren Markieren. In nachfolgenden
Stimmungen werden Kreise, wenn sie markiert werden, darauf eingerichtet, dass die Anderungen
in dieser Stimmung erfolgen (sofern sie keine Anweisung fiir eine andere Markierung erhalten).

Um eine Stimmung mit Kreisen zu erzeugen, die markiert werden sollen, folgendermal3en
vorgehen:

* [Kreisanwahl] {Mark} [Enter]

« Stimmung nach dem normalen Verfahren speichern. lon durchsucht die Sequenzliste
automatisch rickwarts nach der ersten Mark-Kennung.

Beispiel:

Sie haben beispielsweise eine Mark-Kennung in Stimmung 10 gesetzt (diese Stimmung ist
die markierte Stimmung).

e [Cue] [10] {Mark} [Enter]

Spéter speichern Sie Stimmung 12 mit einer Mark-Anweisung fur die Kreise 1-10 (diese
Stimmung wird die Quell-Stimmung).

e [1] [Thru] [10] {Mark} [Enter] - Achten Sie darauf, dass die Kreise 1-10 mit einem
roten ,M“ in der oberen rechten Ecke angezeigt werden.

*  [Record] <Cue> [1] [2] [Enter]
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Da fiir die Kreise in Stimmung 12 keine spezielle Mark-Anweisung eingegeben wurde,
setzen die Kreise die Markierung auf dem ersten ,M“, das sie in den vorhergehenden
Stimmungen der Sequenzliste finden, sofern die Intensitat fiir diese Kreise wahrend der
Dauer der Markierung auf Null ist.

Wenn Stimmung 10 wiedergegeben wird, werden die Nicht-Intensitatsparameter der
Kreise 1-10 auf die in Stimmung 12 gespeicherten Werte gebracht. Danach werden die
Kreise in Stimmung 12 auf die gespeicherte Intensitat gebracht.

Mark-Anzeigeelemente

Im vorstehenden Beispiel wird die Markierung mit folgenden Anzeigeelementen gekennzeichnet.
Stimmung 10 wird mit einer Mark-Kennung (M) in der Sequenzliste angezeigt. Zusatzlich zeigen die
Kreise 1-10 bei der Wiedergabe von Stimmung 10 im Intensitatsfeld ein griines ,MK", wahrend die
Nicht-Intensitédtsparameter in griin die Nummer der Quell-Stimmung ,,Q12“ anzeigen (das ,MK"* im
Intensitatsfeld ist nur dann griin, wenn in Stimmung 10 die Gerate auf Null ausgeblendet und dann
die Nicht-Intensitatsparameter auf die gewiinschten Werte gebracht werden. Falls die Kreise 1-10
in Stimmung 10 bereits auf Null sind, wird das ,MK" in Magenta angezeigt).

Die Quell-Stimmung (Stimmung 12) ist mit einem ,M“ neben dem Intensitatswert gekennzeichnet
und samtliche Nicht-Intensitatsparameterwerte werden in ihrer korrekten Anderungsfarbe ange-
zeigt. Zusatzlich ist die Stimmung 12 in der Sequenzliste im Mark-Kennungsfeld mit einem ,R*
gekennzeichnet.

Setzen von Kennungen beim Markieren von Kreisen

Mit folgendem Verfahren kénnen Sie auch eine Mark-Kennung in einer vorhergehenden Stimmung
setzen:

* [Kreiswahl] {Mark} [Cue] [5] [Enter]
* [Record] [Cue] [8] [Enter]

Damit wird Stimmung 5 markiert, um die Nicht-Intensitatsparameter-Anderungen auszufithren, die
in Stimmung 8 gespeichert sind. Die Anzeigeelemente fiir dieses Mark sind die gleichen wie im
vorherigen Beispiel. Solange die Intensitat innerhalb des Stimmungsbereichs auf Null bleibt,
werden samtliche Anderungsbefehle fir Nicht-Intensitatsparameter in diesen Kreisen zwischen
diesen beiden Stimmungen entfernt.

Es ist auch méglich, nur bestimmte Parameter fiir markierte Anderungen zu markieren, wahrend
andere Parameter live geandert werden kénnen.

Beispiel:

Wenn Sie nur Focus markieren und bei allen anderen Parametern eine Umstellung
wahrend des Einblendens zulassen mdchten, geben Sie folgende Befehle ein:

e [1] [Thru] [10] [Focus] {Mark} [Enter]

Entfernen von referenzierten Marks

Mark ist eine Umschaltfunktion. Das bedeutet, dass die erste Mark-Anweisung ein Mark setzt. Die
zweite Anweisung entfernt es.

Entfernen eines Marks aus einer Stimmung:
* [Cue] [n] {Mark} [Enter]

Entfernen eines Marks von einem Kreis:
¢ [Kreiswahl] {Mark} [Enter]

Hinweis: Wenn ein Mark von einem Kreis in Live entfernt wird, muss die entsprechende

Stimmung aktualisiert werden.
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Es ist auch mdglich, eine nicht existierende Stimmung zu markieren, die dann beim Speichern des
Marks automatisch von lon erzeugt wird.

Beispiel:
Stimmung 2 ist noch nicht vorhanden:
e [Kreiswahl] {Mark} [2] [Enter]

Darauf erscheint in der Befehlzeile die Frage: ,Create Mark Cue?“ (Mark-Stimmung
erzeugen?).

e [Enter]

Wenn die Stimmung gespeichert wird, erzeugt das System automatisch eine Stimmung 2 und
markiert die Geréte dort.

Referenzierte Marks und Zeitsteuerung

Die Anderung von Nicht-Intensitatsparameter in Verbindung mit einem Mark unterliegt folgenden
Zeitsteuerungsregein.

Bei Verwendung von Einzelzeiten fiir Nicht-Intensitatsparameter:

Wenn Kreise ein Mark ausfilhren, werden die Anderungen gemaR der ihnen in der Quell-
Stimmung zugewiesenen Einzelzeit(en) gesteuert.

Beispiel:
Ein Mark wird in Stimmung 5 gesetzt, die damit zur markierten Stimmung wird.
e [Cue] [5] {Mark} [Enter]
Spater werden fur die Kreise 1-10 Einzelzeiten und eine Mark-Anweisung gesetzt:
e [1] [Thru] [1] [0] {Focus} [Time] [8] {Mark} [Enter]
Dann werden diese Kreise in Stimmung 10 gespeichert:
e [Record] <Cue> [1] [0] [Enter]

In diesem Fall fiihren bei Ausfiihrung von Stimmung 5 die Kreise 1-10 ihre Focus-
Parameteranderungen in 8 Sekunden aus, wie in Stimmung 10 angegeben (der Quell-
Stimmung, die der Ursprung des Anderungsbefehls ist).

Ohne Verwendung von Einzelzeiten fiir Nicht-Intensitiatsparameter:

Wenn Kreise ein Mark ausfiihren, werden die Anderungen gemaR der in der markierten
Stimmung gespeicherten Zeiten gesteuert.

Beispiel:
Stimmung 5 wird mit einer Zeit von 10 Sekunden gespeichert.
¢ [Record] <Cue> [5] [Time] [1] [0] [Enter]
Wie oben wird ein Mark in Stimmung 5 gesetzt.
e [Cue] [5] {Mark} [Enter]

Spater wird fiir die Kreise 1-10 und eine Mark-Anweisung gesetzt und diese werden ohne
Einzelzeiten in Stimmung 10 gespeichert:

e [1] [Thru] [1] [0] {Mark} [Enter]
e [Record] <Cue> [1] [0] [Enter]

In diesem Fall fihren bei Ausfiihrung von Stimmung 5 die Kreise 1-10 ihre Focus-Para-
meteranderungen in 10 Sekunden aus, wie in Stimmung 5 angegeben (der markierten
Stimmung).
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Kapitel

13

Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten

Die lon bietet den Bedienern viele niitzliche Tools zum gleichzeitigen effektiven Bearbeiten von

mehreren Sequenzlisten. Dieses Kapitel beschreibt die Funktionen und Verfahren fir die Arbeit mit
mehr als einer Sequenzliste.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Speichern in eine neue Sequenzliste. . . ... ............ 164
Arbeiten mit Assert . . ......... . ... ... 165
Umschalten der aktiven Sequenzliste . . . .. ............ 166
Arbeiten mit der Sequenzlisten-Anzeige. . ............. 168

Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten

163
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Speichern in eine neue Sequenzliste

Beim Speichern von Stimmungen wird zuerst Sequenzliste 1 als voreingestellte Sequenzliste
verwendet. Sequenzliste 1 wird nur mit der Stimmungsnummer angezeigt. Sie hat keine
vorangehende Sequenzlistennummer oder ein ,/. Um in eine andere Sequenzliste zu speichern,
muss zuerst diese Sequenzliste angegeben werden. Dann werden Stimmungen in diese
Sequenzliste gespeichert, bis eine andere Sequenzliste angegeben oder die angegebene
Stimmung in Live geandert wird.

Sie kdnnen bis zu 999 Sequenzlisten in einer lon-Vorstellungsdatei speichern.

Die Sequenzliste, in die Sie speichern, wird immer durch die angewahlte Stimmung bestimmt,
solange Sie keine andere Sequenzliste angeben. Die angewahlte Stimmung wird direkt tGber der
Kommandozeile im ZIB und unten in der Live-/Blind-Anzeige angezeigt.

Die angewahlte Stimmung ist immer die letzte Stimmung, die Sie in Live bearbeitet haben. Als
Bearbeiten gelten dabei Vorgange wie Speichern, Aktualisieren oder Wiedergabevorgange wie
[Go], [Back] oder eine [Go To Cue]-Anweisung. Es ist wichtig, immer darauf zu achten, welche
Stimmung angewabhlt ist.

Arbeiten mit Record

[Record] speichert alle Parameter aller Kreise, die nicht auf ihren Vorgabewerten sind, in eine
angegebene Stimmung.

Speichern in eine neue Sequenzliste:

* [Record] <Cue> [2] [/] [5] [Enter] - erzeugt Sequenzliste 2 und speichert die Daten in die
Stimmung 5 in dieser Sequenzliste.

Alle anschliel3end gespeicherten Stimmungen werden automatisch in Sequenzliste 2 gespeichert,
bis eine andere Sequenzliste angegeben wird oder die angewahlte Stimmung die
Sequenzlistennummer andert.

Arbeiten mit Record Only

[Record Only] kann genau wie [Record] zum Erzeugen einer neuen Sequenzliste verwendet
werden. [Record Only] speichert nur manuell geanderte Werte in die angewahlte Stimmung.

Speichern in eine neue Sequenzliste:

* [Record Only] <Cue> [2] [/] [5] [Enter] - erzeugt Sequenzliste 2 und speichert alle manuell
geanderten Daten in die Stimmung 5 in dieser Sequenzliste.

Die Sequenzlisten-Ansicht schaltet jetzt auf die Anzeige von Daten aus der Sequenzliste 2 um. Alle
anschlieBend gespeicherten Stimmungen werden automatisch in Sequenzliste 2 gespeichert, bis
eine andere Sequenzliste angegeben wird oder die angewahlte Stimmung die
Sequenzlistennummer andert.

Softkey Make Manual

Dieser Softkey kann verwendet werden, um Live-Stimmungswerte in manuelle Werte umzuwan-
deln, damit diese mit in die Funktion [Record Only] eingeschlossen werden. Auf diesem Wege
kénnen Werte aus anderen Stimmungen oder Listen selektiv in manuelle Werte umgewandelt und
dann mit {Record Only] in eine andere Stimmung oder Sequenzliste gespeichert werden.

Weitere Informationen Uber {Make Manual} siehe Arbeiten mit {Make Manual}, Seite 191.
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Arbeiten mit Assert

Als Voreinstellung reagieren Kreis-Parameter nur wahrend der Wiedergabe auf Anderungsbefehle
(siehe Sequenzlisten-Zugehdérigkeit, Seite 6). Die Funktion [Assert] ermdglicht das
Wiederabspielen von ,getrackten” Daten aus einer Stimmung, auch wenn eine andere
Sequenzliste die Steuerung dieses Kreises/Parameters tibernommen hat.

Assert kann auf Stimmungen, Stimmungs-Parts, Kreise oder Kreis-Parameter angewandt werden.

Wenn Kreise eine Assert-Kennung haben, geben sie ihre getrackten Werte unabhangig von der
Sequenzlisten-Zugehorigkeit wieder, sobald die zugeordnete Stimmung wiedergegeben wird.

Auf Stimmungsebene

Bei Verwendung auf Stimmungsebene stellt [Assert] sicher, dass alle Werte in der Stimmung -
sowohl Anderungsbefehle als auch getrackte Werte - mit ihren gespeicherten Werten
wiedergegeben werden.

Setzen der Assert-Kennung fiir eine Stimmung:

* [Cue] [x] [/] [y] [Assert] [Enter] - damit setzt die Stimmung bei der Wiedergabe alle ihre
Kreise durch. Wenn Sie die angewahlte Stimmung durchsetzen, ist es nicht erforderlich, die
Sequenzliste anzugeben. Als Merkmal fur die Assert-Kennung einer Stimmung wird ein ,A” in
der ,A“-Spalte der Stimmungs-Attribute (in der Sequenzlisten- oder Playback-Anzeige und
dergleichen) angezeigt.

Auf Kreisebene

Bei Verwendung auf Kreis- oder Parameterebene stellt [Assert] sicher, dass der gesamte Kreis
oder angewahlte Parameter mit seinen gespeicherten Werten wiedergegeben wird.

Setzen der Assert-Kennung fiir einen Kreis oder eine Gruppe von Kreisen:

Schritt 1: [Kreiswahl] [Assert] [Enter] - es erscheint ein rotes ,A“ neben allen Parametern des
Kreises in der Live-/Blind-Anzeige. Damit wird angezeigt, dass der Kreis durchge-
setzt (asserted) ist, aber noch nicht in eine Stimmung gespeichert wurde.

Schritt 2: [Record] <Cue> [x] [Enter] - das rote ,A" in der Live-/Blind-Anzeige wird blau, um
anzuzeigen, dass die Assert-Kennung gespeichert worden ist. In der Zeile fir die
Stimmung x in der Playback- oder Sequenzlisten-Anzeige erscheint ein kleines ,a“ in
der ,A“-Spalte, um anzuzeigen, dass in Stimmung x ein partielles Assert enthalten ist.

Sie kdnnen dieses Assert auch mit [Update] speichern oder in Blind setzen, wobei dann
keine Aktualisierung oder Speicherung erforderlich ist.

Setzen der Assert-Kennung fiir spezifische Parameter:

Schritt 1: [Kreiswahl] {Intensity/Color/[Focus/Beam oder Parameter-Tasten} [Assert]
[Enter] - setzt eine Assert-Kennung in den angegebenen Parametern der
angewahlten Kreise. Dies muss in eine Stimmung gespeichert werden.

Schritt 2: [Record] <Cue> [x] [Enter] - speichert die Assert-Kennung in Stimmung x. In der
Zeile fir die Stimmung x in der Playback- oder Sequenzlisten-Anzeige erscheint ein
Asterisk (*) in der ,A“-Spalte, um anzuzeigen, dass in Stimmung x ein partielles Assert
enthalten ist.

Assert ist eine sehr praktische Funktion, mit der Kreise, die von anderen Sequenzlisten
Ubernommen worden sind, wieder von der zugeordneten Sequenzliste in Besitz genommen
werden kdnnen, wahrend die durchgesetzten Kreiswerte (mit Assert-Kennung) weiterhin als
getrackte Anweisungen behandelt werden kdnnen.

Assert kann auch Uber die Kommandozeile verwendet werden, um Teile einer Stimmung wieder-
zugeben, ohne dass die ganze Stimmung wiedergegeben werden muss. In diesem Modus kann
Assert nur mit Stimmungen eingesetzt werden, die gerade aktiv sind.

Setzen einer Assert-Kennung fiir einen Teil einer Stimmung:

* [Group] [6] [Assert] [Cue] [4] [Enter] - setzt eine Assert-Kennung fir die Kreise aus
Gruppe 6 in Stimmung 4.
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Arbeiten mit AllFade

Allfade ist ein Stimmungs-Attribut, das samtliche Intensitadtswerte auf der Blihne, die nicht aus der
zugeordneten Stimmung stammen, auf Null ausblendet, wenn die Stimmung wiedergegeben wird.
Fur die Allfade-Anweisung gilt dabei die Ausblendzeit der zugeordneten Stimmung.

Diese Funktion ist besonders praktisch, wenn sie zusammen mit Assert verwendet wird, so dass
der Bediener die Steuerung von Kreisen von anderen Sequenzlisten zurlickgewinnen und alle
anderen Kreise aus dieser Sequenzliste ausblenden kann.

Hinweis: Kreise mit getrackten Werten in der zugeordneten Stimmung werden bei einer

Allfade-Anweisung nicht ausgeblendet. Diese getrackten Werte sind Bestandteil
der zugeordneten Stimmung und werden deshalb normal wiedergegeben.

166

Verwendung des Allfade-Befehls in einer Stimmung:

* [Record] <Cue> [n] [/] [m] [Allfade] [Enter] - speichert Stimmung n/m als Allfade-Stimmung,
die alle Kreise, die nicht in der Stimmung eingetragen sind, zwingt, bei ihrer Wiedergabe auf
Null auszublenden.

Alifade ist genau wie viele andere Stimmungs-Attribute eine Umschaltfunktion. Zum Entfernen der
Allfade-Kennung die Stimmung angeben und [Allfade] [Enter] driicken.

Umschalten der aktiven Sequenzliste

Die aktive Sequenzliste wird mit ihren Details in der Playback-Anzeige angezeigt. Diese Anzeige
kann wie folgt umgeschaltet werden:

+ Abrufen einer anderen Sequenzliste in der Kommandozeile - [Cue] [3] [/] [Enter]
+ Speichern in eine andere Sequenzliste - [Record] <Cue> [3] [/] [8] [Enter]

+ Wiedergabe einer Stimmung tber den Fader einer anderen Sequenzliste - fir den
zugeordneten Fader [Go] driicken.
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Arbeiten mit [Go To Cue] mit mehreren Sequenzlisten

[Go To Cue] bezieht sich standardmaRig auf die aktuell ausgewahlte Sequenzliste. [Go to Cue]-
Anweisungen kénnen aus jeder Betriebsart heraus ausgefiihrt werden, ohne in Live
zuriickzugehen.

Als Voreinstellung ist eine [Go to Cue]-Anweisung immer eine Out-of-Sequence-Stimmung (d. h.
eine Stimmung auerhalb der Reihenfolge) und folgt den entsprechenden Regeln (siehe Out-of-
Sequence-Stimmungen, Seite 178).

Beispiele fur die Verwendung von [Go To Cue] bei der Wiedergabe siehe Funktion Go To Cue,
Seite 179.

Arbeiten mit Go To Cue 0

[Go To Cue] [0] ist eine Kommandozeilen-Anweisung, die sdmtliche Intensitatswerte, die nicht im
Besitz eines anderen Faders sind, auf ihre Voreinstellung zurticksetzt, einschlielich aller manuell
geanderten Werte, die nicht durch einen anderen aktiven Faderwert bestimmt sind. [Go To Cue] [0]
setzt auch die gewahlte Sequenzliste an den Beginn der Liste zurlick und bereitet deren erste
Stimmung vor.

Um [Go To Cue] [0] flr eine andere Sequenzliste auszuflihren, driicken Sie:

* [Go To Cue] [2] [\] [0] [Enter]

Hinweis: Zur Vereinfachung der Bedienung verfigt die lon (ber einen zuséatzlichen

Intensitatsparameter fiir LED-Geréte, die herstellerseitig nur RGB-Parameter
besitzen, aber keinen Intensitdtsparameter. Mit dieser zusétzlichen Steuerung
reagieren auch LED-Geréte auf die [Go To Cue 0]-Anweisung.

Kreise im Capture-Modus, Independent-Werte und Werte von Fadern, auf denen eine andere
Sequenzliste lauft, reagieren nicht auf die Anweisung [Go To Cue] [0].

Wenn [Go To Cue] [0] ausgefuhrt wird, werden alle Intensitatswerte, die zur zugeordneten
Stimmung gehdren, ausgeblendet, wahrend alle Nicht-Intensitatsparameter in ihrem aktuellen
Zustand bleiben. Eine [Go To Cue] [0]-Anweisung hat keinen Einfluss auf die Eingaben anderer
Bediener bei partitionierter Steuerung, solange die Kreise/Parameter nicht gemeinsam genutzt
werden.

Arbeiten mit Go To Cue Out

Um alle Parameter auf ihre Voreinstellung zurliickzusetzen (sofern sie nicht von einem Submaster
gesteuert werden) und alle auf Fader geladenen Sequenzlisten zuriickzusetzen, so dass deren
erste Stimmung vorbereitet wird, folgende Tasten driicken:

* [Go To Cue] [Out] [Enter]

Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten 167



gespeicherte

Arbeiten mit der Sequenzlisten-Anzeige

Die Sequenzlisten-Anzeige ist eine Blind-Anzeigeliste, in der die Sequenzliste angezeigt wird, mit
der Sie arbeiten, der Stimmungsstatus, etwaige andere gespeicherte Sequenzlisten, und auf
welche Fader (sofern zutreffend) die Listen geladen sind. In der Liste kénnen alle Stimmungs-
Attribute bearbeitet werden, auch die Einstellung der Liste auf Independent und die Art der
Wiedergabe der Intensitatswerte in der Sequenzliste als HTP oder LTP. Wahrend Stimmungs-
Attribute in Live oder Blind geandert werden kénnen, kénnen die Independent- und die HTP-/
LTP-Einstellung nur in der Sequenzlisten-Anzeige geandert werden.

Offnen der Sequenzlisten-Anzeige

Um die Sequenzlisten-Anzeige zu 6ffnen, [Cue] [Cue] driicken oder im Browser zur Listenauswahl
> Sequenzlisten navigieren und [Select] driicken..

Cricket & Cache

Timing Flags
Int Up Int Down Focus Color Beam Dur MEAHP? FwiHg Link Loop Curve Rate Label External Links

1 Snapshot 1
5

5 3 Macro 1

5

10 Angela enters

15 Cue 2/1

0

D 9 0 Relay 1/1

[ Cue List Independent HTP External Links
(]
7
8

11 | Master L Bl JiL Iy L )
BLIND: Que 11/7: Cue 11/7 €
. . . Listengrenze
Sequenzlisten Gewahite ng ;7,77%”9 i,'? ;n (zum Hoch- odeg Runterbewegen
Sequenzliste 9 erriste mit der Maus Uber diesen Bereich fahren)
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In der oberen Halfte der Sequenzlisten-Anzeige werden alle gespeicherten Stimmungen fur die
selektierte Sequenzliste einschlieRlich ihrer Stimmungs-Attribute angezeigt. In der unteren Halfte
der Sequenzlisten-Anzeige werden alle gespeicherten Sequenzlisten angezeigt. Die angewahlte
Sequenzliste ist hervorgehoben.

Mit der Maus koénnen Sie die Grenze zwischen der Anzeige der gespeicherten Stimmungen (oben)
und der Anzeige der gespeicherten Listen (unten) verschieben, um den Anzeigebereich der Anzeigen
zu andern. Dazu den Mauszeiger Uber die Listengrenze bewegen, bis das Verschiebesymbol
erscheint. Dann klicken und die Grenze auf die gewtlinschte H6he nach oben oder unten verschieben.
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Sequenzlisten-Attribute

Sequenzlisten-Attribute legen fest, wie sich die Liste in Bezug auf andere Playbacks verhalt. Es gibt
folgende Sequenzlisten-Attribute:

» Sequenzlisten-Nummer

» Sequenzlisten-Name

* Intensitatseinstellung HTP oder LTP (Voreinstellung ist LTP)
* Independent Ein oder Aus (Voreinstellung ist Aus)

+ Assert

Wenn eine Sequenzliste auf einen Fader geladen wird, werden alle Attribute der Sequenzliste
aktiviert. Wenn eine neue Sequenzliste geladen wird, werden die Attribute dieser Sequenzliste
aktiviert, und manuell geanderte Einstellungen fiir das Verhalten des Faders (wie beispielsweise
Filter-Status, Timing Disable usw.) werden beibehalten.

Wenn die Sequenzlisten-Anzeige im Vordergrund ist, werden die Softkeys {HTP/LTP},
{Independent}, {Move To} und {Edit} angezeigt.

HTP/LTP

Der Softkey {HTP/LTP} dient zum Umschalten zwischen LTP (Latest-Takes-Precedence) und HTP
(Highest-Takes-Precedence). Weitere Informationen Giber HTP und LTP siehe HTP und LTP,
Seite 7.

Alle Parameter mit Ausnahme der Intensitat sind immer auf LTP eingestellt.

Auch die Intensitat ist als Voreinstellung auf LTP eingestellt. In Sequenzlisten kann eine HTP-
Intensitatskorrektur enthalten sein. Wenn eine Sequenzliste auf HTP gesetzt ist, korrigieren
Intensitatswerte aus dieser Sequenzliste den LTP-Wert (von dem immer nur einer existieren kann),
vorausgesetzt, dass die HTP-Anweisung hoher ist als der LTP-Wert. Wenn eine Stimmung aus
einer HTP-Sequenzliste ausgefihrt wird, stellt die lon fest, ob der Intensitatswert bei Abschluss der
Stimmung héher ist als in der aktuellen Einstellung. Falls dies der Fall ist, beginnt die Intensitat, von
ihrem aktuellen Wert auf den erforderlichen Wert in der ankommenden Stimmung entsprechend
der Einblendzeit der Stimmung einzublenden.

Es ist zu beachten, dass dieses Verhalten nur fur Stimmungen gilt. Falls eine HTP-Stimmung einen
hoheren Wert setzen wiirde als einen Submaster-Wert, wartet lon, bis der Wert erreicht wurde,
bevor die Steuerung der Intensitat Gbernommen wird.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Softkeys {HTP/LTP} in der Sequenzlisten-
Anzeige:

* <Cue> [1] [[]1 {LTP/HTP} [Enter] - schaltet die angewahlte Sequenzliste zwischen HTP- und
LTP-Verhalten um.
Funktion Independent

Der Softkey {Independent} setzt eine Sequenzliste in den Independent-Modus. Kreisparameter, die
gerade von einem Independent-Playback gesteuert werden, kénnen nicht von anderen Nicht-
Independent-Playbacks oder -Submastern geandert werden. Der Independent-Modus wird
zwischen anderen Independent-Sequenzlisten und -Submastern geteilt.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Softkeys {Independent} in der
Sequenzlisten-Anzeige:

+ <Cue> [2] [/] {Independent} [Enter] - schaltet die gewahlte Sequenzliste zwischen dem
Nicht-Independent- und dem Independent-Modus um.
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Fadertyp

Fader kdnnen als Proportional-Fader oder Intensitats-Master (I-Master) eingestellt sein. Davon
hangt ab, wie Stimmungen aufgerufen und geéndert werden.

Proportionalfader halten, wenn der Steller vor der Ausfiihrung einer Stimmung auf Null gesetzt wird,
die Wiedergabe von Intensitatsdaten zurtlick, bis der Steller hochgeregelt wird. Dann werden
Intensitatsdaten proportional zur Position des Stellers wiedergegeben. Wenn der Steller auf 100%
ist, wird die Stimmung als abgeschlossen angesehen und vom manuellen Fader freigegeben.
Wenn der Steller bei der Ausfilhrung der Stimmung auf einem anderen Wert als Null ist, werden
Intensitatswerte normal wiedergegeben.

Fader, die als Intensitats-Master eingerichtet sind, steuern die Intensitatspegel fir Stimmungen
wahrend der Wiedergabe. Deshalb werden Intensitats-Master, die auf weniger als 100% stehen,
die Wiedergabe von Intensitatsdaten relativ zur Position ihres Stellers begrenzen. Auf Nicht-
Intensitatsparameter hat der Steller keinen Einfluss. Wenn der Steller auf 100% ist, wird die
Steuerung der Intensitat beibehalten.

Beispiel:

Der Playback-Fader fur Sequenzliste 1 ist ein Intensitats-Master und der Steller steht
auf 50%.

Wenn eine Stimmung auf diesem Fader wiedergegeben wird, steigen alle Intensitatswerte
bis auf 50% ihrer Endwerte an und stoppen dann. Wenn der Intensitats-Master hoch- oder
runtergeregelt wird, nehmen die Intensitaten entsprechend zu beziehungsweise ab. Wenn
der Steller auf 100% ist, wird die Steuerung der Intensitat beibehalten.

Softkey Move To

Mit dem Softkey {Move To} kdnnen Sie eine Stimmung von einer Position in der Sequenzliste auf
eine andere Position in der gleichen oder einer anderen Sequenzliste verschieben. Wenn
Stimmungen verschoben werden, werden Werte, die getrackt worden sind, mit der
vorhergehenden Stimmung abgeglichen und mit einem Auto-Block versehen. Die Wirkung auf
nachfolgende Stimmungen hangt von den ,Tracking/Cue Only“-Einstellungen ab.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Softkeys {Move To} in der Sequenzlisten-
Anzeige:

* <Cue> [1][1 [2] {Move To} <Cue> [2] [/] [1] [Enter] - verschiebt die angewahlte Stimmung
2 von der Sequenzliste 1 in die neue Sequenzliste 2. Wenn eine Stimmung verschoben wird,
werden auch alle Links, die sich auf diese Stimmung beziehen, entsprechend geandert.

Alternativ kdnnten Sie auch [Copy To] verwenden, um den Inhalt der Stimmung in eine andere
Stimmung oder Sequenzliste zu kopieren.

Softkey Edit

Der Softkey {Edit} 6ffnet eine Blind-Kreisansicht der angewahlten Stimmung und setzt die
Sequenzlisten-Anzeige in den Hintergrund. Sie kénnen die Blind-Anzeige durch Dricken der Taste
[Format] auf Trackliste oder Tabellenansicht umschalten. Sie kénnen jedes Stimmungs-Attribut der
angewahlten Stimmung in der Sequenzlisten-Anzeige dndern, aber der Inhalt der Stimmung muss
in der Blind-Anzeige bearbeitet werden. Siehe ,Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus
Blind“ auf Seite 153.
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Kapitel 14
Arbeiten mit Filtern

Filter werden verwendet, um festzulegen, welche Parameter in Stimmungen, Paletten und Presets
gespeichert werden kénnen. Das Filterauswahl-Tool im ZIB gilt fiir Speichervorgange, solange die
Filter gesetzt sind.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

 Speicher-Filter . . . ............. ... . . .. ... . ... ..., 172

* Speichern von Daten mit Speicher-Filtern . ... ......... 174
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Speicher-Filter

Speicher-Filter werden eingesetzt, um spezifische Parameterwerte fiir die Speicherung in
Speicherziele auszuwahlen. Wenn keine Filter angewahlt sind, kénnen alle Parameter
entsprechend der verwendeten Funktionen [Record], [Record Only] und selektives Speichern
gespeichert werden.

Hinweis: Beim Speichern von Vorstellungswerten werden gesetzte Filter hervorgehoben
und erméglichen den zugehbrigen Parametern, in Speicherziele gespeichert zu
werden.

Wenn Filter abgewéhlt sind (nicht hervorgehoben), verhindern sie das Speichern
der zugehébrigen Parameter.

Es gibt keinen Unterschied zwischen der Anwahl aller Filter und der Anwahl
keines Filters (Voreinstellung). In beiden Féllen kénnen alle Parameter
gespeichert werden.

Speicher-Filter werden im ZIB mit folgenden Tasten gesetzt:

Taste ,Filter”

AlINPs

Power Off Console
¥ Setup
ZIB-Parameter- ez
tasten §- P et Lt
¥ Virtual Controls
* Network

Shutter Image Form

Parameterkategorie-
Tasten

Die Parameterkategorie-Tasten konnen wie folgt zum Setzen von Filtern verwendet werden:
* Intensity (ermdglicht das Speichern von Intensitatswerten)
» Focus (ermoglicht das Speichern von Pan und Tilt)
» Color (ermdglicht das Speichern von Color-Werten)

» Beam (ermdglicht das Speichern aller Beam-Werte)
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Setzen von Filtern nach Kategorien:

Schritt 1: Klicken Sie auf die Taste {Filter} in der oberen rechten Ecke der Parametertabelle
im ZIB. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.

Schritt 2: Die Parameterkategorie-Taste {Intensity/Focus/Color/Beam} der Kategorie
driicken, die mitin das Speicherziel gespeichert werden soll. Alle Parameter in dieser
Kategorie werden hervorgehoben und tiber dem Softkey wird ,Filter On* angezeigt.

Schritt 3: Auf {Filter} klicken. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt.

Bei anschlieBenden Speichervorgangen werden nur die gefilterten Kategorien gespeichert. Sie
kénnen auch mehrere Kategoriefilter gleichzeitig setzen. Denken Sie daran, dass das Setzen von
allen Filtern die gleiche Wirkung hat wie das Setzen von keinem Filter.

Partielle Filter

Wenn Sie nicht méchten, dass eine ganze Kategorie gespeichert wird, kdnnen Sie stattdessen
parameterspezifische Filter (partielle Filter) setzen.

Setzen von partiellen Filtern:

Schritt 1: Klicken Sie auf die Taste {Filter} in der oberen rechten Ecke der Parametertabelle
im ZIB. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.

Schritt 2: Die Parametertaste (beispielsweise {Zoom} des Parameters dricken, der mitin das
Speicherziel gespeichert werden soll. Dieser Parameter wird hervorgehoben und
Uber dem Softkey wird ,Filter On“ angezeigt.

Schritt 3: Auf {Filter} klicken. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt.

Bei anschlieRenden Speichervorgdngen werden nur die gefilterten Parameter gespeichert. Sie
kdnnen so viele partielle Filter gleichzeitig setzen, wie Sie bendtigen. Alle ungefilterten Parameter
werden bei Speichervorgangen nicht beriicksichtigt. In Live werden ungefilterte Parameterwerte in
ihrer korrekten Farbe angezeigt, aber gleichzeitig erscheint ein graues ,n“ (als Geldscht-Kennung)
in der oberen linken Ecke des Parameterfeldes.

Entfernen von Filtern

Das Setzen von Filtern ist eine Umschaltfunktion. Um Filter zu entfernen, einfach den gleichen
Vorgang wie beim Setzen des Filters wiederholen. Beim erneuten Betatigen wird der gesetzte Filter
geldscht.

Léschen aller Filter gleichzeitig:
Schritt 1: Taste [Filters] gedrlckt halten. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.
In der oberen linken Ecke der Parametertasten erscheint der Softkey {Filter I6schen}.
Schritt 2: Taste {Filter I6schen} dricken. Alle gesetzten Filter werden entfernt und die
Hervorhebungen verschwinden.

Schritt 3: Taste [Filters] loslassen. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt. Jetzt
kénnen wieder alle Parameter gespeichert werden.
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Speichern von Daten mit Speicher-Filtern

Wenn ein Speicherziel mit gesetzten Filtern gespeichert wird, lassen die Filter nur das Speichern
der zugehorigen Parameterwerte in das Speicherziel zu. Nicht vom Filter erfasste Daten werden
vom Speichervorgang ausgenommen.

Bei den verschiedenen Speicherzielen funktionieren die Filter folgendermalen:

Paletten - Paletten sind per Definition bereits gefiltert. Trotzdem kénnen die Color- und Beam-
Filter verwendet werden, um genauer zu bestimmen, was in den Color- und Beam-Paletten
gespeichert wird.

Presets - Aktive Filtereinstellungen bestimmen, was in Presets gespeichert wird.

Stimmungen - Aktive Filtereinstellungen bestimmen, was in Stimmungen gespeichert wird,
auch in Zusammenhang mit der Funktion ,Record only*.

[Update] - Filtereinstellungen werden ignoriert.

[Recall From] - Bei ,Recall from“-Anweisungen haben Filter keine Wirkung.
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Playback von Stimmungen

Die lon verfligt Gber viele Funktionen als Unterstlitzung bei der Wiedergabe von Stimmungen.
Der Abschnitt Playback befindet sich auf der linken Seite der Konsole und umfasst das Haupt-
Faderpaar sowie die Tasten [GO] und [STOP/BACK]. Auch virtuelle Fader (siehe Stellermodul,

Seite 29) kdnnen zur Wiedergabe genutzt werden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Einleitung fiir Playback . . . ... ....................... 176
Gewdhlte Stimmung . .............. .. ... . .. ... .. ... 177
Out-of-Sequence-Stimmungen. . . .................... 178
Zuweisenvon Fadern . ............................. 180
Andern der Faderbédnke von virtuellen Fadern . . . . . . .. .. 181
Playback-Fadersteuerung. . . ... ..................... 181
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Einleitung fur Playback

Stimmungen kénnen Uber das Haupt-Playback-Faderpaar wiedergegeben werden. Obwohl jede
Sequenzliste auf diese Fader geladen werden kann, ladt sich die erste Sequenzliste, die Sie
aufnehmen, automatisch auf das Haupt-Faderpaar.

Das Haupt-Playback-Faderpaar befindet sich links neben der Bedientastatur. Die Haupt-Playback-
Fader bilden ein gesplittetes Uberblendsteller-Paar. Die beiden Tasten unterhalb des Haupt-
Faderpaars haben die Funktionen [Go] und [Stop/Back]. Die Taste [Load] befindet sich direkt
oberhalb des Faderpaars. Der Bereich der LCD-Anzeige dariiber gehoért ebenfalls dazu und zeigt
die aktuelle Stimmung und die auf dem Haupt-Faderpaar aktive Sequenzliste an.

Playback-Bedienelemente

Taste
[Fader Control]

Taste [Load]

Haupt-
Playback-
Faderpaar
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Gewahlte Stimmung

Die angewahlte Stimmung wird direkt Gber dem ZIB angezeigt. Die angewahlte Stimmung wird mit
allen ihren Attributen an der Unterkante der Live-/Blind-Anzeige und in der Playback-Anzeige
angezeigt.

Live/Blind

Bei der Arbeit in Blind ist immer die letzte Stimmung angewahlt, die Sie gespeichert, bearbeitet,
aktualisiert oder wiedergegeben haben. Wenn Sie fir Stimmungen auf Blind umschalten, wird die
angewahlte Stimmung angewahlt und angezeigt. Bei einem Wechsel der angewahlten Stimmung in
Blind &ndert sich auch die Playback-Anzeige, so dass Sie alle Attribute der Stimmungen um die
angewahlte Stimmung herum sehen kénnen. Wenn Sie auf Live zurtickschalten, wird die
angewahlte Stimmung mit der zuletzt in diesem Modus angewahlten Stimmung synchronisiert.

Wenn Sie in Live oder Blind [Live] beziehungsweise [Blind] driicken, setzt sich die aktuelle
Stimmung auf die zuletzt ausgefiihrte Stimmung. Diese Stimmung erscheint in der Kommandozeile.

Die Attribute der angewahlten Stimmung (wie beispielsweise Zeitsteuerung, Attribute, Namen und
externe Links) werden unten auf der Live-/Blind-Anzeige unterhalb der Kommandozeile angezeigt.

Timing Flags Adtiribaites
(BT} i Lip ¥l On Focus e Bl MB -"l.H:' Fathy Link Loop Cowe Rale Label Extismal Link:s

In Live

Um eine neue Stimmung auf die Fader zu laden, die Stimmung in die Kommandozeile eintragen
und zuerst [Enter] und dann [Load] driicken. Wenn die Taste [Go] gedriickt wird, wird die aktivierte
Stimmung angewahilt.

Beispiel:

Beispiel: Sie haben Sequenzliste 1 bereits auf die Haupt-Playback-Fader geladen. Laden
der Stimmung 2/1:

«  [Cue] [2] [/] [1] [Enter] [Load]

Dadurch wird das Haupt-Playback-Faderpaar die Stimmung 2/1 laden und vorbereiten.

In diesem Beispiel ist die zuletzt ausgeflihrte Stimmung aus der Sequenzliste 1 weiterhin
die aktive Stimmung, wahrend Stimmung 2/1 vorbereitet wird. Wenn [Go] gedriickt wird,
wird Stimmung 2/1 ausgeflhrt.

Die angewahlte Stimmung kann durch Go-, Speicher- oder Aktualisierungsbefehle sowie die
Anderung der Stimmung und die Anwahl einer Stimmung in der Kommandozeile geédndert werden.
Wenn Sie eine Stimmung ausflihren, die eine Follow- oder Hang-Zeit hat, wird die nachste
Stimmung bei ihrer Aktivierung zur angewahlten Stimmung.

In Blind

In der Betriebsart Blind andert sich bei einem Wechsel der angewahlten Stimmung auch die
Playback-Anzeige, so dass Sie alle Informationen im Umfeld dieser Stimmung sehen kénnen.

VORSICHT: Beim Bearbeiten in Blind erfolgen die Anderungen an Stimmungen automatisch,
es ist also keine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung erforderlich. Eine
Anderung einer Stimmung in Blind &ndert die Stimmung sofort.

Wahrend der Arbeit im Blind-Modus kénnen Stimmungen mit den Befehlen [Go], [Back] und [Go to
Cue] ausgefihrt werden, dadurch wird aber nicht die Stimmung geandert, mit der Sie in Blind
arbeiten.
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Out-of-Sequence-Stimmungen

Als Out-of-Sequence-Stimmung wird eine Stimmung bezeichnet, die auf eine der folgenden Arten
wiedergegeben wird:

+ Stimmung wird mit dem Befehl [Go To Cue] gestartet
+ Stimmung wird durch eine Link-Anweisung gestartet
« Stimmung wird in die Vorbereitung eines Faders geladen

+ Stimmung wird mit [Assert] & [Load] neu ausgefiihrt oder iber die Kommandozeile
durchgesetzt (mit Assert)

Im Allgemeinen wird bei der Ausfihrung einer Out-of-Sequence-Stimmung der gesamte Inhalt der
Stimmung wiedergegeben (Anderungsbefehle und getrackte Werte).

Beispiel:

Stimmung 1 setzt Kreis 1 auf 100%. Dieser Wert wird bis in Stimmung 10 getrackt. Der
Konsolenbediener gibt Stimmung 1 auf Fader 1 wieder. Dann setzt er die Intensitat von
Kreis 1 manuell auf 50%. Wenn er jetzt Stimmung 2 ausfihrt, bleibt Kreis 1 auf 50%, da es
sich um einen Kreisparameter handelt, der keinen Anderungsbefehl aus der eingehenden
Stimmung erhalt.

Wenn der Bediener allerdings [Go to Cue] [5] [Enter] (fir eine Out-of-Sequence-
Ausfuhrung) drtckt, wird, obwohl der Wert fiir Kreis 1 in Stimmung 5 ein getrackter Wert
ist, der Kreis 1 vom manuellen Wert 50% in der Go-to-cue-Zeit auf 100% Uberblenden.

Kreise mit Capture-Status sind von diesen Konventionen fir Out-of-Sequence-Stimmungen
ausgenommen.
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Funktion Go To Cue

[Go to Cue]-Anweisungen kdnnen aus jeder Betriebsart heraus ausgefuhrt werden. Als
Voreinstellung ist eine [Go to Cue]-Anweisung immer eine Out-of-Sequence-Stimmung und folgt
den entsprechenden Regeln (siehe Out-of-Sequence-Stimmungen weiter oben).

Beispiele fir [Go To Cue]:

* [Go To Cue] [5] [Enter] - alle Parameter mit Werten in Stimmung 5 werden auf diese Werte
Ubergeblendet, auch wenn sie getrackt sind.

* [Go To Cue] [Next] [Enter] - springt auf die ndchste Stimmung in der aktiven Sequenzliste.

* [Go To Cue] [Last] [Enter] - springt auf die vorhergehende Stimmung in der aktiven
Sequenzliste.

Wenn eine [Go To Cue]-Anweisung ausgefiihrt wird, werden alle mit {Make Null} erzeugten
Nulldaten entfernt. Wenn diese Nulldaten-Kennung erhalten bleiben soll, ist fiir die entsprechenden
Kreise die [Capture]-Funktion zu nutzen.

Zeitsteuerung bei Go To Cue

Die Funktion [Go To Cue] verwendet die ,Go To Cue“-Zeiten, die im Setup, Seite 79 eingestellt
werden. Sie konnen die [Go To Cue]-Anweisung mit folgenden verschiedenen
Zeitsteuerungsoptionen verwenden:

* [Go To Cue] [2] [Time] [1] [Enter] - springt auf Stimmung 2 in 1 Sekunde.

* [Go to Cue] [Next] [Time] [3] [Enter] - springt in 3 Sekunden auf die nachste Stimmung in
der angewahlten Sequenzliste.

* [Go to Cue] [Last] [Time] [2] [Enter] - springt in 2 Sekunden auf die vorhergehende
Stimmung in der angewahlten Sequenzliste.

* [Go To Cue] [8] [Time] [Enter] - springt unter Einhaltung aller in Stimmung 8 gespeicherten
Zeiten auf Stimmung 8.
Weitere Optionen fiir Go To Cue

Wenn die Taste [Go to Cue] gedriickt wird, schalten die Softkeys im ZIB um und zeigen Go to Cue-
Funktionen an, mit denen die Playback-Madglichkeiten erweitert werden kénnen.

Mit diesen Softkeys kdnnen Sie festlegen, dass beim Ausflhren einer Stimmung nur bestimmte
Elemente dieser Stimmung wiedergegeben werden. Folgende Wiedergabe-Beschrankungen sind
moglich:
* Nur Einzelparameter-Kreise (konventionelle Kreise)
e [GoTo Cue] [1] {EinzelParam} [Enter]
* Nur Multiparameter-Kreise (Moving Lights),
e [GoTo Cue] [2] {MultiParam} [Enter]
+ Nur Anderungsbefehle,
* [GoTo Cue] [3] {MovesOnly} [Enter]

» oder Sie kdnnen eine Stimmung wiedergeben und dabei alle darin enthaltenen Links (Follow-
, Hang-, Execute-Anweisungen) unterdriicken.

e [GoTo Cue] [4] {MinusLinks} [Enter]

Diese Funktionen konnen auch in der Kommandozeile miteinander kombiniert werden:
* [Go To Cue] [1] {MultiParam} {MovesOnly} [Enter]
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Stellermodul

Mit den virtuellen Fadern kénnen Sie auf mehrere Sequenzlisten gleichzeitig zugreifen (siehe
Stellermodul, Seite 29). Damit kdnnen Sie mehrere Sequenzlisten oder Submaster gleichzeitig von
verschiedenen Fadern wiedergeben.

Zuweisen von Fadern

Virtuelle Fader kdnnen als Playback-Fader und Submaster im Setup (Fader Setup, Seite 82)
definiert werden. Der Ort von Playback-Fadern und Submastern kann auch beim Speichern des
Inhalts dieser Speicherziele festgelegt werden. Hauptsteller kdnnen nicht auf diese Weise, sondern
nur im Setup definiert werden.

Wenn ein Fader ein leerer Playback-Fader oder ein leerer Submaster ist, kann eine Stimmung
darauf geladen werden, indem die Stimmung Uber die Kommandozeile angewahlt und beide
zugehorigen Fadertasten gleichzeitig gedriickt werden. Der Fader wird in diesem Fall automatisch
als Playback-Fader mit der niedrigsten freien Playback-Nummer festgelegt.

Wenn ein Fader nicht zugewiesen ist, kénnen Sie einen Submaster oder ein Playback darauf
laden, indem Sie dies in der Kommandozeile angeben und gleichzeitig beide Fadertasten des
entsprechenden Faders betatigen. Dadurch wird der Submaster oder die Sequenzliste auf den
Fader geladen und diesem zugewiesen.

Sobald eine Sequenzliste (manuell oder durch die Voreinstellung) auf einen Fader geladen ist, wird
nach dem Speichern in diese Sequenzliste die Stimmung automatisch auf dem entsprechenden
Fader wiedergegeben, wenn die Funktion Auto Playback im Setup eingeschaltet worden ist.

Wenn eine Sequenzliste auf einen Playback-Fader geladen wird, werden alle Attribute der
Sequenzliste aktiviert. Wenn eine neue Sequenzliste geladen wird, werden alle Fader-Attribute, die
direkt tber die Bedienkonsole gesetzt werden kdnnen (wie beispielsweise Filter, Zeitsteuerungs-
Deaktivierung usw.) beibehalten. Durch das Laden einer neuen Stimmung werden die manuellen
Fader-Attribute nicht geandert.

Bei eingeschaltetem Auto Playback

+Auto Playback® ist eine Speicherfunktion, die im Setup (Setup, Seite 79) eingeschaltet wird, die in
Live gespeicherte Stimmungen automatisch auf Playback-Fadern wiedergibt. Wenn die Stimmung
auf dem Playback-Fader ausgefuhrt wird, werden alle an dem Speichervorgang beteiligten manuell
geanderten Parameter automatisch an die Stimmung Gbergeben und alle anderen in der Stimmung
gespeicherten Werte werden dieser Stimmung zugeordnet.

Wenn die erste Stimmung auf der lon gespeichert wird, Iadt sich diese Stimmung automatisch auf
den Haupt-Fader.

Beispiel:

Falls Sequenzliste 3 vor Sequenzliste 1 gespeichert wird, 1&dt sich Stimmung 3
automatisch auf das Haupt-Playback. Um diese Zuweisung zu andern, so dass
Sequenzliste 1 die Prioritdts-Sequenzliste ist, kbnnen Sie Sequenzliste 1 wie folgt manuell
auf das Haupt-Playback laden:

Manuelles Zuweisen von Playback-Fadern

Um eine neue Stimmung in die Vorbereitung eines Playback-Faders zu laden, wenn ,Auto
Playback® im Setup ausgeschaltet ist oder wenn Sie eine Sequenzliste auf einen anderen Fader
verschieben wollen, zuerst diese Stimmung in die Kommandozeile eintragen, [Enter] driicken und
dann die zugehdrigen beiden Fadertasten fir den Ziel-Playback-Fader driicken.

* [Cue] [4] [Enter] [Beide Fadertasten] - andert die angewahlte Stimmung und |adt sie auf den
zugeordneten Fader. Bei diesem Vorgang wird vorausgesetzt, dass Stimmung 4 in der
Sequenzliste ist, die gerade angewahlt ist.

* [Cue] [3] [/] [1] [Enter] [Fadertaste] - andert die angewahlte Stimmung und |adt sie auf den
zugeordneten Fader.
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Andern der Faderbinke von virtuellen Fadern

lon bietet 30 Banke mit je zehn virtuellen Fadern. Zum Durchblattern der 30 verfigbaren
Faderbanke in der Anzeige virtuelle Fader auf die gewtinschte Bank klicken. Mit den Pfeiltasten die
Banknummerntasten durchgehen, bis die gewiinschte Seite gefunden ist.

Playback-Fadersteuerung

Bei der lon sind viele der nachstehend erwahnten Tasten Softkeys. Um auf einige dieser Tasten
zugreifen zu kénnen, die Taste [Fader Control] gedriickt halten. Dann schalten die Softkeys um
und zeigen die Fader-Steuerungstasten an. Um weitere Fader-Steuerungstasten anzuzeigen,
[More SK] driicken, wenn die griine LED leuchtet. Dabei muss gleichzeitig [Fader Control]
gedruckt gehalten werden.

Go und Stop/Back

Arbeiten mit [Go]

Die Taste [Go] wird verwendet, um die Stimmung auszuflihren, die sich gerade in der Vorbereitung
des zugeordneten Faders befindet. Wenn [Go] betatigt wird, nehmen alle Parameter in den
gespeicherten Zeiten ihre erforderlichen Positionen ein, sofern sie nicht mit manueller
Zeitsteuerung gespeichert worden sind.

Arbeiten mit [Stop/Back]

Samtliche Fader-Aktivitaten kdnnen unmittelbar in der Uberblendung gestoppt werden, indem die
Taste [Stop/Back] des entsprechenden Faders gedrickt wird. Um die Wiedergabe der Stimmung
wiederaufzunehmen, Taste [Go] drlicken. Um zur vorhergehenden Stimmung auf diesem Fader mit
der ,Back“-Zeitvorgabe zuriickzugehen, die Taste [Stop/Back] in dieser Phase erneut betatigen.

Wenn eine Stimmung auf dem Playback-Fader bereits beendet ist, wird mit der ersten Betatigung
der Taste [Stop/Back] zur vorhergehenden Stimmung zurtickgegangen. Bei jedem weiteren
Dricken der Taste [Stop/Back] wird schrittweise in der Sequenzliste weiter zurlickgegangen. [Stop/
Back] verwendet die Zeitvorgaben fir die Back-Funktion aus dem Setup. Siehe ,Stimmung Setup*®
auf Seite 81. Sie kdnnen auch mit anderen Zeiten in die vorhergehende Stimmung zurtickgehen,

+ indem Sie [Go to Cue] [Last] [Time] [n] [Enter] eingeben.

Funktion [Go To Cue 0]

Sie kdnnen den Softkey {Go To Cue 0} in Verbindung mit den beiden Fadertasten eines Faders
verwenden, um eine bestimmte Sequenzliste auf Stimmung 0 zu setzen. Bei diesem Vorgang wird
die Kommandozeile nicht verwendet. Dazu wie folgt vorgehen:

Schritt 1: Taste [Fader Control] gedrtickt halten.
Schritt 2: Falls erforderlich, [More SK] drticken, bis {Go ToQ 0} auf der LCD-Anzeige angezeigt
wird.

Schritt 3: Taste {Go To Cue 0} driicken und wieder freigeben. Taste [Fader Control] weiter
gedruckt halten.

Schritt 4: Die beiden Fadertasten des gewiinschten Faders gleichzeitig driicken. Die
Sequenzliste springt auf Stimmung 0.

Schritt 5: Freigeben von [Fader Control].

Weitere Informationen (ber diese Funktion siehe Arbeiten mit Go To Cue 0, Seite 167.
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Arbeiten mit manueller Kontrolle
Es gibt drei Arten der manuellen Kontrolle der Wiedergabe:

« Stimmungen kdnnen mit manueller Zeitsteuerung gespeichert werden. Wenn Stimmungen
mit manuellen Zeiten gespeichert worden sind, kontrollieren die Fader als Voreinstellung
diese manuellen Werte.

« Stimmungen kann auch der Capture-Status fur die manuelle Intensitatssteuerung
zugewiesen werden. Dies ist nur mdglich, wenn die zugeordnete Stimmung keine manuellen

Zeiten aufweist.

« Stimmungen kdnnen manuell mit der Funktion {Man Override} & [Beide Fadertasten] korrigiert
werden, die sdmtliche Parameteranderungen mit einem Capture-Status versieht.

In jedem dieser Falle beginnt die Follow-Zeit mit dem Befehl [Go] zu laufen. Die Hang-Zeit wird
gestartet, sobald die Steller auf 100% sind oder der letzte Parameter seinen Endzustand der
Zeitsteuerung erreicht, je nachdem, was zuletzt eintritt.

Manuelle Zeitsteuerung
Fir jeden Parameter und jede Gruppe von Parametern kann eine manuelle Zei_t'steuerung
vorgesehen werden. Dann dient der Steller zur Kontrolle des Fortschritts einer Uberblendung.
Beispiel:
Eei§pi1elz Die aktive Stimmung enthalt die Anweisung zum Setzen des Color-Werts auf 5im
reis 1.

Die vorbereitete Stimmung enthalt die Anweisung, den Color-Wert fiir Kreis 1 auf Color 12
zu setzen, und fur den Color-Parameter ist eine manuelle Zeit gesetzt. Driicken Sie [Go]
zum Aktivieren der Stimmung. Der Color-Wert von Kreis 1 dndert sich nicht.

Wenn Sie den Fader von Hand hochschieben, &ndert sich im Kreis 1 der Color-Wert
proportional von Color 5 auf Color 12. Alle Parameter mit Zeiten beginnen ihre Anderungen
im Moment der Betatigung von [Go] und unterliegen nicht der manuellen Kontrolle.

Programmieren einer manuellen Zeit fir einen Kreis:

* [1] {Color} [Time] {Manual} [Enter] - weist Kreis 1 eine manuelle Zeit zu. Dieser Vorgang
muss in eine Stimmung gespeichert oder aktualisiert werden.

Die manuelle Zeitsteuerung kann auch auf Stimmungsebene gesetzt werden:

* [Record] [Cue] [5] [Time] {Manual} [Enter]

182 lon-Bedienhandbuch



Manuelle Intensitats-Ubernahme

Intensitats-Uberblendungen kénnen manuell tibernommen und die Uberblendung ,eingefangen®
werden, indem der Fader bis auf den Prozentsatz der Uberblendung in die Stimmung
heruntergezogen wird (wenn die Stimmung beispielsweise zu 50% liberblendet worden ist, wird,
wenn der Fader manuell auf 50% heruntergezogen wird, die Intensitats-Uberblendung in den
Capture-Status gesetzt und der Intensitats-Anteil der Stimmung durch manuelles Bewegen des
Faders zwischen 50% und 100% oder dazwischen gesteuert). Wenn der Fader auf unter 50%
heruntergezogen wird, blendet der Fader alle Intensitatswerte von ihren Capture-Werten
proportional auf ihre vorhergehenden Werte zurtick.

Wenn eine Uberblendung in den Capture-Status gesetzt wird und die Fader nicht auf 100%
zurlickgesetzt werden, bevor die Taste [Go] das nachste Mal betatigt wird, geht der Fader bei der
Ausfiihrung der Stimmung automatisch auf 100% zurlick. Alternativ kénnen Sie den Fader auch auf
0% setzen, bevor Sie die nachste Stimmung ausfiihren, um die Stimmung fir die manuelle
Intensitats-Kontrolle in den Capture-Status zu versetzen, wenn die Taste [Go] gedriickt wird. Die
Intensitats-Kontrolle wird dem Fader entzogen, wenn die Stimmung abgeschlossen ist (wenn der
Fader wieder auf 100% zurtickbewegt wurde).

Dies funktioniert nur, solange die Stimmung kein ,Hold“-Attribut hat. Sie kénnen eine ,Hold*-
Anweisung in einer Stimmung vorsehen, damit die Intensitat der Stimmung (oder der Wert, den der
Fader manuell gesteuert hat) auch nach Beendigung unter der Kontrolle des Stellers bleibt. Der
»Hold“-Befehl bleibt bis zur Ausfiihrung der nachsten Stimmung bestehen. Wenn ein ,Hold“ gesetzt
ist, kdnnen die Steller verwendet werden, um jeden Wert mit manueller Zeitsteuerung zu &ndern,
selbst nach Beendigung der Stimmung. Das ,Hold“-Attribut wird geldscht, sobald [Go] zum
Aktivieren der nachsten Stimmung in der Sequenzliste gedriickt wird.

Wenn eine vorbereitete Stimmung irgendwelche manuellen Kontrolleigenschaften hat, kdnnen Sie
entweder den Fader vorher auf Null schieben, oder, falls es sich um einen virtuellen Fader handelt,
ihn von der Konsole automatisch auf Null schieben lassen, sobald die Taste [Go] gedruckt wird.
Das Haupt-Playback-Faderpaar muss von Hand gestellt werden.

Eine manuelle Intensitats-Ubernahme kann nicht erfolgen, wenn in der Stimmung eine manuelle
Zeitsteuerung gesetzt ist, da der Fader dann bereits mit dieser Steuerung belegt ist.

Manuelle Ubernahme

Mit der manuellen Ubernahme kann der Steller des zugehérigen Faders alle in der Uberblendung
befindlichen Parameter auf diesem Fader kontrollieren. Wenn [Fader Control] {Man Override} &
[Beide Fadertasten] gedriickt werden, wird jegliche Aktivitat auf diesem Fader angehalten.

Der Steller wird verwendet, um die Uberblendung aller Parameter der Stimmung manuell
kontrolliert abzuschlie3en. Wenn der Fader gepaart arbeitet, steuert der linke Fader die Intensitat-
Einblendungen und alle Nicht-Intensitatsparameter, wahrend der rechte alle Intensitats-
Ausblendvorgénge steuert. Die manuelle Ubernahme endet automatisch mit Abschlufd der
Uberblendung.

Um eine Gruppe von Fadern fur die manuelle Korrektur zusammenzufassen, Softkey {Man
Override] und beide Fadertasten gleichzeitig driicken (und bei Bedarf weitere Fader durch
gleichzeitiges Druicken ihrer beiden Fadertasten hinzufligen).
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Arbeiten mit Assert (Playback-Taste)

Mit {Assert} & [Beide Fadertasten] des jeweiligen Faders kann die aktive Stimmung auf diesem
Fader wieder abgerufen werden, wobei die gleichen Regeln gelten wie fir [Go To Cue]. Assert kann
verwendet werden, um die Kontrolle Giber den gesamten Inhalt einer Stimmung wiederzuerlangen,
dem Fader einen gerade gesetzten Independent-Status zuzuweisen oder in Blind Anderungen an
einer aktiven Stimmung in der aktiven Ausgabe durchzufihren.

Bei gemeinsamer Betatigung von [Fader Control] {Assert} & [Beide Fadertasten] wird der gesamte
Inhalt der Stimmung wiederabgespielt. Mit der Kommandozeile kénnen Sie die Assert-Funktion
auch nur auf bestimmte Elemente einer Stimmung anwenden.

Folgende Beispiele zeigen das Anwenden der Assert-Funktion auf Elemente einer Stimmung tber
die Kommandozeile:

* [Kreisliste] [Cue] [5] [Assert] [Enter] - wendet die Assert-Funktion auf die angewahlten
Kreise mit Werten aus Stimmung 5 an. Dabei ist zu beachten, dass fur die Ausfiihrung dieses
Befehls Stimmung 5 aktiv sein muss.

* [Kreisliste] [Color] [Cue] [1] [Assert] [Enter] - wendet die Assert-Funktion fur die
angewahlten Kreise auf die Color-Werte aus Stimmung 1 an.

Arbeiten mit Timing Disable

Der Softkey {Timing Disable} unterdriickt bei der Betatigung zusammen mit [Fader Control] und
[Beide Fadertasten] alle Zeitsteuerungsdaten fiir jede Stimmung, die auf dem zugeordneten
Playback-Fader aktiviert ist. Wenn ein Playback-Fader im ,Timing Disable“-Modus ist, wird in der
zugehorigen Fader-Anzeige ,TD“ angezeigt.

Um diesen Modus wieder aufzuheben, erneut [Fader Control] {Time Disable} & [Beide
Fadertasten] driicken.

Arbeiten mit Freeze

{Freeze} dient zum Anhalten aller Wiedergabefunktionen auf allen aktiven Fadern. Um nur fir
einen bestimmten Fader ein Freeze auszuldsen, die Tasten [Fader Control] {Freeze} & [Beide
Fadertasten] driicken.

Der Freeze-Zustand kann auf zwei Wegen aufgehoben werden:

+ Erneut {Freeze} & [Beide Fadertasten] fiir die entsprechenden Fader driicken, um den
Freeze-Zustand aufzuheben.

* Die Tasten {Assert} & [Beide Fadertasten] oder [Go] oder [Stop/Back] fir die
entsprechenden Fader driicken, um die Wiedergabe wiederaufzunehmen.

Sie kdnnen Stimmungen und Effekte auch Uber die Kommandozeile mit Freeze anhalten und
wieder freigeben.

+ [Effect] [2] [Fader Control] {Freeze} [Enter] - halt Effekt 2 mit Freeze an. Das Anhalten
eines bestimmten Effekt mit Freeze ist etwas anderes als das Stoppen eines Effekts. Freeze
halt den Effekt genau dort an, wo er gerade ist.

+ [Effect] [6] [Thru] [9] [Fader Control] {Freeze} [Enter] - halt einen bestimmten Bereich von
Effekten mit Freeze an.

Wenn ein Effekt mit Freeze angehalten worden ist, kénnen Sie ihn mit dem gleichen Befehl wieder
starten:

 [Effect] [2] [Fader Control] {Freeze} [Enter]
 [Effect] [6] [Thru] [9] [Fader Control] {Freeze} [Enter]
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Arbeiten mit {Stop Effekt}

Der Softkey {Stop Effekt} kann verwendet werden, um alle Effekte auf einem oder allen Fadern zu
stoppen, oder, zusammen mit der Bedientastatur, um einen bestimmten Effekt zu stoppen.

« Zum Stoppen aller Effekte auf einem Fader [Fader Control] {Stop Effekt} & [Beide
Fadertasten] des betreffenden Faders driicken.

* Um einen bestimmten Effekt zu stoppen, unabhangig davon, auf welchem Fader er lauft,
[Effect] [2] [Fader Control] {Stop Effekt} [Enter] dricken.

Wenn ein Effekt gestoppt wird, werden alle Wirkungen des Effekts entfernt und das aktive
Ausgabesignal sieht so aus, als wenn der Effekt niemals aktiviert worden ware.

Freigeben eines Faders

Um einen Fader freizugeben und damit alle Stimmungen von diesem Fader herunterzunehmen,
[Fader Control] {Release} & [Beide Fadertasten] des betreffenden Faders driicken. Wenn ein
Fader geleert wird, wird die Steuerung auf das Haupt-Playback zurlickiibertragen. Wenn die vom
Fader heruntergenommenen Kreise keine Werte vom Haupt-Playback bekommen, werden die
Kreise auf ihre Standardwerte gesetzt.

Die Kreise werden an das Haupt-Playback mit den Kategorie-Zeiten der aktiven Stimmung auf
diesem Fader zurlickgegeben. Wenn der Haupt-Fader freigegeben wird, wird der Fader geldscht
und alle Intensitatswerte, die unter der Kontrolle dieses Faders waren, werden auf Null gesetzt,
wahrend Nicht-Intensitatsparameter unverandert bleiben.

Alle Fader-Attribute (Timing Disable, Filter und dergleichen) werden bei der Freigabe geldscht.

Ausschalten eines Faders

Um einen Fader auszuschalten, [Fader Control] {Off} & [Beide Fadertasten] des betreffenden
Faders dricken. Wenn ein Fader ausgeschaltet wird, werden alle Intensitatswerte, die unter der
Kontrolle dieses Faders waren, auf Null gesetzt und alle wiederholbaren Vorgange (beispielsweise
von Effekten) gestoppt. Alle Parameter bleiben in ihrem aktuellen Zustand. Auf dem Fader bleibt
die aktuelle Stimmung geladen, es wird aber angezeigt, dass er keine Werte fur die aktive Ausgabe
liefert. Alle Kreise, die vorher unter der Kontrolle dieses Faders waren, sind jetzt zur Steuerung
durch andere Quellen freigegeben.

Wenn die nachste Stimmung von einem anderen Fader aktiviert wird, werden alle Parameter, die
vorher unter der Kontrolle des ausgeschalteten Faders waren, auf die neue Stimmung tberge-
blendet (wenn die neue Stimmung eine Anweisung fur sie enthalt). Wenn die neue Stimmung keine
Anweisung fur sie enthalt, wird die Intensitat ausgeblendet, wahrend die Nicht-Intensitatsparameter
unverandert bleiben.

Erneut {Off} & [Beide Fadertasten] driicken, um den betreffenden Fader wieder einzuschalten.
Damit wird die aktive Stimmung nach den Regeln fur die Funktion Assert wiedergegeben.

Um den Fader wieder einzuschalten, die Taste Go oder Stop/Back am Fader driicken oder eine
[Go to Cue]-Anweisung fir die Sequenzliste auf diesem Fader ausldsen, falls die Sequenzliste
nicht bereits aktiv oder auf einem anderen Playback-Fader ist.
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Arbeiten mit der Funktion Rate Override

Um einen Fader fur die Zeitprofilkorrektur vorzuwahlen, [Fader Control] {Rate} & [Beide
Fadertasten] am betreffenden Fader driicken. Um mehrere Fader vorzuwahlen, die Taste {Rate}
gedruckt halten und gleichzeitig die beiden Fadertasten der Fader driicken, die Sie hinzufligen
mochten.

Dann kann das Zeitprofil mit dem Rate-Digitalsteller dynamisch gesteuert werden. Die
Voreinstellung ist 100%, also Echtzeit (Beispiel: 5 Sekunden = 5 Sekunden). Zum Verlangsamen
der Stimmung den Prozentsatz heruntersetzen. Wenn der Prozentsatz auf 0% gesetzt wird, wird
die Stimmung angehalten. Zum Beschleunigen der Stimmung den Prozentsatz erhéhen.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:
» Eine 50% Zeitprofilkorrektur verlangsamt ein 5 Sekunden-Ereignis auf 10 Sekunden.
» Eine 200% Zeitprofilkorrektur beschleunigt ein 5 Sekunden-Ereignis auf 2,5 Sekunden.

Der maximale Wert betréagt 2000%. Alle mit einer Stimmung verbundenen Zeiten (einschlief3lich
Follow- oder Hang-Zeiten) werden proportional durch die Zeitprofilkorrektur beeinflusst.

Die Zeitprofilkorrektur wird auf 100% zurtickgesetzt, wenn die korrigierte Stimmung beendet
worden ist, sofern sie nicht mit einer Follow- oder Hang-Zeit verlinkt worden ist. Wenn Stimmungen
einen Link fur eine automatische Aktivierung durch eine Follow- oder Hang-Zeit enthalten, wird der
proportional korrigierte Wert beibehalten, bis eine Stimmung manuell aktiviert wird.

Wenn eine Stimmung beendet ist, beeinflussen alle Zeitprofilkorrekturen die Stimmung in der
Vorbereitung. Wenn diese Stimmung dann anschliefend aktiviert wird, wird das angepasste
Zeitprofil zur Kontrolle der Zeitsteuerung verwendet.
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Kapitel 16
Weitergehende manuelle Kontrolle

In diesem Kapitel werden weitergehendere Funktionen fiir die manuelle Kontrolle beschrieben.

Diese Funktionen kdnnen viel Programmieraufwand sparen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« Arbeitenmit[Copy To] ......... ..., 188
* Arbeiten mit [Recall From] . ......................... 189
* Arbeiten mit{Make Null} . . . ......................... 190
* Arbeiten mit {Make Manual} ......................... 191
* Arbeiten mit {Make Absolute}. . .. .................... 191
* Arbeiten mit [Capture]. ................. ... ... . .0 .... 192
* Arbeitenmit[Undo]............ ... ... ... ... .. . . ..., 193
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Arbeiten mit [Copy To]

Mit [Copy To] kdnnen Sie Daten von einem Kreis auf einen anderen kopieren, entweder innerhalb
der aktuellen Betriebsart oder zu einem anderen Speicherziel. [Copy To] funktioniert &hnlich wie
[Recall From], aber in der anderen Richtung. [Copy To] bringt Daten in einen Kreis aus dem
angewahlten Kreis, wohingegen [Recall From] Daten aus einem Kreis in den angewahlten Kreis
herauszieht.

Sie kdnnen alle Parameterwerte flir angewahlte Kreise oder mit den IFCB-Kategorietasten oder
Parametertasten nur ausgewahlte Teilmengen von Kreisdaten kopieren. Ganze Stimmungen,
Bereiche von Stimmungen und Sequenzlisten kdnnen an andere Orte kopiert werden.

Beim Kopieren von Daten auf Kreisebene werden Einzelzeiten nicht mit einbezogen, sofern dies
nicht ausdricklich angegeben wird. Beim Kopieren von ganzen Stimmungen werden alle
Zeitsteuerungsdaten mit kopiert. Wenn referenzierte Daten kopiert werden und das Kopierziel
ebenfalls Daten in der kopierten Referenz hat, wird das Ziel mit seinen gespeicherten Werten in
diese Referenz eingesetzt (beispielsweise als CP 1). Wenn das Kopierziel nicht in der Referenz
enthalten ist, werden Absolutwerte in das Ziel kopiert, nicht die Referenz.

Die nachstehenden Beispiele beschreiben Kopierbefehle von Speicherzielen. Dieser Befehl ist
sehr vielseitig und die folgende Liste enthalt nur eine kleine Auswahl der Méglichkeiten:

* [2] [Copy To] [Cue] [5] [Enter] - kopiert alle Informationen flir Kreis 2 in Stimmung 5.
Einzelzeiten werden nicht mit kopiert.

[2] [+] [Time] [Copy To] [Cue] [5] [Enter] - Wie vorstehend, aber mit Einzelzeiten.

[2] [Time] [Copy To] [Cue] [5] [Enter] - kopiert nur die Zeitsteuerungswerte fir alle
Parameter von Kreis 2 in Stimmung 5.

* [2] [-] [Focus] [8Copy To] [Cue] [5] [Enter] - kopiert alle Parameterwerte von Kreis 2 aul3er
den Focus-Werten in Stimmung 5.

* [Group] [3] [Copy To] [Preset] [6] [Enter] - kopiert aktuelle Informationen fur Gruppe 3 in
Preset 6.

* [3] Copy to] [6] [Cue] [y] [Enter] - kopiert die Daten von Kreis 3 in Kreis 6 von Stimmung 8.
* [3] [Copy to] [4] [Thru] [9] [Enter] - kopiert die Daten von Kreis 3 in die Kreise 4 bis 9.

* [3] [Copy to] [8] [Cue] [2] [/] [1] [Cue Only/Track] [Enter] - kopiert die Daten von Kreis 3 in
Kreis 8 von Stimmung 2/1 und schaltet die , Tracking/Cue Only“-Einstellung fiir anschlieRende
Stimmungen in Sequenzliste 2 um.

* [Cue] [2] [/] [Copy to] [Cue] [7] [/] [Enter] - kopiert alle Informationen der Sequenzliste 2 in
die Sequenzliste 7.

* [Cue] [1]1 [/1 [1] [Thru] [1] [0] [Copy To] [Cue] [5] [/] [5] <Thru> [Enter] - kopiert
Stimmungen 1 bis 10 von der Sequenzliste 1 in die Sequenzliste 5, beginnend mit
Stimmung 5.
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Arbeiten mit [Recall From]

Die Funktion [Recall From] ist &hnlich wie [Copy To], aul3er dass sie Daten von anderen Orten holt,
und kann nur fiir eine Kreisliste eingesetzt werden, die Daten aus der gleichen Kreisliste an einem
anderen Ort abholt (beispielsweise einer Stimmung). [Recall From] ist im Grunde ein ,Kopieren
von“-Befehl.

Sie kdnnen alle Parameterwerte flir angewahlte Kreise oder mit den IFCB-Kategorietasten oder
Parametertasten nur ausgewahlte Teilmengen von Kreisdaten holen.

Beim Holen von Daten werden Einzelzeiten nicht mit einbezogen, sofern dies nicht ausdricklich
angegeben wird.

Die nachstehenden Beispiele beschreiben Holbefehle von Speicherzielen:

* [2] [Recall From] <Cue> [5] [Enter] - holt alle gespeicherten Daten von Stimmung 5 fur
Kreis 2.

* [2] [] [Focus] [Recall From] <Cue> [5] [Enter] - holt alle gespeicherten Daten von Kreis 2
von Stimmung 5, ausgenommen Focus-Werte (Pan/Tilt - XYZ).

* [2] [Focus] [+] [Time] [Recall From] <Cue> [5] [Enter] - holt nur Focus-Werte fiir Kreis 2
(einschlief3lich Zeiten) von Stimmung 5.

* [Group] [3] [Color] [Focus] [Recall From] [Preset] [6] [Enter] - holt die Color- und Focus-
Werte von Preset 6 fiir die Kreise in Gruppe 3. Kann auch mit einer Kreisauswahl statt einer
Gruppe durchgefiihrt werden.

* [Group] [3] [Color] [Recall From] <Cue> [7] [Make Absolute] [Enter] - holt Color-Werte fiir
Gruppe 3 aus Stimmung 7 und unterbricht alle Referenzen zu Speicherzielen.

* [2] [Recall From] [Sub] [4] [Enter] - holt alle gespeicherten Intensitatswerte von
Submaster 4 fir Kreis 2.
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Arbeiten mit {Make Null}

Der Softkey {Make Null} kann verwendet werden, um eine Speicherung oder Aktualisierung von
Parameterwerten in Live zu verhindern und um Parameterwerte in Blind aus Speicherzielen zu
entfernen. Um {Make Null} zu verwenden, missen Kreise angewahlt werden, und die Funktion
kann ganze Kreise, einzelne Parameter oder Parameterkategorien betreffen.

In Live

Wenn Sie in Live eine {Make Null}-Anweisung fir Kreise oder Parameter geben, bleiben die
Kreiswerte in der aktiven Ausgabe weiterhin sichtbar, aber die Daten sind fur Speicherbefehle
unsichtbar. Genau wie Filter (siehe Speicher-Filter, Seite 172) funktioniert {Make Null} in Live wie
eine ,Ignorieren“-Anweisung, nicht wie eine L6schanweisung. Wenn Kreiswerte nullgesetzt
werden, werden die Werte fur diese Daten in der Live-Anzeige grau und neben dem Datenfeld ein
,N“ angezeigt.

{Make Null} unterscheidet sich darin von Park, dass Sie Daten weiterhin in der aktiven Ausgabe
andern kénnen (Uber manuelle Kontrolle oder Wiedergabe), aber dass Daten nicht fur
Speichervorgange verfligbar sind.

Folgende Beispiele beschreiben die Verwendung von {Make Null} in Live:
* [1]1 [Thru] [5] {Make Null} [Enter] - wandelt alle Parameter der Kreise 1-5 in Nullwerte um.
* [2] {Color} {Make Null} [Enter] - wandelt nur Color-Werte fir Kreis 2 in Nullwerte um.

* [9] [Thru] [5] {Pan} {Make Null} [Enter] - wandelt nur die Pan-Werte flir die Kreise 5-9 in
Nullwerte.

Null-Anweisungen kdnnen auf zwei Wegen aufgehoben werden. Der erste Weg beruht darauf,
dass {Make Null} eine Umschaltfunktion ist, es genigt, einfach den Kreis und den Parameter
erneut anzuwahlen und dann {Make Null} [Enter] zu driicken. Damit wird der Nullzustand
aufgehoben.

Daruber hinaus kann der Nullzustand auch mit einer Go To Cue-Anweisung aufgehoben werden.

In Blind

In Blind kann {Make Null} verwendet werden, um Anweisungen in einer Stimmung zu maskieren,
nachdem diese gespeichert worden sind. Eine {Make Null}-Anweisung kann auch auf Kreise oder
Parameter in Paletten, Presets und Submastern angewendet werden, wobei die Daten komplett
aus dem Ziel entfernt werden, genau wie bei [At] [Enter].

Bei der Anwendung auf Kreise/Parameter in Stimmungen entfernt {Make Null} die Daten nicht aus
der Stimmung, sondern macht sie nur fir die Wiedergabe unzuganglich. Die Anweisung wirkt
genau so auf Anderungsbefehl wie auf getrackte Werte.

Beispiele fir die Verwendung von {Make Null} in Blind:

* [Color Palette] [1] [Enter] [3] {Magenta} {Make Null} [Enter] - entfernt alle Magenta-
Parameterwerte fiir Kreis 3 aus der Color-Palette 1.

* [Preset] [5] [Thru] [9] [Enter] {Intensity} {Make Null} [Enter] - entfernt alle Intensitatswerte
fur alle Kreise in den Presets 5-9.

* [Cue] [8] [Enter] [2] [Thru] [7] {Make Null} [Enter] - setzt alle Daten fir Kreise 2-7 in
Stimmung 8 auf Null.

* [Cue] [9] [Enter] {Intensity} [Make Null] Enter] - setzt alle Intensitatswerte fiir alle Kreise in
Stimmung 9 auf Null.
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In den Beispielen mit Stimmung unterscheidet sich {Make Null} darin von [At] [Enter], dass {Make
Null} verhindert, dass die gespeicherten Werte wiedergegeben und dass andere Werte durch
Tracking weitergefiihrt werden, statt die Weiterfilhrung von Werten aus friiheren Stimmungen als
getrackte Werte zuzulassen. Das bedeutet, dass bei einer Wiedergabe der Stimmung als Out-of-
Sequence-Stimmung oder mit Assert-Kennung fiir genullte Werte keine Daten wiedergegeben oder
als getrackte Daten weitergefiihrt werden wirden.

Arbeiten mit {Make Manual}

Der Softkey {Make Manual} kann verwendet werden, um Stimmungs- oder Submaster-Werte in
manuelle Werte umzuwandeln, damit diese mit in die Funktionen [Record], [Record Only] und
[Update] eingeschlossen werden.

* [5] {Make Manual} [Enter] - wahlt Kreis 5 an und wandelt alle seine aktuellen
Parametereinstellungen in manuelle Werte um.

* [8] {Focus} {Make Manual} [Enter] - wahlt Kreis 5 an und wandelt alle seine Focus-Werte in
manuelle Werte um.

* [9] [Thru] [3] {Color} {Intensity} {Make Manual} [Enter] - wahlt die Kreise 3-9 an und
wandelt ihre Color-Werte und Intensitatswerte in manuelle Werte um.

Arbeiten mit {Make Absolute}

Referenzierte Daten kdnnen mit dem Softkey {Make Absolute} in Absolutwerte umgewandelt
werden. Dieser Softkey ist in Live und Blind verfligbar. Referenzierte Daten sind Kreis-/
Parameterdaten, die von einer Palette oder einem Preset Ubernommen worden sind. {Make
Absolute} dient dazu, einen Parameter unverandert zu lassen, aber seinen Bezug auf die Palette
oder das Preset aufzuheben.

Folgende Beispiele erlautern, wie referenzierte Daten in Absolutwerte umgewandelt werden.

+ [4] {Make Absolute} [Enter] - wahlt Kreis 4 an und wandelt samtliche referenzierten Daten
fur diesen Kreis in Absolutwerte um.

* [7] {Color} {Make Absolute} [Enter] - wahit Kreis 7 an und wandelt seine Color-Werte in
Absolutwerte um.

* [3] [Thru] [9] {Color} {Intensity} {Make Absolute} [Enter] - wahlt die Kreise 3-9 an und
wandelt ihre Color-Werte und Intensitatswerte in Absolutwerte um.

In jedem dieser Beispiele andert sich die Kreisanzeige und zeigt die Ergebnisse dieses Befehls an.
Wo vorher ein referenzierter Wert angezeigt wurde (IP, FP, CP, BP, Pr), wird dann ein Absolutwert
(numerischer Wert) angezeigt.

In Live werden Werte, die in Absolutwerte umgewandelt werden, gleichzeitig auch zu manuellen
Werten, weshalb ein Speicher- oder Aktualisierungsvorgang erforderlich ist, um die Anderungen
beizubehalten.

{Make Absolute} kann auch in Verbindung mit einem Aktualisierungsbefehl verwendet werden,
wodurch eine Stimmung aktualisiert werden kann, wahrend gleichzeitig die Referenzen zu Paletten
oder Presets gel6st werden, die manuell gedndert worden sind.

Beispiel: [Update] {Make Absolute} [Enter] aktualisiert das aktive Speicherziel. Alle in der Stimmung
gespeicherten manuellen Werte, die Anderungen an einer Palette oder einem Preset waren,
werden als Absolutwerte in der Stimmung gespeichert. Die Referenz wird aufgehoben.
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Arbeiten mit [Capture]

Der Capture-Status ist ein manueller unabhangiger Zustand. Kreisparameterdaten mit Capture-
Status werden nicht durch die Wiedergabe beeinflusst, reagieren aber auf manuelle
Kontrollvorgange.

Nach dem Anwahlen von Kreisen setzt [Capture] [Enter] alle Parameter dieser Kreise in den
Capture-Status. Dadurch sind sie nicht fur eine Wiedergabe oder Korrektur durch Submaster
verflgbar, bis der Capture-Status aufgehoben wird. Da Capture eine Umschaltfunktion ist, ist zum
Aufheben des Capture-Status von Parametern nur erneut [Capture] [Enter] zu driicken.

Beispiel:
e [1] [Thru] [9] [At] [Full] [Capture] [Enter]

Ein ,C“ wird neben den Parametern mit Capture-Status (Intensitat) in der Kreisanzeige
angezeigt. Dadurch haben die angewahlten Kreise den Capture-Status und sind nicht fur
eine Wiedergabe oder Submaster-Anweisungen verfugbar, bis der Capture-Status
aufgehoben wird.

Mit den Parametertasten im ZIB kénnen Sie den Capture-Status auch bestimmten Parametern
eines Kreises zuweisen.

Beispiel:
e [7] [Focus] [Capture] [Enter]

Wenn eine Gruppe von Kreisen angewahlt wird und einige dieser Kreise den Capture-Status haben
und andere nicht, wird der Capture-Status aller Kreise bei der ersten Betatigung von [Capture]
aufgehoben und bei der zweiten Betatigung der Capture-Status fir alle manuellen Einstellungen
der angewahlten Kreise gesetzt.

Kreise ohne Capture-Status behalten ihre aktuellen Werte, sofern sie nicht auf frihere Werte
zurlickgesetzt werden oder eine neue Anweisung gegeben wird. Sie kdnnen Kreise mit der
Funktion [Sneak] [Enter] auf ihren Hintergrund- oder Voreinstellungsstatus zuriicksetzen (siehe
Sneak, Seite 106). Oder Sie lassen sie in einem manuellen Zustand, bis eine neue Anweisung
kommt.

Die Funktion Capture kann auch ,eingerastet® werden. Dadurch erhalten alle manuellen
Anderungen gleich bei der Ausfiinrung automatisch den Capture-Status. Durch Driicken von
[Capture] [Capture] [Enter] erhalten spatere manuelle Anderungen automatisch den Capture-
Status. In der Kommandozeile wird ,Capture Enable* angezeigt und die Capture LED leuchtet auf.
Um die Capture-Sperre aufzuheben, erneut [Capture] [Capture] [Enter] driicken.
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Arbeiten mit [Undo]

Undo ist ein Verfahren zum Riickgangigmachen bestimmter Vorgange der Software. Sie kdnnen
mit [Undo] jeden Befehl riickgangig machen, der zu einer Anderung von Daten fiihrt, die in der
Vorstellungsdatei gespeichert wiirden, oder jeden Befehl, der die manuellen Werte in Live andert.
Folgende Befehle kdnnen mit [Undo] riickgangig gemacht werden:

+  Speicher- und Aktualisierungsvorgange
* Ldschbefehle
* manuelle Werteanderungen

Falls in der Kommandozeile Befehle stehen, I6scht einmaliges Driicken von [Undo] die
Kommandozeile. Sobald die Kommandozeile leer ist, beginnt mit dem Driicken von [Undo] der
Vorgang des Rickgangigmachens.

Wenn [Undo] bei leerer Kommandozeile gedriickt wird, wird die Kommando-History im ZIB
angezeigt und der zuletzt ausgefiihrte Befehl wird golden hervorgehoben angezeigt. Durch
Dricken von [Enter] wird der letzte Befehl riickgangig gemacht.

Command History

Riickgéangig zu
‘/machende

Kommandos

Mit den Pfeiltasten kénnen mehrere Befehle ausgewahlt werden. Durch Driicken von [Enter]
werden alle hervorgehoben angezeigten Befehle riickgangig gemacht und danach aus der
Kommando-History entfernt. Wenn mehr als ein Befehl riickgangig gemacht werden soll, ist eine
Bestéatigung erforderlich.

Nach dem Ruckgangigmachen von Befehlen mit Undo wird eine {Redo}-Taste in der Kommando-
History angezeigt. Wenn Sie diese Taste und danach [Enter] dricken, wird die letzte
Ruckgangigmachung zuriickgenommen und die dabei entfernten Befehle werden wieder
ausgefihrt.

Hinweis: Nicht alle Befehle lasen sich vollsténdig riickgdngig machen, insbesondere ,,Go
To Cue* nicht.

In Live-Kreisen gesetzte manuelle Attribute, wie beispielsweise Einzelzeiten,
Blocks und Marks kénnen nicht riickgéngig gemacht werden.
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Kommando-History

Kommando-Historys werden fir jede Bearbeitungssession angelegt, die mit dem Einloggen der

Konsole in das Netz oder dem Laden einer neuen Vorstellungsdatei beginnt. Flr jeden Bediener
wird eine eigene Kommando-History angelegt, die genau die Befehle enthalt, die er eingegeben
hat.

Sie kdnnen die Kommando-History jederzeit durch Dricken der Taste <Weitere Softkeys>
{Cmd History} 6ffnen.

Befehle, die keinen Einfluss auf manuelle Eingaben oder Speicherziele haben (Laden einer
Stimmung, Abspielen einer Stimmung oder Bewegen eines Submasters) werden in der
Kommando-History nicht gespeichert.
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Kapitel 17
Multipart-Stimmungen

Stimmungen kénnen in bis zu 20 Parts unterteilt werden und werden dann als Multipart-Stimmung
bezeichnet. In diesem Kapitel werden die Verfahren zum Erzeugen und Bearbeiten von Multipart-
Stimmungen beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
* Speichern einer Multipart-Stimmung in Live. . .......... 196

» Speichern einer Multipart-Stimmung in Blind. . . . . ... ... 199
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Uber Multipart-Stimmungen

Stimmungen kénnen in bis zu 20 Parts unterteilt werden. Jeder Part kann seine eigenen Kreise,
Parameter, Werte und Zeiten haben. Multipart-Stimmungen kénnen in Live oder Blind unter den
gleichen Bedingungen wie konventionelle Stimmungen gespeichert werden.

Es gibt drei verschiedene Verfahren zum Erzeugen einer Multipart-Stimmung. Sie kdnnen eine
Multipart-Stimmung Part fiir Part in Live aufbauen, Sie kdnnen eine bestehende Stimmung in
Multipart-Stimmungen in Live aufteilen oder eine bestehende Stimmung in Blind unterteilen.

Einem Kreis oder Parameter kann in einer Multipart-Stimmung nur einmal ein Wert zugewiesen
werden. Es ist beispielsweise nicht mdglich, den Color-Wert fiir Kreis 1 in Stimmung 1 Part 1 und
dann zusatzlich einen anderen Color-Wert fiir Kreis 1 in Stimmung 1 Part 8 anzugeben.

Als Voreinstellung fiir die Zeiten gelten die Voreinstellungen fiir Stimmungen im Setup, es ist aber
moglich, Kreisen in jedem Part Einzelzeiten zuzuweisen, genau wie in einer Standardstimmung.

Speichern einer Multipart-Stimmung in Live

Das Speichern einer Multipart-Stimmung in Live erfolgt auf die gleiche Weise wie bei einer
Standardstimmung. Allerdings werden dabei, statt die ganze Stimmung zu speichern, nur die
Kreise angewahlt und gespeichert, die Sie in jedem Part haben mdchten.

Dabei ist zu beachten, dass es viele verschiedene Wege und Herangehensweisen fiir das
Erzeugen von Multipart-Stimmungen gibt. Die folgenden Beispiele zeigen nur einige der vielen
Madglichkeiten.

Erzeugen einer neuen Multipart-Stimmung in Live
Aufbau Part fur Part

Fiihren Sie die gewiinschten Anderungen an der aktiven Ausgabe durch. Wenn alle
durchgefiihrten Anderungen in einen Part kommen sollen, geben Sie ein:

* [Record Only] [Cue] [2] [Part] [1] [Enter]

Ab jetzt kénnen Sie weitere Anderungen durchfiihren und in Parts speichern.

Aufbau von Parts vom Stimmungs-Endstand

In den meisten Fallen werden Sie den Endstand der Stimmung herstellen und diese dann in Parts
unterteilen. Zu diesem Zweck kdnnen Sie wie folgt selektive Speichervorgange nutzen:

* [Kreis-/Parameterauswahl] [Record] (oder [Record Only]) [n] [Part] [a] [Enter]

* [Kreis-/Parameterauswahl] [Record] (oder [Record Only]) [Part] [b] [Enter]

Jeder Part kann seine eigenen Stimmungszeiten und andere Attribute enthalten. Anweisungen wie
Follow/Hang, Link und Loop und Allfade kénnen nur auf Stimmungsebene gesetzt werden, nicht fur
einzelne Parts. Uber die Kreisanwahl kdnnen Sie auch Kreis-Parametern verschiedenen Parts
zuordnen.

Alle nicht zugewiesenen Anderungsbefehle jeder Multipart-Stimmung gehéren immer zu Part 1.
Das bedeutet, wenn die Basis der Stimmung (also das normale Verhalten) in Part 1 festgelegt sein
soll, daB Sie einfach die Liste der Kreise und Parameter zusammenstellen kénnen, die Sie in den
Parts 2 und héher unterbringen wollen. Solange Sie keine Kreise mit Anderungsbefehlen in einem
héheren Part vorsehen, bleiben diese in Part 1.
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Setzen von Attributen fir Multipart-Stimmungen

Stimmungs-Attribute wie [Time], [Delay], [Block], [Assert], [Label], [Hold] und [Rate], {Mark} und
[AutoMark Off] kdnnen in Stimmungs-Parts gesetzt werden. Funktion und Speicherung dieser
Attribute sind identisch mit Standardstimmungen.

Stimmungs-Part-Attribute kdnnen beim Speichern der Parts festgelegt oder den fertigen Parts
nachtraglich hinzugeflgt werden. Beispiel:

* [Record] [Cue] [2] [Part] [1] [Delay] [8] [Enter]

* [Cue] [4] [Part] [3] {Color} [Time] [6] [Enter]

e [Cue] [8] [Part] [9] {AutoMark Off} [Enter]

* [Record Only] [Cue] [5] [Part] [2] [Assert] [Enter]

Mehr Gber Stimmungs-Attribute siehe Zuweisen von Stimmungs-Attributen, Seite 141.
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Arbeiten mit Update in Live

Das Aktualisieren einer Multipart-Stimmung ist grundséatzlich der gleiche Vorgang wie bei einer
Standardstimmung, aulRer dass Sie im Aktualisierungsbefehl eine spezifische Stimmungspart-
Nummer angeben.

Es kdnnen auch verschiedene referenzierte Daten wie Paletten oder Presets zu einer Multipart-
Stimmung zusammengesetzt werden. Falls Sie Anderungen an referenzierten Daten innerhalb
einer Multipart-Stimmung durchgefiihrt und auf diesem Wege manuelle Daten erzeugt haben,
kénnen Sie mit [Update] [Enter] sowohl die Multipart-Stimmung als auch die referenzierten Daten
mit den neuen Werten aktualisieren, genau wie bei Standardstimmungen.

Sie kdnnen auch einen Part einer Multipart-Stimmung nur mit ausgewahlten Parametern
aktualisieren.

Beispiel:

Beispiel: Sie haben Stimmung 1 gespeichert, die eine Multipart-Stimmung und aktiv ist.
Part 2 enthalt die Kreise 1 bis 5, die sich auf Intensity-Palette 2 beziehen, die auf 25%
gesetzt ist. Kreise 1 bis 5 anwahlen und auf einen Intensitatswert von 21% einstellen. Die
Live-Daten zeigen die neuen Werte rot und zuséatzlich ein ,R* an, um anzuzeigen, dass die
Referenz unterbrochen worden ist.

Um jetzt Stimmung 1 Part 2 einschlieRlich der neuen Intensitatswerte zu aktualisieren und
damit die Referenz zur Intensity-Palette zu unterbrechen, driicken Sie:

e [1] [Thru] [5] {Make Absolute} [Enter]
e [Update] <Cue> <1> [Part] [2] [Enter]

Um Stimmung 1 Part 2 und die referenzierte Palette mit den neuen Werten zu aktualisieren,
drucken Sie:

e [1] [Thru] [5] [Intensity] [Update] <Cue> <1> [Part] [2] [Enter]
Beispiel:

Wenn Stimmung 2 aktiv ist, Kreise 1 bis 5 anwahlen und neue Werte fir die Farb-Scroller
eingeben. Nur Part 4 der Multipart-Stimmung 2 mit den neuen Farbrollen-Werten
aktualisieren:

e [1] [Thru] [5] [Scroller] [Update] [Part] [4] [Enter]
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Speichern einer Multipart-Stimmung in Blind

Hinweis: In Blind werden Anderungen sofort wirksam, ohne dass dafiir ein [Record]- oder

[Update]-Befehl erforderlich ist.

Umwandeln einer Standardstimmung in eine Multipart-Stimmung

Bei der Arbeit in Blind kann es gelegentlich erforderlich sein, eine Standardstimmung in eine
Multipart-Stimmung aufzuteilen. Es ist moglich, eine neue Stimmung in Blind zu erzeugen und
genau der gleichen Vorgehensweise zu folgen, auRer dass zusatzlich zum Einfiigen von
Kreisparametern in Parts diese auch Anderungsbefehle oder Block-Befehle erhalten kénnen.
Dabei sollte beachtet werden, dass getrackte Anweisungen nicht zu einem bestimmten Part einer
Multipart-Stimmung gehéren.

Wahlen Sie die Stimmung aus, die Sie aufteilen méchten, und geben Sie den ersten zu
erzeugenden Part an. Die Basis einer Stimmung ist grundsatzlich in Part 1 enthalten. Das bedeutet,
dass, wenn Sie einen anderen Part als Part 1 eingeben, alle Anderungsbefehle der Stimmung in
Part 1 platziert werden.

Beginnen Sie mit der Anwahl der Kreise, die Sie in einen anderen Part als Part 1 verschieben
mochten.

¢ [1] [Thru] [5] [Part] [2] [Enter]
« [6] [Thru] [1] [0] {Intensity} [Part] [3] [Enter]
* [6] [Thru] [1] [0] {Color} [Part] [4] [Enter] - und so weiter.

Beim Erzeugen eines neuen Parts wird dieser jeweils angewahlt. Wahlen Sie die gewlinschten
Kreisparameter aus und ziehen Sie die entsprechenden Daten mit [Part] [Enter] in den
angewahlten Part.

Hinweis: Zum Aufteilen einer Stimmung in eine Multipart-Stimmung in Blind wird die Taste

[Part] bendétigt. Die Kreiswahl weist einen Kreis nicht automatisch einem Part zu.
Mit der Taste [Part] kbnnen Sie einem Part auch ausgewéhlte Parameter
hinzuftigen. Beispiel:

* [5] [Thru] [9] {Color} [Part] [Enter]

Umwandeln einer Multipart-Stimmung in eine Standard-Stimmung

Zum Andern einer Multipart-Stimmung in eine Standard-Stimmung samtliche Parts der Stimmung
I6schen.

Beispiel:

Stimmung 4 ist eine Stimmung mit drei Parts mit den Kreisen 1 bis 20. Zuriickverwandeln
von Stimmung 4 in eine Standard-Stimmung:

«  [Delete] [Part] [1] [Thru] [3] [Enter]

Multipart-Stimmungen 199



Loschen eines Parts aus einer Multipart-Stimmung

Wenn Sie Parts aus einer Multipart-Stimmung 16schen, werden alle in dem geldschten Part
enthaltenen Anderungsbefehle in den ersten verfiigbaren Part verschoben. Wenn Sie
Anderungsbefehle aus einem Stimmungs-Part I6schen mdchten, miissen Sie die Kreise anwéhlen
und [At] [Enter] eingeben oder sie auf Null setzen.

e [Delete] <Cue> [1] [Part] [1] [Enter] [Enter]

* [Delete] <Cue> [6] [Part] [1] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter]
» [Delete] [Part] [1] [+] [2] [Enter] [Enter]

» [Delete] [Part] [1] [Thru] [3] [Enter] [Enter]
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Kapitel

18

Erzeugen und Verwenden von

Effekten

Die Effekte der lon sind ein Verfahren fiir die Programmierung dynamischer und wiederholter
Vorgange fur Kreise. In diesem Kapitel werden die verschiedenen Arten von Effekten und ihre

Verwendung beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

UberEffekte .. .............. ... 0. iiiueiiiaeannin. 202
Die Effektliste. . .. ........ .. ... .. . . . . .. 202
Effekt-Statusanzeige . ... ... ... ... .. ... ... ...... 207
Lauflicht-Effekte. . . ... ... ... ... .. .. ... . . i, 208
Absolute Effekte. . . . ........ .. ... . ... .. 211
Relative Effekte . . ........ .. ... .. . .. . . .. ... 213
Programmieren eines neuen relativen Effekts . ......... 215
Anwenden eines bestehenden Effekts ................ 216
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Uber Effekte

Effekte sind manuelle Steuerfunktionen, die auf einen Kreisparameter angewendet und dann in
Stimmungen eingefligt werden kénnen. Stimmungen kénnen sowohl Standard-Uberblendungen fiir
bestimmte Kreise/Parameter als auch Effekte flr die gleichen oder andere Kreise/Parameter
enthalten.

Ein einziger Kreisparameter kann gleichzeitig nicht mehr als einen Effekt ausfihren. Allerdings
kann ein Kreis einen Effekt an einem Parameter und einen anderen Effekt an einem anderen
Parameter ausfuhren.

Effekte haben vom Bediener definierte Eigenschaften und Attribute, die auf die Effekte angewandt
werden, wenn sie in Stimmungen verwendet werden. Effekte kdnnen auch auf Stimmungsebene
Ubergreifend wirken, wodurch Sie einen Effekt an verschiedenen Stellen einsetzen und seine
GroRe, Form oder Rate in einzelnen Stimmungen modifizieren kénnen.

Bei der lon werden Effekte nach drei grundsétzlichen Verhaltenstypen unterschieden:
Lauflichteffekte, absolute und relative Effekte.

Die Effektliste

Zum Aufrufen der Effektliste zu jedem beliebigen Zeitpunkt einfach [Effect] [Effect] driicken. In der
Liste werden alle gespeicherten Effekte aufgefiihrt. Die Effektliste ist eine Blind-Ansicht und in
dieser Ansicht durchgefilhrte Anderungen werden automatisch gespeichert, ohne dass dafiir ein
Speicher-Befehl erforderlich ist.

Die Effektliste enthalt bereits einige Eintrage, bevor Sie welche speichern. Die Effekte 901-916 sind
vorprogrammierte relative Effekte, die lhnen automatisch zur Verfiigung stehen (siehe Relative
Effekte, Seite 213).

Zum Bewegen in dieser Liste verwenden Sie die Navigationstasten, wie in Anzeige Steuerung und
Navigation, Seite 31 beschrieben, oder geben die Nummer des Effekts ein, mit dem Sie arbeiten
mochten. Wenn Sie auf die Effektliste umschalten, werden im ZIB die Informationen flir den aktuell
angewahlten Effekt angezeigt.

Infinite
Linear cade mm e Infinite
Focus e mm e Infinite
Infinite
Infinite
Infinite
Infinite
Linear cade mm e Infinite
Linear e mm e Infinite
Linear cade mm e Infinite
Linear e mm e Infinite
Calor cade mm e Infinite

Linear e mm e Infinite

Linear cade mmediate Infinite
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Der Effekt-Editor

Wenn die Effektliste angezeigt wird, wird der angewahlte Effekt im ZIB angezeigt. Die Effekt-
Eigenschaften/-Attribute werden nach Kategorien geordnet mit Tasten im ZIB angezeigt. Um
Eigenschaften/Attribute zu dndern, die entsprechende Taste driicken und die erforderlichen Daten
eingeben.

Die Abbildung zeigt die Eigenschaftenanzeige des Effekt-Editors, in der folgende Eigenschaften
aufgefiihrt sein kénnen:

Effect 909: Ballyhoo

Type Scale Entry Exit )
Focus Cascade Fade by Size
Fade by Size
Cycle Time  (Duration/Cycle
Infinite

Parameters Attributes Time Time
Pan Forward q 1

( Grouping Trail 1
Spread | Even

Typ
Gibt den Effekttyp an: Lauflicht, Absolut oder Relativ (Linear, Focus oder Color). Zum Andern des
Effekttyps {Typ} und dann links die Taste fur den gewiinschten Effekttyp driicken.

*  <Effekt> [1] {Typ} {Lauflicht} [Enter]

Skalierung

Gilt nur fur relative Effekte. Damit wird der Betrag eingestellt, um den das Muster von den aktuellen
Parameterwerten abweicht. Die Skalierung wird fur VergréRerung und Verkleinerung als
Prozentwert angegeben (25 = 25% des programmierten Werts).

*  {Skalierung} [3] [0] [Enter] oder Einstellung lber den ,Scale“-Encoder.

Zykluszeit

Gibt eine kumulative Zeit fir einen vollstandigen Durchlauf des Effekts an. Bei relativen Effekten
bestimmt die Zykluszeit die Zeitspanne, die ein Kreis benétigt, um den Zyklus abzuschlieRen.

Bei absoluten und Lauflicht-Effekten gibt die Zykluszeit die Zeitspanne fiir einen vollstandigen
Durchlauf des Effekts an. Bei diesen Effekttypen werden bei Anderung der Zykluszeit die Zeiten
innerhalb des Effekts selbst proportional geandert.

Zum Andern der Zykluszeit auf {Zykluszeit} driicken und dann die gewiinschte Zeit (in Minuten
und Sekunden) liber die Tastatur eingeben und mit [Enter] beenden. Die Anderung kann auch (iber
den Encoder erfolgen.
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Dauer

Damit wird die Zeit angegeben, fur die ein Effekt lauft. Zum Festlegen die Taste {Dauer} driicken
und dann das gewlnschte Verfahren Uber die links angezeigten Tasten auswahlen. Es gibt
folgende Mdglichkeiten:

» {Endlos} - fur Lauflicht- und absolute Effekte. Der Effekt 1duft, bis der Kreis eine neue
Anweisung erhalt oder der Effekt gestoppt wird. Relative Effekte mit Endlos-Dauer laufen, bis
eine Stop-Kennung gesetzt wird.

+ {Dauer} - Der Effekt l1auft fir eine angegebene zeitliche Dauer in Minuten und Sekunden. Die
Zeit Uber die Tastatur eingeben.

+ {Durchlaufe} - Der Effekt l1auft eine angegebene Anzahl von Durchldufen lang. Die
gewlnschte Anzahl Uber die Tastatur eingeben.

. {Dauer} {Durchléufe} [1] [0] [Enter]

Parameter

Hier konnen Sie festlegen, welche Parameter als Voreinstellung am gewahlten Effekt beteiligt sein
sollen. Wenn Sie hier einen Wert eingeben, brauchen Sie den erforderlichen Parameter nicht
anzugeben, wenn Sie einen Effekt fur eine Kreisgruppe festlegen.

Zum Hinzufiigen/Entfernen von Parametern die Taste {Parameters} driicken und dann die
gewinschten Parameter Uber die links angezeigten Tasten auswahlen.

*  {Parameter} {Iris} [Enter]

Attribute

Diese Attribute bestimmen das Grundverhalten des Effekts. Zu den Attributen zahlen Aktionen wie
Vorwarts, Rickwarts, Pendel, Positiv, Negativ und Zufall Gruppe/Zufall Rate. Die Attribute
unterscheiden sich leicht zwischen Lauflicht-Effekten, absoluten und relativen Effekten.

* Vorwarts - Dieser Effekt lauft in der programmierten Richtung (der Pfeil auf dem
Muster-Editor zeigt ,vorwarts® fiir Mustereffekte und Lauflicht- und absolute Effekte
laufen in der numerischen Reihenfolge).

* Reverse (Riickwirts) - Der Effekt l1auft in der vorwarts entgegengesetzten Richtung
beziehungsweise in umgekehrter numerischer Reihenfolge. Die Einstellungen
Vorwarts und Reverse (Ruckwarts) schliefen sich gegenseitig aus.

* Pendel - Der Effekt lauft zuerst vorwarts, dann rickwarts. Anschliefende weitere
Durchlaufe wechseln zwischen vorwarts und riickwarts.

+ Positiv - Der Effekt fahrt die Stufen (Ein- und Aus-Zustand) wie programmiert ab.
Diese Einstellung gilt nur fiir Lauflicht-Effekte.

* Negativ - Kehrt die Stufen (Ein- und Aus-Zustand) des Effekts um. Diese Einstellung
gilt nur fur Lauflicht-Effekte.

« Zufall Gruppe - Kreis-Verteilung oder Lauflicht-Reihenfolge (je nach Effekttyp) werden
kontinuierlich in zufélliger Reihenfolge abgefahren.

+  Zufall Rate - Ubersteuert die Zykluszeit des Effekts. Zufall Rate wird als Bereich
angegeben (beispielsweise 5- bis 150).

Probieren Sie diese Einstellungen selbst aus, um zu sehen, wie sie lhren Effekt beeinflussen.
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Entry

Bestimmt, mit welcher Zeit und wie Kreise einen Effekt beginnen. Zum Bestimmen des Entry-
Verfahrens die Taste {Entry} driicken und dann das gewlinschte Verfahren tber die links
angezeigten Tasten auswahlen. Die Entry-Verfahren hangen vom Effekttyp ab. Es gibt folgende
Méglichkeiten:

+ {Kaskade} - Kreise beginnen den Effekt entsprechend der Trail- und Zykluszeit-Werte (sofern
vorhanden).

+ {Sofort} - Alle Kreise beginnen den Effekt unmittelbar.

+ {Fade GroRe} - Der Effekt erreicht seinen durch das Muster oder die Lauflicht-/Absolut-Werte
festgelegten vollen Wert entsprechend der Eingangszeit.

« {Fade Grofie und Rate} - Der Effekt erreicht seinen durch das Muster oder die Lauflicht-/
Absolut-Werte festgelegten vollen Wert und die volle Geschwindigkeit entsprechend der
Eingangszeit.

SchlieBlen

Bestimmt, mit welcher Zeit und wie Kreise einen Effekt beenden. Zum Bestimmen des Exit-
Verfahrens die Taste {Exit} driicken und dann das gewiinschte Verfahren Gber die links
angezeigten Tasten auswahlen. Die Exit-Verfahren hdngen vom Effekttyp und der Art der
Beendigung des Effekts ab. Es gibt folgende Moglichkeiten:

+ {Kaskade} - Kreise beenden den Effekt, wenn sie ihren letzten Durchgang beendet haben
(Anzahl der Zyklen) oder wenn sie nicht genug Zeit haben, um einen vollstandigen
abschlielfenden Durchgang auszufuhren (Dauer).

+ {Sofort} - Alle Kreise beenden den Effekt unmittelbar.

« {Fade GrdRe} - Wenn der Effekt beendet ist, kehren die noch laufenden Werte entsprechend
der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurtck.

« {Fade Groflie und Rate} - Wenn der Effekt beendet ist, beenden die Kreise den Effekt und
kehren entsprechend der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurick.

+ {Stop und Fade} - Wenn der Effekt beendet ist, beenden die Kreise den Effekt und kehren
entsprechend der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurtck.

+ {Stop und Hold} - Wenn der Effekt beendet wird, werden die Kreise exakt dort angehalten, wo
sie der Effekt verlassen hat.
Zeit (Exit oder Entry)

In diesen Feldern werden die Eingangs- und die Ausgangszeit der Kreise flur den Effekt festgelegt.
Die Zeiten kénnen in Minuten und Sekunden Uber die Tastatur eingegeben werden. Diese Zeiten
gelten fir die Entry- und Exit-Verfahren.
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Gruppierung

Die Gruppierung wird nur bei relativen und absoluten Effekten verwendet. Damit wird festgelegt,
wie Kreise, auf denen der Effekt aktuell 1auft, im Muster gruppiert werden. Zum Andern dieser
Einstellung die Taste {Gruppierung} driicken und dann die Anzahl der Gerate eingeben, die zu
einer Gruppe zusammengefasst werden sollen.

Die Standardeinstellung fur Gruppierung ist {Verteilt}. Das bedeutet, dass jedes Gerat, fur das der
Effekt gilt, als einzelnes Element funktioniert, und den Effekt sequenziell in der Reihenfolge der
Kreise und mit den Zyklus- und Trail-Zeiten durchlauft. Sie kdnnen jede gewiinschte Zahl eingeben.
Eine Gruppierung von 2 bedeutet, dass bei Auslésen des Effekts jedes zweite Gerat in der
Anwahlliste den Effekt zusammen durchlauft. Eine Gruppierung von 3 bedeutet jedes dritte Gerat
und so weiter.

Moglich sind die Zahlen 1 bis 29 oder {Verteilt}, womit jeder Kreis des Effekts gleich verteilt und als
eigene Gruppe behandelt wird.

. {Gruppierung} [2] - Jeder zweite Kreis (in einem Bereich von Kreisen) wird beim
Auslésen des Effekts gruppiert.

Wenn ein Effekt in Live auf eine Gruppe angewandt wird, wird diese Gruppe mit Hilfe dieser
Gruppierungsfunktion gemaf ihrer Reihenfolge gruppiert. Wenn eine Gruppenliste erzeugt und ein
Effekt eingefiigt wird, wird jede Gruppe fur diesen Effekt als einzelnes Element behandelt.

Trail

Die Funktion Trail kann auf relative und absolute Effekte angewandt werden. Trail legt fest, wie die
Kreise einander durch den Effekt folgen sollen, und wird als Prozentsatz der Zykluszeit angegeben.
Trail kann alle Prozentzahlen zwischen 0 - 100% und die Werte Gerade oder Solo annehmen. Die
Voreinstellung ist ,Gerade". Beispiel:

» {Gerade} - Die Gruppen werden gleichmafig Uber das Muster verteilt. Dazu wird die
Zykluszeit des Effekts einfach durch die Anzahl der Gruppen von Kreisen dividiert.

* {10%}-{90%]} - Wenn die erste Gruppe den Effekt zu 10% durchlaufen hat, startet die zweite
Gruppe den Effekt und so weiter bis zur letzten Gruppe. Das bedeutet, dass die Gruppen im
Verhaltnis zueinander einen Nachlauf von n % bezogen auf die Zykluszeit haben.

» {Solo} - Die erste Gruppe fiihrt das gesamte Muster aus. Wenn sie fertig ist, fihrt die zweite
Gruppe das gesamte Muster aus und so weiter.

Arbeiten mit Encodern und Effekt-Editor

Wenn ein Effekt in der Kommandozeile spezifiziert wurde, schaltet der Encoder-Touchscreen
automatisch um und zeigt folgende Eigenschaften an:

*  Zykluszeit (Voreinstellung ist 5 Sekunden fir relative Effekte)

+ Skalierung

« Shape (Vertikal oder Horizontal nach Definition durch die Taste {Modus})
* Achse

Sie kdnnen die Encoder jederzeit zum Einstellen dieser Eigenschaften innerhalb des Effekt-Editors
fur den angegebenen Effekt einsetzen.
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Effekt-Statusanzeige

Um die aktuell laufenden Effekte anzuzeigen, kénnen Sie die Tasten [Displays]>{Effekt Status}
driicken, um die Effekt-Statusanzeige im ZIB anzuzeigen.

Die Anzeige zeigt alle aktuell laufenden Effekte an und ermdglicht eine Bearbeitung der laufenden
Effekte. Wenn ein Effekt angewahlt wird, schalten Encoder und die Encoder-Anzeige um, so dass
Sie Rate, GrofRde, horizontale und vertikale Form und Achse des Effekts andern konnen.

Beispiel:

Um einen Effekt zu bearbeiten, den Effekt tiber die Kommandozeile oder durch Klicken auf
den Effekt in der Statusanzeige anwahlen.

. [Effect] [9] [0] [2] [Enter]

Die Encoder-Anzeige wird umgeschaltet, so dass die Encoder jetzt die flnf Attribute in den
Spalten der Effekt-Statusanzeige steuern:

* Rate - andert die Zykluszeit. Voreinstellung ist 100%, méglich sind 0% - 2000%.

+ Grole - andert den Mafstab. Voreinstellung ist 100%, mdglich sind 0% - 2000%.

+ Shape (vertikal oder horizontal, definiert Gber {Modus}-Taste) - Voreinstellung ist
100%, moglich sind 0% - 2000%.

* Achse - Voreinstellung ist 0°, mdglich sind +/- 180°.

Mit den Encodern oder Softkeys kénnen die Effekte gesteuert werden, die gleichzeitig in
der aktiven Ausgabe umgesetzt werden.

Effect Status

D e TS S e

Um auf den Effekt selbst zum Bearbeiten zuzugreifen, wahrend dieser Anzeige auf {Edit} driicken.
Dann miissen alle im Live-Effekt-Editor direkt durchgefiihrten Anderungen auf den Effekt
angewandt und gespeichert werden. Korrekturen auf Stimmungsebene missen ebenfalls durch
Speichern oder Aktualisieren in die entsprechende Stimmung Ubernommen werden, haben aber
keinen Einfluss auf den Effekt selbst.
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Lauflicht-Effekte

Bei Lauflicht-Effekten umfasst jeder Schritt einen Ein- und einen Aus-Zustand. Den Ein-Zustand
nehmen die Kreise im Lauflicht-Effekt an, wenn der Effekt aktiv ist. Den Aus-Zustand nehmen die
Kreise im Lauflicht-Effekt an, wenn der Effekt nicht aktiv ist. Schritteffekte sind eine einfache
Methode zum Erzeugen von einfachen Lauflichtern.

Beim Erzeugen von Lauflicht-Effekten sind die Kreise flir jeden einzelnen Schritt festzulegen.
Dadurch unterscheiden sie sich von absoluten und relativen Effekten.

Wenn die Anderungen abgeschlossen sind, kénnen Sie den Effekt auf allen darin eingebetteten
Kreisen mit den Tasten [Group] [Effect] [x] [Enter] wiedergeben. Sie kdnnen auch bestimmte
Kreise fur die Wiedergabe des Effekts aus der Liste der eingebetteten Kreise auswahlen.

Ein Lauflicht-Effekt wird als Tabelle mit folgenden Spalten angezeigt:

Schritt - gibt die Schritthummern an.

Kreise - zeigt den/die Kreis(e) des Schritts an.

Param - zeigt den Parameter (auRer dem Intensitatswert) an, den dieser Schritt
steuert.

Schrittzeit - Zeit vom Ausldsen des betreffenden Schritts bis zum Auslésen des
nachsten Schritts.

Ein Zeit - Die Dauer des Einblendvorgangs der Kreise bis zum ,Ein-Zustand®.
Haltezeit - Die Dauer, fiir die der Schritt im ,Ein-Zustand® bleibt.

Aus Zeit - Die Dauer des Ausblendvorgangs der Kreise bis zum Aus-Zustand.

Ein Status - Der Parameterwert (in %) oder referenzierte Daten fir den Ein-Zustand.
Aus Status - Der Parameterwert (in %) oder referenzierte Daten fiir den Aus-Zustand
des Schritts. Wenn Sie als Aus-Zustand den Hintergrundzustand des Playbacks haben
mdchten, wahlen Sie die Spalte an und driicken auf [At] [Enter].

Alle Zeiten werden in Minuten, Sekunden, Zehntel- und Hundertstelsekunden lber die
Tastatur eingegeben.

Beispiel fur einen Lauflicht-Effekt bei der Ansicht im ZIB:

Step | In | Dwell | Decay| on | o |Effect 1:Angie & Cricket Chase

Step |Channels Param| Time | Time | Time | Time | State | State |z Type > i | Entry [ Exit . |
17 Intens 1 0 0.25 100 5 | StepBased | n'a Cascade Fade by Size
2 d i 0 100 3 Cycle Time  (Duration/Cycle
W5 |l 62 | Infinite

Fade by Size

1
1
1 I
1 100 a % . < &
Parameters Attributes Time Time
1 100 5 |
Intens Forward q 0
1 1N P LS S

100 5 Positive

Intens

[ FF Delete Insert Move To
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Programmieren eines Lauflicht-Effekts
Der in der Abbildung dargestellte Effekt wird wie folgt programmiert:

Beispiel:

Offnen der Effektliste:
e  [Effect] [Effect]

Zum Festlegen der Nummer des Effekts driicken Sie:
e <Effect> [1] [Enter]
Der ZIB schaltet um und zeigt leere Felder fir den neuen Effekt an. Den Effekt zu einem
LLauflicht-Effekt” machen:
<{Typ}> {Lauflicht} driicken
Der Effekt wird in der Liste angezeigt und der ZIB schaltet um und zeigt die voreingestellten

Eintrage und eine Schrittliste fiir den Effekt an. Zum Festlegen der Anzahl der Schritte
drucken Sie:

e {Schritt} [1] [Thru] [6]
Die Schritte werden in der Liste angezeigt und bleiben angewahlt. Um gleichzeitig die selbe
Anderung an allen Schritten durchzufiihren, kénnen Sie jetzt mit den Pfeiltasten in der Liste
navigieren. Um nur einen Schritt zu andern, den gewiinschten Schritt in der

Kommandozeile angeben, bei dem bereits Voreinstellungen aus dem vorhergehenden
Schritt eingesetzt worden sind.

Nach dem Blattern zur Spalte ,Kreise® die Kreise fur den Effekt eingeben.
e [1] [Thru] [1] [1] [Enter]

Kreise 1-12 werden auf die Schritte der Liste aufgeteilt. Um den Parameter zu bestimmen,
den der Effekt &ndern soll, driicken Sie:

e {Parameter} <Intensity> (Intensitét wird als Voreinstellung angenommen,
solange Sie keinen anderen Parameter angeben)

Jetzt sind alle Schritte auf Intensitat eingerichtet. Mit den Pfeiltasten in die Spalte
~Schrittzeit” wechseln. Die gewinschte Zeit eingeben:

Nl
Weiter zur Spalte ,Haltezeit“ (,Ein Zeit“ bleibt 0) blattern und einen Wert eingeben:
Nl
Weiter zur Spalte ,Aus Zeit* blattern und einen Wert eingeben:
« LI2]1[5]
Weiter zur Spalte ,Ein Status“ navigieren und den Prozentsatz fur den Ein-Zustand
eingeben:
* [1][0][0]
Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Aus Status® navigieren oder mit den Softkeys in das
gewinschte Feld springen und den Prozentsatz fir den Aus-Zustand eingeben:
- Bl

Jetzt nach Bedarf Effektdetails auf der rechten Seite der ZIB durch Driicken der
entsprechenden Detailtaste und Eingabe der Anderungen einstellen (siehe Der Effekt-
Editor, Seite 203).

Hinweis: Die Zykluszeit ist die Summe aller Zeiten des Effekts und zeigt an, wie lange ein

vollstandiger Durchlauf des Effekts dauert. Wenn die Zykluszeit (iber die Tastatur
oder den Encoder geéndert wird, werden alle Zeiten des Effekts proportional dazu
angepasst.
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Schritt 10schen

Um einen Schritt aus einem Lauflicht-Effekt zu I16schen, Effekt und Schritt in der Kommandozeile
eingeben und Ldschen dricken:

* [Effect] [1] {Schritt} [4] [Delete] [Enter] [Enter]
¢ [Effect] [1] {Schritt} [4] [Thru] [8] [Delete] [Enter] [Enter]

Schritt einfiigen

Um einen Schritt an einer beliebigen Stelle des Effekts einzufligen, den Schritt eingeben, vor dem
der neue Schritt eingefligt werden soll.

 [Effect] [1] {Schritt} [4] {Insert} [Enter] - Fligt einen neuen Schritt vor Schritt 4 ein. Falls
Schritt 4 nicht existiert, werden auch die Schritte erzeugt, die erforderlich sind, um einen
Schritt 4 zu haben, und fligt dann einen Schritt vor diesem ein.

Durch einen eingefligten Schritt werden alle folgenden Schritte im Effekt um einen Schritt nach
hinten gesetzt. Im vorstehenden Beispiel wird durch das Einfiigen eines Schritts vor Schritt 4 der
alte Schritt 4 zu Schritt 5, Schritt 5 zu 6 und so weiter. Der eingefligte Schritt wird der neue Schritt 4.
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Absolute Effekte

Absolute Effekte sind eine Abfolge von sequenziellen Aktionen, die Kreise ausfiihren sollen. Sie
unterscheiden sich dadurch von Lauflicht-Effekten, dass es keinen Ein- und Aus-Zustand gibt,
sondern sie ein progressives Uberblenden von einer Aktion zur nachsten Aktion, dann weiter zur
nachsten und so weiter definieren. Das beste Beispiel dafiir ist, dass Paletten und Presets als
Aktionen in absolute Effekte eingebunden werden kénnen.

Absolute Effekte unterscheiden sich von relativen Effekten (die ebenfalls progressiv sind) dadurch,
dass Sie genau angeben, welche Aktionen die Gerate ausfiihren sollen, und keine
mathematischen Differenzen zum aktuellen Zustand (relative Effekte) eingeben.

Absolute Effekte enthalten darliber hinaus keine eingebettete Kreisliste. Deshalb muss der Effekt
auf Kreise angewandt werden, damit er wiedergegeben werden kann.

Absolute Effekte werden in einer Tabelle mit folgenden Spalten angezeigt:

+ Aktion - zeigt die Nummer der Aktion an.

» Zeit - die Einblendzeit fir die Aktion.

+ Haltezeit - die Dauer der Aktion vor dem Ubergang zur nachsten Aktion.

+  Wert - zeigt entweder den Wert des im Effekt spezifizierten Parameters oder den

referenzierten Wert an, den der/die Kreis(e) aus fiihren soll(en) (Paletten oder Preset
nach Eingabe in der Kommandozeile).

Effect 8: Angie's Greenhouse Pattern

cHon e Type Scale l Entry Exit j
1 5 5 CP5 | Absolute | n'a Cascaie Fade by Size

Fade by Size

Cycle Time  (Duration/Cycle
| 50 | Infinite i
Parameters Attributes || Time Time
Forward [ 1 | 1
i Grouping Trail |
J ! Spread | Even

Action InTime Dwell Time  Delete Insert

Softkeys flir absolute
Effekte

In der Abbildung zeigen die Aktionen 1-4 in der Spalte ,Wert" referenzierte Werte an (Paletten oder
Presets), wobei diese Werte auch Absolutwerte sein kénnen.
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Programmieren eines absoluten Effekts
Der in der Abbildung dargestellte Effekt wird wie folgt programmiert:
Beispiel:
Offnen der Effektliste:
e  [Effect] [Effect]
Zum Festlegen der Nummer des Effekts driicken Sie:
e  [Effect] [8] [Enter]

Der ZIB schaltet um und zeigt leere Felder fur den neuen Effekt an. Um den Effekt als
absoluten Effekt zu definieren, driicken Sie:

e <Typ> {Absolut}

Der Effekt wird in der Liste angezeigt und der ZIB schaltet um und zeigt die voreingestellten
Eintrage und eine Aktionsliste flr den Effekt an. Definieren der ersten Aktion:

»  {Aktion} [1] [Enter]

Der Schritt wird in der Liste angezeigt und bleibt angewahlt. Mit der Taste [Thru] kbnnen
Sie auch einen ganzen Bereich von Aktionen auf einmal erzeugen. Mit den Pfeiltasten zu
den verschiedenen Spalten navigieren.

In die Spalte ,Zeit* navigieren (oder die Softkeys nutzen) und die Einblendzeit fur die
Aktionen eingeben.

e [5] [Enter]

Weiter zur Spalte ,Haltezeit" blattern und einen Wert eingeben:
e [5] [Enter]

Weiter zur Spalte ,Wert® blattern und das gewlinschte Referenzziel eingeben:
e [Color Palette] [5]

Mit der Taste Pfeil runter eine neue Aktion erzeugen. In alle Felder sind bereits
Voreinstellungen aus der vorhergehenden Aktion eingesetzt. Weiter zur nachsten Aktion in
der Spalte ,Wert® blattern und das gewiinschte Referenzziel eingeben:

e {Color Palette 8}

Weiter zur ndchsten Aktion in der Spalte ,Wert* blattern und das gewiinschte Referenzziel
eingeben:

e [Color Palette] [2]

Weiter zur nachsten Aktion in der Spalte ,Wert" blattern und das gewulinschte Referenzziel
eingeben:

e {Color Palette} [4]

Jetzt nach Bedarf Effektdetails auf der rechten Seite der ZIB durch Driicken der
entsprechenden Detailtaste und Eingabe der Anderungen einstellen (siehe Der Effekt-
Editor, Seite 203).
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Relative Effekte

Ein relativer Effekt ist eine Veranderung des aktuellen Zustands eines Kreisparameters. Es gibt drei
Arten von relativen Effekten: Focus, Color und Linear. Fir jeden dieser Effekttypen ist ein eigener
graphischer Editor fiir die betroffenen Parameter vorgesehen.

Relative Effekte haben viele Eigenschaften und Attribute mit Lauflicht-Effekten und absoluten
Effekten gemeinsam.

In der lon sind 16 relative Effekte fir die am haufigsten genutzten Muster und Parameter
vorprogrammiert. Diese werden automatisch in der Effektliste angezeigt und kénnen lber die
Encoder entsprechend lhren Anforderungen bearbeitet werden. Sie kénnen auch selbst relative
Effekte erzeugen.

Hinweis: Wenn Sie den Umgang mit relativen Effekten am Effekt-Editor lernen, wird

empfohlen, zuerst mit den vorprogrammierten Effekten zu experimentieren, bis
Sie mit den Grundlagen und den Méglichkeiten zum Andern von Effekten vertraut
sind.

Focus-Effekte (Bewegungseffekt)

Focus-Effekte verandern die Pan- und Tilt-Parameter eines Kreises. Diese sind auf der
horizontalen beziehungsweise vertikalen Achse der Graphik im Effekt-Editor dargestellt. Diese
Effekte kdbnnen aus Live oder Blind erzeugt werden und ihre Eigenschaften kénnen wie bei jedem
anderen Effekt auch im Effekt-Editor eingestellt werden (siehe Der Effekt-Editor, Seite 203).

Voreinstellung fir neue Focus-Effekte ist ein Kreis. Sie kdnnen den Kreis I6schen und ihre eigene
Form zeichnen, indem Sie {Edit}>{Ldschen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form
in die Graphik einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen durchgefiihrt haben, driicken Sie
{Zuweisen}. Auf die gleiche Weise kdnnen auch die vorprogrammierten Focus-Effekte bearbeitet
werden. Der griine Pfeil zeigt die voreingestellte Bewegungsrichtung an, die tber die Funktion
Attribute geandert werden kann.

Focus-Effekt
Effect 902: Square

Type Scale I Entry Exit
Focus 37 Cascade Fade by Size
) - " ||| Fade by Size
Cycle Time Duration/Cycle
547 Infinite |

|
| |
2 | 2| B
Parameters Attributes | Time | Time
Pan Forward ! 1 | 1
{ J\

Tilt

[ Grou ping Trail 1

[ ping
| I Spread Solo |
=AU SL _JJ

Erzeugen und Verwenden von Effekten 213



214

Color-Effekte

Color-Effekte betreffen nur Farbparameter. Zum Verandern kénnen Farbton (Hue) und Sattigung
(Saturation) genutzt werden, die auf der horizontalen beziehungsweise vertikalen Achse der
Graphik im Effekt-Editor angezeigt werden. Die Taste {Parameter} reprasentiert bei einem Color-
Effekt die verschiedenen bei gepatchten Kreisen verwendeten Farbverfahren.

Voreinstellung fur neue Color-Effekte ist ein Kreis. Sie kdnnen den Kreis I6schen und ihre eigene
Form zeichnen, indem Sie {Edit}>{L&schen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form
in die Graphik einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen durchgefiihrt haben, driicken Sie
{Zuweisen}. Auf die gleiche Weise kénnen auch die vorprogrammierten Color-Effekte bearbeitet
werden. Der griine Pfeil zeigt die voreingestellte Farbverschiebungsrichtung an, Uber die Funktion
Attribute geadndert werden kann.

Color-Effekt

Effect 914: Hue-Sat Fade
———————————————— . sy
Type Scale | Entry Exit
Color 25 Cascaile Fade by Size
Cycle Time  (Duration/Cycle
SATURATIO | 4.86 Infinite

Fade by Size

|
| |
. . || | .
Parameters Attributes | Time | Time
Hue Forward 1 |
— )

Sat

Lineare Effekte

Ein linearer Effekt muss nicht parameterspezifisch sein. Stattdessen kann er einfach eine Referenz
auf ein lineares Diagramm sein, das auf jeden Parameter angewandt werden kann. Sie kdnnen das
lineare Diagramm fiir einen bestehenden linearen Effekt neu zeichnen, indem Sie
{Edit}>{Loschen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form in die Graphik
einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen durchgefiihrt haben, driicken Sie {Zuweisen}.

Linearer Effekt
Effect 904: Can Can

Type 2 Scale Enty Exit ]
Linear 29 Cascade Fade by Size
) o ||| Fade by Size
Cycle Time Duration/Cycle
| 4.86 Infinite

. . . \
Parameters Attributes Time | Time
Tilt Forward ‘
— I\

Grouping Trail
Spread Even
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Definieren eines Musterprofils
Fur jeden relativen Effekt (Focus, Color oder Linear) kdnnen eigene Profile definiert werden.

Um eine Form zu definieren, Softkey {Edit} unter dem Muster-Editor driicken. Die Softkeys
schalten auf {Zuweisen}, {Wiederherstellen}, {Léschen} um.

+ Taste {Léschen} dricken, um das Muster zu I6schen.

+ Dann mit dem Finger oder der Maus ein neues Muster zeichnen. Um zum urspringlichen
Muster zurickzukehren, {Wiederherstellen} driicken, bevor Sie ,Zuweisen” driicken.

* Wenn Sie das gewinschte Muster gezeichnet haben, dricken Sie {Zuweisen}. Das Muster
wird dem Effekt zugewiesen.

Hinweis: Wenn Sie einen vorprogrammierten Effekt I6schen (beispielsweise nachdem Sie

ihn gedndert haben), kehrt der Effekt auf seine Voreinstellung zuriick. Die
vorprogrammierten Effekte (901-916) kénnen nicht geléscht werden.

Sie kénnen Effekte auch an einen anderen Effektort kopieren und von dort aus
verdndern. Dadurch bleibt der Originaleffekt unberdhrt.

»  [Effect] [904] [Copy To] [8] [Enter]

Programmieren eines neuen relativen Effekts
Offnen der Effektliste:
e [Effect] [Effect]
Zum Festlegen der Nummer des Effekts dricken Sie:
o  [Effect] [4] {Typ} {Linear/Focus/Color} [Enter]

Der Effekt wird in der Liste angezeigt und der ZIB schaltet um und zeigt die Details des
Effekts an. Bearbeiten Sie den Effekt mit den Encodern, der Effekt-Graphik und/oder
den Eigenschaftsfeldern, bis er Ihren Vorstellungen entspricht (siehe Der Effekt-Editor,
Seite 203 fur weitere Angaben Uber Effekteigenschaften und Encoder).
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Anwenden eines bestehenden Effekts

Wenn ein Effekt erzeugt worden ist, erscheint er in der Effektliste. Zum Anwenden eines
bestehenden Effekts driicken Sie:

* [Kreiswahl] [Effect] [x] [Enter]
oder die Direkttasten
 [Kreiswahl] {Effect x}

Die angewahlten Kreise beginnen sich entsprechend der Programmierung des Effekts zu
verandern.

Bearbeiten von Effekten in Live
Um einen Effekt zu bearbeiten, wahrend er lauft, driicken Sie:
 [Displays] {Effekt Status}

Im ZIB 6ffnet sich die Effekt-Statusanzeige und zeigt alle aktuell laufenden Effekte an. Um den
Effekt anzuwahlen, den Sie in Live bearbeiten méchten, driicken Sie:

 [Effect] [x] [Enter]

Mit den Encodern die Attribute wie in Effekt-Statusanzeige, Seite 207 beschrieben bearbeiten.
Anpassungen sind Korrekturen an Stimmungen und beeinflussen den Kerneffekt nicht.

Um andere Eigenschaften des Effekts in Live zu bearbeiten, driicken Sie {Edit} und 6ffnen damit
den Effekt-Editor (siehe Der Effekt-Editor, Seite 203). Anderungen, die im Effekt-Editor
durchgefihrt werden, beeinflussen den Effekt selbst und alle Stellen, an denen der Effekt genutzt
wird.

Stoppen eines Effekts
Mit {Stop Effekt} [Enter] werden alle laufenden Effekte gestoppt.

Um einen bestimmten Effekt zu stoppen, driicken Sie: {Stop Effekt} [x] [Enter].

Sie kdnnen auch nur Effekte auf bestimmten Kreisen stoppen, indem Sie [Kreiswahl] {Stop Effekt}
[Enter] drlicken.

Sie kdnnen auch eine Effektanweisung I6schen, indem Sie [Kreiswahl] [Effect] [At] [Enter]
driicken. Dieser Befehl funktioniert in Live und Blind. Sie kénnen auch den gesamten Effekt
stoppen, indem Sie [Effect] [x] [At] [Enter] driicken.
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Kapitel 19
Arbeiten mit Park

In diesem Kapitel wird die Verwendung der Park-Funktionen aus der Live-Anzeige und der Anzeige

der geparkten Kreise heraus beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

*  Park-Anzeige .......... .. ...

* Geparkte Werte in Live

* Skalierte geparkte Werte in Live

* Parken von Werten aus der Park-Anzeige

Arbeiten mit Park
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Arbeiten mit Park

Mit der Park-Anweisung kénnen Sie einen Kreis oder Parameter auf einen spezifischen Wert
setzen und ihn dann auf diesem Wert in der aktiven Ausgabe stehen lassen (in Live), wobei
manuelle Korrekturen oder Anderungen durch Stimmungen oder Wiedergabe Uber Submaster
verhindert werden. Park kann auch verwendet werden, um eine Skalierung fir die
Intensitatsausgabe eines Kreises zu setzen.

Hinweis: Eine geparkte Kreis-Intensitét wird nicht vom Hauptsteller oder Blackout
beeinflusst.

Geparkte Werte sind von allen Speicherzielen ausgenommen, Sie kdnnen aber Werte fiir geparkte
Kreise und Parameter manuell setzen und dann in Speicherzielen speichern. Dabei ist zu
beachten, dass die in Live gesetzten und gespeicherten Werte nicht tatsachlich an das System
ausgegeben werden, wenn der Parameter geparkt wird.

Wenn Kreise oder Parameter geparkt werden, leuchtet die LED der Taste [Park] auf und in der
Anzeige Live erscheint der Hinweis ,Geparkte Kreise“ in der oberen linken Ecke. Dartber hinaus
wird jeder geparkte Kreis oder Parameter durch eine weil3e Kreisnummer und ein ,P* gekennzeich-
net. Wenn ein geparkter Kreis oder Parameter entparkt wird, kehrt er auf den Wert zurtick, den die
Konsole gerade liefert, oder auf seinen Standardwert, wenn keine aktuelle Anweisung vorhanden
ist.

Park-Anweisungen unterliegen nicht der Partitionssteuerung. Jeder Programmierer/Bediener kann
Kreise/Parameter nach Bedarf parken und entparken. Von einer RFR-Funkfernbedienung (Radio
Focus Remote) geparkte Parameter werden automatisch entparkt, wenn das Geréat offline geht.

Kreise, Parameter und Ausgaben kénnen aus Live und von der Park-Anzeige aus geparkt und
wieder entparkt werden.

Park-Anzeige

Zum Offnen der Park-Anzeige [Park] [Park] oder [Blind] & [Park] driicken. Die Park-Anzeige zeigt
alle geparkten Kreise und Parameterwerte in der oberen Halfte des Bildschirms und alle geparkten
Adressen (Dimmer) in der unteren Halfte an. Die Anzeige der geparkten Kreise im oberen
Bildschirmteil kann mit der Taste [Format] zwischen Kreisliste, Tabelle und Kompakttabelle in Live/
Blind umgeschaltet werden.

Wenn eine Kreisintensitat geparkt wird, erscheint der geparkte Wert in weil3er Schrift. Wenn bei
einem Kreis ein Nicht-Intensitdtsparameter geparkt wird, wird der Parameter ebenfalls in weiller
Schrift angezeigt. Die Anzeige enthalt auch Angaben darlber, welcher Bediener den Kreis und/
oder Parameter geparkt hat (wenn das System mehrere Bediener hat).

Wenn eine Adresse geparkt wird, erscheint sie in der unteren Halfte der Park-Anzeige. Dort werden
Adresse, geparkter Wert, betroffene Kreise und Parameter angezeigt.
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Geparkte Werte in Live

Kreise und Parameter kbnnen aus Live heraus geparkt und wieder entparkt werden. Folgende
Beispiele beschreiben die dazu erforderlichen Schritte:

Parken eines Kreises, Parameters oder einer Gruppe aus Live:

[2] [At] [5] [0] [Park] [Enter] - parkt die Intensitat von Kreis 2 auf 50%
[2] [Intensity] [Park] [Enter] - parkt die Intensitat von Kreis 2 auf ihrem aktuellen Wert

[2] [Park] [Enter] - parkt alle Parameter von Kreis 2 auf ihren aktuellen Werten

Hinweis: Wenn eine Liste von Kreisen zusammengestellt wird, in der einige Kreise geparkt

sind und andere nicht, kbnnen alle mit [Park] [Enter] entparkt werden.

[2] [At] [Park] [Enter] - parkt die Intensitat von Kreis 2 auf ihrem aktuellen Wert, wenn Kreis 2
nicht geparkt ist. Wenn die Intensitat von Kreis 2 geparkt ist, entparkt dieser Befehl die
Intensitat.

[Group] [2] [At] [Park] [Park] [Enter] - da [Park] eine Umschaltfunktion ist, kann durch
zweimaliges Driicken eine komplette Kreisliste geparkt werden, bei der einige Intensitaten
geparkt sind und andere nicht.

[2] [Color Palette] [8] [Park] [Enter] - parkt den Color-Wert von Kreis 2 in der Color-Palette 8.
[2] [Color] [Park] [Enter] - parkt den Color-Wert von Kreis 2 auf seinem aktuellen Wert.

[Cue] [6] [Park] [Enter] - parkt alle in Stimmung 6 gespeicherten Kreise auf ihren in der
Stimmung angegebenen Werten.

[Park] [Enter] - |6scht alle geparkten Kreise und skalierten Park-Anweisungen (siehe
Skalierte geparkte Werte in Live, Seite 220). Wenn ein Kreis entparkt wird, kehrt er auf den
Wert zurtick, den die Konsole gerade liefert, oder auf seinen Standardwert, wenn keine
aktuelle Anweisung vorhanden ist.
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Skalierte geparkte Werte in Live

Bei einem skalierten geparkten Wert kann nur die Intensitats-Ausgabe proportional in Live gedndert
werden. Skalierte geparkte Werte werden beim Speichern eines Speicherziels ignoriert. Die
Darstellung in der Anzeige zeigt den Wert an, der gespeichert werden soll, nicht den aktuellen
skalierten Wert. Beispiel fir das Einstellen eines skalierten geparkten Werts in Live:

* [31[At] [/111]1[2] [5] [Park] [Enter] - legt einen skalierten Wert von 125% fur die Intensitat von
Kreis 3 fest. Das bedeutet mit anderen Worten, dass immer, wenn Kreis 3 aktiv wird, seine
Intensitat 25% hoéher sein wird als die aktuelle Einstellung.

* [31[At] [/1[8][5] [Park] [Enter] - legt einen skalierten Wert fur Kreis 3 fest. Immer, wenn Kreis
3 aktiv wird, wird er um 15% niedriger wiedergegeben als die aktuelle Einstellung.
Entfernen des skalierten geparkten Werts:
* [3]1 [At] [/] [Park] [Enter] - entparkt eine skalierte Intensitat fiir Kreis 3.
+ [Park] [Enter] - entparkt alle geparkten Kreise.

Ein Kreis kann sowohl einen skalierten geparkten Wert als auch einen geparkten Intensitatswert
haben. Dabei ist zu beachten, dass die geparkte Intensitat Vorrang vor den skalierten geparkten
Werten hat (und diese korrigiert). Ein Kreis kann entweder einen geparkten Wert oder einen
skalierten geparkten Wert haben, aber nicht beides.

Geparkte Adressen in Live

DMX-Adressen kdnnen in Live geparkt werden. In Live wird ein Softkey {Adresse} unten im ZIB
angezeigt, der Uber die Taste [More SK] zuganglich wird.

Folgende Beispiele beschreiben das Parken von Adressen in Live:

+ <More SK> {Adresse} [5] [At] [5] [0] [Park] [Enter] - parkt Ausgabe 5 auf einer Intensitat
von 50%.

* <More SK> {Adresse} [5] [Park] [Enter] - entparkt Ausgabe 5.
+ <More SK> {Adresse} [Park] [Enter] - entparkt alle geparkten Ausgaben.
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Parken von Werten aus der Park-Anzeige

Sie kdnnen Kreisparameter oder Adressen aus der Park-Anzeige heraus parken oder entparken.
Zum Offnen der Park-Anzeige [Park] [Park] oder [Blind] & [Park] driicken. So lange diese
Anzeige angewahlt ist, wird angenommen, dass Sie Kreise oder Parameter parken mdchten,
weshalb die Taste [Park] nicht fir das Parken bendtigt wird, wohl aber fur das Entparken.

Folgende Beispiele beschreiben das Parken von Kreisparametern aus der Park-Anzeige heraus:
* [3] [At] [4] [5] [Enter] - parkt Kreis 3 auf 45%.
* [3] [Color Palette] [4] [Enter] - parkt den Color-Wert von Kreis 3 in der Color-Palette 4.
Folgende Beispiele beschreiben das Loschen von geparkten Werten aus der Park-Anzeige heraus:
* [Kreisliste] [Park] [Enter] - entparkt die Kreise der Liste.
* [Kreisliste] [At] [Enter] - entparkt die Kreise der Liste.
Folgende Beispiele beschreiben das Parken von Adressen aus der Park-Anzeige heraus:
» {Adresse} [5] [At] [5] [0] [Enter] - parkt die Adresse 5 mit 50% Intensitat.
» {Adresse} [5] [At] [Enter] - entparkt Adresse 5.
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Kapitel 20

Speichern und Verwenden von
Submastern

Sowohl reelle als auch virtuelle Fader kénnen als Submaster zugewiesen werden. In diesem
Kapitel wird die Zuweisung und Verwendung von Submastern auf der lon-Konsole beschrieben.
Sie kdnnen Submaster auch mit Universal Fader Wings einsetzen. Weitere Informationen dariber
siehe Universal Fader Wings, Seite 299.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
o UberSubmaster.............. ... . .. . . ... .. 224
* Ladenvon Submastern. ............... . . . ... ... 227
* Arbeiten mit Zeitsteuerung fiir die Go/Flash-Taste von Submastern. .. 229
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Uber Submaster

Submaster kdnnen samtliche Parameterdaten fiir Kreise speichern. Beim Speichern aus Live
kénnen Record Only und Record zum Festlegen des zu speichernden Inhalts verwendet werden.
Sie kdnnen auch Stimmungen, Presets oder Paletten auf einen Submaster kopieren. Submaster
sind Uber das Stellermodul (siehe Stellermodul, Seite 180) oder die Universal Fader Wings
erreichbar (siehe Universal Fader Wings, Seite 299).

Die Konfiguration der Fader als Submaster erfolgt im Setup (siehe Fader Setup, Seite 82) oder
wahrend des Programmierens.

Wenn der Fader als Submaster definiert ist, hat die Taste unter dem Steller abhangig vom Typ des
Submasters (proportional oder Intensitats-Master) entweder die Funktion Go/Flash oder dient als
Mark-Taste. Die Taste Uber der Go/Flash-Taste kann zur Auswahl aller mit dem Submaster
verbundenen Kreise genutzt werden, wenn der Submaster inaktiv ist. Diese Funktion entspricht der
Befehlssyntax [Group] [Sub] [x] [Enter]. Wenn der Submaster aktiv ist, setzt die Taste bei
Betatigung den Inhalt des Submasters durch.

Sie kénnen Einblend- Halte- und Ausblendzeiten fiir die Go/Flash-Funktion der Submaster
programmieren.

Wenn die Go/Flash-LED eines Submasters blinkt, muss der Submaster entweder aufgrund von
Anderungen in seinem Inhalt oder seiner Betriebsart in die Standardposition zuriickgesetzt werden.
In beiden Fallen ist der Submaster zuriickzusetzen, indem er bis auf Null heruntergezogen und
dann in seine gewlinschte Position gebracht wird. Blinkende inhibitive Submaster (siehe unten)
mussen auf 100% statt auf Null gesetzt werden.

Speichern auf einen Submaster

Sie kdnnen auch die aktuelle aktive Ausgabe direkt auf einen Submaster speichern. Dazu einfach
die gewilinschten Werte in Live einstellen und alles auf den Submaster speichern. Folgendes
Beispiel erklart die Funktionsweise:

* [Record] [Sub] [5] [Enter] - speichert alle aktuellen Werte auf Submaster 5.

* [Record Only] [Sub] [5] [Enter] - speichert die manuellen Werte der aktuellen aktiven
Ausgabe auf Submaster 5.

* [Record Only] [Sub] [5] [Label] [xxxx] [Enter] - wie zuvor, mit einem Namen.

* [Record] [Sub] [5] {Mode} [Enter] - wie oben, zusatzlich wird der Modus zwischen inhibitiv
und additiv umgeschaltet. Auch andere Submaster-Eigenschaften (HTP/LTP, Exklusiv usw.)
kénnen auf diesem Wege zugewiesen werden.

Sie kdnnen auch angewahlte Kreiswerte auf Submaster speichern. Siehe Beispiel:

* [Kreisliste] [Record] [Sub] [5] [Enter] - speichert die Intensitatswerte der Kreisliste auf
Submaster 5.

* [Kreisliste] [Record Only] [Sub] [5] [Enter] - speichert die manuellen Intensitatswerte der
Kreisliste auf Submaster 5.
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Submaster-Anzeigen

Auf dem Stellermodul (oder einem 1x20 Fader Wing) sehen Sie im Anzeigefenster jedes
programmierten Submasters folgende Anzeige:

*  Submaster-Nummer

+  Submaster-Name (sofern vorhanden)

* Independent-Kennung (sofern vorhanden)

+ |-Master-Kennung (I.M. - (sofern vorhanden))
+ ein Fader-Symbol fir die aktuelle Position.

Auf Fader Wings zeigt die LCD-Anzeige die Submaster-Nummer an, wenn kein Name vorhanden
ist. Falls ein Name vorhanden ist, wird dieser angezeigt. Auf einem Fader Wing kénnen nicht
gleichzeitig Submaster-Nummer und Name angezeigt werden und es gibt kein Fader-Symbol.
Stattdessen wird ein Prozentwert fiir den Submaster angezeigt.

Additiv- und Inhibitiv-Modus

Sie kénnen lhren Submaster auf den Additiv- (zur Live-Ausgabe hinzufligend) oder Inhibitiv-Modus
(von der Live-Ausgabe abziehend) einstellen. Die Voreinstellung fur Submaster bei der lon ist der
Additiv-Modus.

Umschalten des Submasters zwischen Additiv- und Inhibitiv-Modus:
e [Sub] [7] {Mode} [Enter]

Additive Submaster sind durch eine griine LED oder ein griines Fader-Symbol im Fader-Fenster
gekennzeichnet.

Bei inhibitiven Submastern sind diese Elemente rot. Kreise, die von inhibitiven Submastern
gesteuert werden, sind mit einem I neben dem Intensitatswert in der Kreisanzeige in Live
gekennzeichnet. Inhibitive Submaster tragen keine Pegel zur Ausgabe bei, sondern begrenzen
diese (genau wie ein Hauptsteller).

Proportionale und Intensitats-Master

Ein Submaster kann als proportionaler Fader oder Intensitats-Master-Fader eingerichtet sein.
Diese Einstellung erfolgt Giber den Softkey {Fader}. Die Voreinstellung fir Submaster bei der lon ist
der proportionale Modus.

Proportionale Submaster

Wenn ein Submaster proportional eingestellt ist, steuert der Steller den gesamten Inhalt des
Submasters (Intensitat und Nicht-Intensitatsparameter), wenn er aus der Nulllage hochgezogen
wird.

Die Go/Flash-Taste kann zum Bumpen aller Werte auf ihren gespeicherten Wert im Submaster
genutzt werden.

Intensitats-Master

Ein auf diesen Modus eingestellter Steller steuert nur die Intensitat. Die Go/Flash-Taste kann zum
Voreinstellen (Marken) von auf den Submaster gespeicherten Nicht-Intensitatsparametern genutzt
werden. Wenn die Go/Flash-Taste nicht vor dem Bewegen des Stellers betatigt wird, dimmt der
Steller auch die Nicht-Intensitadtsparameter auf ihre gespeicherten Werte. Sobald der Steller bewegt
worden ist, steuert der Master nur noch die Intensitat. Nicht-Intensitatsparameter gehen auf ihren
Endzustand.

Umschalten eines Submasters zwischen ,,Proportional“ und ,,I-Master*:
e [Sub] [8] {Fader} [Enter]
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HTP und LTP

Submaster kénnen auf das HTP-Prinzip (Highest-Takes-Precedence - Hochster Wert hat Vorrang)
oder das LTP-Prinzip (Latest-Takes-Precedence - Letzter Wert hat Vorrang) eingestellt werden.
Diese Einstellung gilt nur fir Intensitaten. Nicht-Intensitatsparameter (NPs) sind immer LTP. Die
Voreinstellung fir Submaster bei der lon ist HTP. Weitere Informationen Gber HTP und LTP siehe
HTP und LTP, Seite 7.

Umschalten eines Submasters zwischen HTP und LTP:
J [Sub] [6] {HTP/LTP} [Enter]

Exklusive Submaster

Submaster kdnnen in einen Exklusivmodus geschaltet werden. Dadurch kann der Einfluss des
Submasters nicht in irgendein Speicherziel gespeichert werden. Dieser Modus funktioniert genau
wie ein fester Befehl [-] [Sub] [Record].

Umschalten eines Submasters in den Exklusivmodus:
e [Sub] [5] {Exclusive} [Enter]

Independent

Sie kénnen einen Submaster auch auf Independent setzen, wodurch die Submaster-Werte den
Anweisungen von anderen Submastern oder Playback-Fader nicht mehr unterliegen. Sie
unterliegen allerdings weiterhin der manuellen Steuerung, Hauptsteller-, Blackout- und Park-
Anweisungen und anderen auf Independent gesetzten Fadern und Submastern.

Inhibitive Submaster kdnnen nicht auf Independent gesetzt werden.

Umschalten des Independent-Status des Submasters:
e [Sub] [7] {Independent} [Enter]

Andern der Faderbanke

auf Fader Wings

Zum Blattern der Faderbanke auf den Fader Wings dient die Taste [Fader Control] der lon-Konsole.
Faderbéanke sind in 20 Faderinkremente unterteilt. Wenn Sie auf die nachste Faderbank
umschalten, wird der gesamte Fader Wing-Bereich um 20 Fader verschoben.

Andern der Faderbank eines Fader Wings:

Schritt 1: Taste [Fader Control] auf der lon-Konsole gedriickt halten. Die LCD-Anzeige auf
dem Fader Wing zeigt die verfigbaren Banke unter den Go/Flash-Tasten der Fader
an.

Schritt 2: Die Go/Flash-Taste der Faderbank driicken, die auf dem Fader Wing angezeigt
werden soll. Der Fader Wing zeigt nach dem Auswahlen die entsprechenden
Nummern an.

auf dem Stellermodul

Das Stellermodul wird iber die rechts vom Modul angezeigten Anzeigetasten der lon geblattert. Es
gibt 30 verschiedene Stellerbanke. Die Banke sind in 10 Faderinkremente unterteilt. Um die
gewiinschte Stellerreihe aufzurufen, die entsprechende Taste betatigen. Sie kénnen die
verfigbaren Banke durch Klicken auf die Pfeiltaste(n) neben den Anzeigetasten durchblattern.
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Laden von Submastern

Submaster kdnnen mit Stimmungen, Presets oder Paletten geladen werden. Sie kdnnen einen
leeren Fader ohne Konfiguration im Setup in einen Submaster verwandeln. Jeder Fader kann mit
einem Submaster geladen und konfiguriert werden, wenn:

« der Fader nicht konfiguriert ist
- oder -

+ der Fader als Playback konfiguriert ist, aber keine Sequenzliste geladen ist
- oder -

 der Fader als Submaster konfiguriert ist, aber dieser Submaster leer ist.

Unabhangig von der Fader-Konfiguration im Setup kann der in der Kommandozeile angegebene
Submaster auf den Fader geladen werden, wenn die vorstehenden Bedingungen erflllt sind.

Wenn ein Submaster mit Daten (oder ein Playback-Fader) bereits den Fader belegt, muss dieser
Fader freigegeben werden, bevor ein anderer Submaster geladen werden kann.

Freigeben eines Fader, auf den ein Submaster geladen ist:

Schritt 1: Taste [Fader Control] gedriickt halten.

Schritt 2: Falls erforderlich die Faderbank auswahlen, die den gewlinschten Fader enthalt.
Driicken der entsprechenden Go/Flash-Taste der Bank auf dem Fader Wing oder
die Anzeigensteuerung am Stellermodul betatigen.

Schritt 3: {Release} driicken.

Schritt 4: Gleichzeitig beide Fadertasten des gewtlinschten Faders driicken. Der Fader wird
freigegeben, bleibt aber als Submaster konfiguriert

auf Fader Wings

Fader auf Fader Wings kénnen durch Driicken beider Tasten am gewtinschten Fader als
Submaster konfiguriert werden.

Laden eines Faders mit einem Submaster:

Schritt 1: Einen Submaster in der Kommandozeile angeben.
*  [Sub] [5] [Enter]

Schritt 2: [Beide Fadertasten] des gewiinschten Faders driicken. Der Submaster wird auf den
Fader geladen.

auf dem Stellermodul

* [Sub] [5] [Enter] [Beide Fadertasten] - Iadt Submaster 5 auf den Fader, zu dem die
betatigten Fadertasten gehort.

* [Cue] [5] [Sub] [4] [Enter] - Iadt den Inhalt von Stimmung 5 auf Submaster 4 (in der Syntax
der Kommandozeile erscheint ein {CopyTo}-Befehl).

* [Cue] [5] [Beide Fadertasten] - Iadt Stimmung 5 auf den Submaster, zu dem die betatigten
Fadertasten gehdren.

* [-1[5] [Cue] [5] [Sub] [6] [Enter] - Iadt den Inhalt von Stimmung 5 ausgenommen Kreis 5 auf
Submaster 6.

* [Cue] [1] [Thru] [5] [Sub] [1] [Thru] [4] [+] [7] - |&dt nacheinander die Stimmungen 1 bis 5
auf die Submaster 1, 2, 3,4 und 7.

* [Cue] [1] [Thru] [5] [Sub] [1] [Thru] [Enter] - Iadt nacheinander die Stimmungen 1 bis 5 auf
die Submaster 1 bis 5 (in der Syntax der Kommandozeile erscheint ein {CopyTo}-Befehl).
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Aktualisieren eines Submasters

In Live kénnen Anderungen an Submastern durchgefiihrt werden. Zum Speichern von Anderungen
an einem Submaster dient die Taste [Update].

+ [Update] [Sub] [5] [Enter] - aktualisiert Submaster 5 mit den Anderungen der Live-Ausgabe
fur die Kreise, die bereits im Submaster 5 sind.

* [Kreisliste] [Update] [Sub] [5] [Enter] - flgt nur die angegebenen Kreise zum Submaster 5
hinzu.

Es kdnnen auch Namen eingefligt werden, ohne den Inhalt wiederherzustellen:
* [Sub] [6] [Label] [xxxx] [Enter]
* [Sub] [6] [Label] [Enter] - entfernt den Namen.

Loschen eines Submasters

Sie kdnnen Submaster mit der Taste [Delete] I6schen. Wenn ein Submaster geldscht wird, bleibt
der Steller als Submaster konfiguriert, ist aber leer.

+ [Delete] [Sub] [5] [Enter] [Enter] - I6scht den Inhalt von Submaster 5.
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Arbeiten mit Zeitsteuerung fir die Go/Flash-Taste von
Submastern

Jede Go/Flash-Funktion eines Submasters kann drei verschiedene Zeiten haben: Einblendzeit,
Haltezeit und Ausblendzeit (siehe unten). Die Zeitvorgaben sind so eingestellt, dass die Go/Flash-
Taste wie eine ,Ein“-Flash-Taste fur additive Submaster beziehungsweise ,Aus“-Flash-Taste fur
inhibitive Submaster funktioniert.

Es gibt folgende drei Zeiten:

+ Einblendzeit - Zeitvorgabe fiur den Submaster zum Einblenden von seiner Standardposition
in seine Zielposition (0 auf Voll bei additiven, Voll auf 0 bei inhibitiven Submastern). Die
Voreinstellung ist 0.

+ Haltezeit - Die Zeit, die der Submaster verstreichen lasst, bevor er mit dem Ausblenden
beginnt. Dieser Wert kann auf eine konkrete Zeit oder auf ,Hold“ oder ,Manual“ gesetzt
werden. Der Wert ,,Hold“ halt die Submaster-Werte, bis die Taste erneut betatigt wird. Der
Zeitwert ,Manual“ halt die Submaster-Werte solange, wie die Taste gedrickt gehalten wird.
Die Voreinstellung ist ,Manual®.

» Ausblendzeit - Zeitvorgabe fir den Submaster zum Ausblenden von seiner Zielposition in
seine Standardposition. Die Voreinstellung ist 0.

Der Potentiometer kann jederzeit zum manuellen Korrigieren der Uberblendung oder eines mit
Zeiten ausgeldsten Submasters verwendet werden.

Einstellen der Zeiten fir die Go/Flash-Funktion in Live:

* [Sub] [8] [Time] [3] [Time] [4] [Time] [3] [Enter] - legt eine 3 Sekunden Einblendzeit,
4 Sekunden Haltezeit und 3 Sekunden Ausblendzeit fiir Submaster 8 fest.

* [Sub] [4] [Time] [Time] {Manual} [Time] [3] [Enter] - legt fir Submaster 4 die Haltezeit auf
.Manual“ und die Ausblendzeit auf 3 Sekunden fest. Wenn die Go/Flash-Taste gedrickt
gehalten wird, leuchten die Lampen auf und bleiben eingeschaltet, bis die Taste freigegeben
wird.

* [Sub] [4] [Time] [3] [Time] {Hold} [Enter] - legt die Einblendzeit auf 3 Sekunden und die
Haltezeit auf ,Hold" fest. Sobald die Go/Flash-Taste gedrickt wird, beginnt der
Einblendvorgang. Sobald der Zielwert erreicht ist, wird er beibehalten, bis die Taste erneut
gedrickt wird. Das Ausblenden erfolgt unmittelbar.

* [Sub] [4] [Time] [Enter] - setzt alle Zeiten flir Submaster 4 auf die Voreinstellung
(Einblendzeit = 0, Haltezeit = Manual, Ausblendzeit = 0) zur(ck.

Manuelle Steuerung von Submaster-Fadern

Submaster kdnnen manuell gesteuert werden, auch wenn fiir sie Zeiten gespeichert sind. Um den
Fader zu Ubernehmen, muss das Potentiometer Uber den aktuellen Faderwert hinausgeschoben
werden. Dadurch wird die Steuerung zur vollstandigen manuellen Kontrolle auf das Potentiometer
Ubertragen.

Dann konnen Sie mit dem Potentiometer den Submaster-Wert nach Bedarf erhéhen oder
absenken.
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Submaster-Liste

Um die Submaster-Liste zu 6ffnen, [Sub] [Sub] driicken oder im Browser zur Listenauswabhl
(>Submaster navigieren und >[Select]) driicken.

In dieser Ansicht wird eine Liste aller gespeicherten Submaster mit Namen und allen speicherbaren
Eigenschaften angezeigt. Innerhalb der Liste kdnnen Sie mit [Next] und [Last] oder durch Anwahl
des gewlinschten Submasters uber die Kommandozeile navigieren.

Wenn diese Ansicht im Vordergrund ist, schalten die Softkeys um und zeigen Optionen zum Andern
von Submaster-Typ und Independent-Status um. Sie kdnnen Submaster mit [Move To] auch
verschieben. Beispiel:

* [Sub] [1] {Mode} [Enter] - schaltet Submaster 1 zwischen ,additiv* und ,inhibitiv* um. Das ist
auch in Live mdglich.

* [Sub] [2] {Independent} [Enter] - schaltet den Independent-Status von Submaster 2
zwischen ein und aus um. Der Independent-Status kann nur bei additiven Submastern
eingeschaltet werden.

* [Sub] [2] {Move To} [Sub 9] [Enter] [Enter] - verschiebt Inhalt, Name und Zeiten von
Submaster 2 in Submaster 9. Submaster 2 wird geléscht.

Um den Inhalt eines Submasters zu kopieren, die Taste [Copy To] verwenden.

Bearbeiten von Submastern

Wenn Sie den Inhalt eines Submasters bearbeiten wollen, den Submaster auswahlen und auf
{Edit} dricken. Dadurch wird auf die Anzeige Live/Blind umgeschaltet und Sie gelangen in den
Blind-Bearbeitungsmodus fiir den angegebenen Submaster. Sie kdbnnen daftr auch [Blind]
driicken und den gewlinschten Submaster tUber die Kommandozeile eingeben.

Samtliche in dieser Anzeige durchgefilhrten Anderungen werden automatisch gespeichert. Ein
[Record]- oder [Update]-Befehl ist nicht erforderlich.
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Kapitel 21
Arbeiten mit About

Die Funktion [About] bietet detaillierte Informationen Uber die angewahlten Elemente. Nach dem
Offnen erscheinen die Informationen im ZIB und bleiben gedffnet, bis sie geschlossen oder von

einer anderen Aktion geschlossen werden.
Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
- [About]
«  Uber Kreise
«  Uber Adressen
+  Uber Stimmungen
+  Uber IFCB-Paletten

«  Uber Presets

Arbeiten mit About
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Uber [About]

Durch Driicken von [About] wird die Konsole in den ,Uber“-Modus umgeschaltet, in dem der
Bediener durch Anwahlen eines Elements die zugehdrigen Informationen anzeigen lassen kann.

Im ,About“-Modus werden bei der Anwahl eines Kreises Informationen Uiber diesen Kreis
angezeigt. Die nachstehenden Beispiele fir die Ansicht ,Aktuelle Werte“ (siehe weiter unten)
zeigen Informationen, die bei der Anwahl von konventionellen Geraten und Moving Lights
angezeigt werden.

Firrr

Werte von Kreisemit Moving Lights

Aktuelle Werte von konventionellen Kreisen Aktuel/

Die Tasten auf der rechten Seite der ,About“-Anzeige steuern die fiir den angewahlten Kreis
angezeigten Informationen. Die angewahlte Taste wird grau hervorgehoben. Es gibt folgende
Tasten:

» {Aktuelle Werte} - zeigt alle aktuellen Informationen an, die der Kreis erhalt und befolgt.

» {Hintergrund-Werte} - zeigt alle Informationen an, die an den Kreis gesendet, aber nicht
befolgt werden, da eine andere Quelle die Kontrolle dieses Kreises hat.

» {Patch} - zeigt Patch-Informationen Uber den Kreis an.

» {Erweiterte Kontrolle} - zeigt alle mit dem Kreis verbundenen Parameter an. Wenn es sich
bei diesem Kreis um ein konventionelles Gerat (nur mit Intensitat) handelt, werden keine
Parameter angezeigt. Falls der Kreis ein Moving Light ist, ist Uber diese Taste die Lampen-
Kontrolle aufrufbar.

[About]

Wenn [About] betétigt wird, zeigt der ZIB folgende Informationen an:

+ Kreisanzahl der Konsole

+  Software-Version

+  Copyright-Angaben

+ Geratename

+  Zuweisung (Master/Backup/Client/Offline)

+ Benutzer-Id

* Anzahl gepatchter und ungepatchter Adressen
*  Prioritat (ACN und Net2)

+ |P-Adresse
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Uber Kreise

Driicken Sie [About], um den ZIB in den ,Uber“-Modus zu schalten. Wenn ein Kreis angewahlt ist,
wird nachstehende Information angezeigt: Uber die vier Tasten auf der rechten Seite des ZIB
kénnen Sie die gewunschten Informationen auswahlen. Es gibt folgende Tasten:

{Aktueller Wert} zeigt Informationen zu folgenden Punkten an:

*  Kreisnummer

+  Gerateart

+ Letzte Intensitdtsdnderung (Stimmungsnummer)

* Nachste Intensitdtsanderung

« Inhibit gesetzt durch (falls zutreffend)

+ Eine Liste aller Parameter des Kreises mit ihrem aktuellen Wert und Ursprung, dem
absoluten Wert, Verzégerungen und Zeiten und allen geparkten Werten.

{Hintergrundwert} zeigt ahnliche Informationen an:

«  Kreisnummer
» Gerateart

* Eine Liste aller Parameter des Kreises mit ihrem Hintergrundwert und Ursprung und
dem DMX-Wert.

{Benutzung} zeigt Informationen tber die Benutzung des Kreises an, wie beispielsweise:

+ Maximale Intensitat

+ Gesamtzahl aller Stimmungen, in denen er erscheint (basierend auf der Intensitat)
+ Gesamtzahl aller Intensitatsdnderungen

+ Sequenzlisten, in denen er verwendet wird

+ Liste der Submaster, die den Kreis enthalten

+ Liste der Stimmungen, die Anderungsbefehle fiir den Kreis enthalten

+ Liste der Stimmungen mit Dark-Anderungsbefehlen fiir den Kreis

{Patch} zeigt folgende Informationen an:

* Adressbereich des Kreises

*  Proportionaler Patch-Wert

+ Kennlinien (sofern vorhanden)

»  Vorheizinformation (sofern vorhanden)

+  Swap/Invert Pan/Tilt-Status

+ mit dem Kreis verbundene Schlisselworter

+ Liste aller Parameterwerte mit ihren Adressen, Home-Werten und geparkten Werten
(sofern vorhanden)

{Lampen-Kontrolle} zeigt Steuerungen fir die Lampe oder andere Parameter des Gerats an (bei
Moving Lights).
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Uber Adressen
Folgende Informationen werden angezeigt:

« Adressnummer (direkt als Adresse angezeigt, ohne Anschluss und Offset)
+ Dimmer-Name (sofern vorhanden)

*  Zugeordnete Kreisnummer

+  Teilenummer (sofern vorhanden)

+ Uber die Adresse gesteuerte Parameter

+ Aktueller Ausgabewert und Ausgabequelle

+  DMX-Wert (ACN, Net2 oder beide)

*+  Home-Wert

*  Grund-Patch-Informationen

+ Erweiterte Patch-Informationen (sofern verfiigbar)

« Wenn es sich um einen Farb-Scroller oder ein Farb-/Gobo-Rad handelt, wird das
zugewiesene Rad angezeigt

Uber Stimmungen
Folgende Informationen werden angezeigt:

+ Ob die Stimmung aktiv ist und auf welchem Fader sie wiedergegeben wird
+ Zeiten fur die Stimmung (einschlief3lich der Einzelzeiten)

+ laufende Effekte

+  Anzahl der Anderungsbefehle in der Stimmung

+ welche Kreise in der Stimmung einen Anderungsbefehl erhalten

Uber IFCB-Paletten

Wenn eine Intensity, Focus, Color oder Beam Palette angewahlt wurde, werden folgende
Informationen angezeigt:

* Anzahl der Stimmungen, in denen die Palette benutzt wird

* Anzahl der Presets, in denen die Palette benutzt wird

+  Anzahl der Anderungsbefehle, in denen die Palette benutzt wird
+ Erste Stimmung, in der die Palette benutzt wird

+ Letzte Stimmung, in der die Palette benutzt wird

* Anzahl der Sequenzlisten, in denen die Palette benutzt wird

Uber Presets

Wenn ein Preset angewahlt wurde, werden folgende Informationen angezeigt:

+  Anzahl der Anderungsbefehle, in denen das Preset benutzt wird
+ Erste Stimmung, in der das Preset benutzt wird

Letzte Stimmung, in der das Preset benutzt wird

Anzahl der Sequenzlisten, in denen das Preset benutzt wird

234 lon-Bedienhandbuch



Kapitel 22

Speichern und Verwenden von
Kennlinien

Eine Kennlinie bezeichnet das Verhaltnis zwischen dem Zeitpunkt innerhalb einer Uberblendung
und dem Ausgabewert einer Stimmung, eines Stimmungs-Parts oder Dimmers zu jedem Zeitpunkt
der laufenden Uberblendung. Mit Hilfe einer nichtlinearen Kennlinie kdnnen Sie eine Vielzahl von
Effekten erzeugen, Abweichungen und Mangel lhrer Beleuchtungsgerate ausgleichen, den
Uberblendvorgang andern und Uberlastung von Geraten vermeiden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« UberKennlinien................................... 236
* Erzeugen einer Kennlinie . . ... ...................... 237
* Bearbeiten von Kennlinien . . ... ..................... 237
* Anwenden einer Kennlinie . ... ...................... 239
* Léschen einer Kennlinie . . . ... ...................... 239
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Uber Kennlinien

Sie kdnnen Dimmern im Patch Kennlinien zuweisen. Kennlinien kénnen auch Stimmungen und
Stimmungs-Parts zugewiesen werden. Wenn eine Kennlinie auf eine Stimmung angewandt wird,
andert sie nur die Intensitats-Anderungsbefehle in dieser Stimmung. Wenn eine Kennlinie auf einen
Stimmungs-Part angewandt wird, andert sie samtliche in diesem Stimmungs-Part gespeicherten
Parameter-Anderungsbefehle.

Wenn sie im Patch angewandt wird, folgt die Intensitat bei inrer Uberblendung der durch die
Kennlinie definierten Rampe. Dieser Wert wird bestimmt, indem der Ausgabewert der Kennlinie auf
diesen Prozentsatz bezogen und dann der Wert der Kennlinie statt des Prozentwerts ausgegeben
wird. In die Kennlinie kdnnen bis zu 100 Stlitzstellen eingetragen und jeweils mit einem
Intensitatswert versehen werden.

Beim Anwenden auf eine Stimmung wird der ,Prozentsatz der Wiedergabe“ der Stimmung
bestimmt, indem der Ausgabewert der Kennlinie als Prozentsatz der Wiedergabe fir alle
Uberblendungs-Berechnungen verwendet wird. Bei Stimmungen mit nur einem Part bezieht sich
diese Berechnung nur auf die Intensitat. Bei Stimmungen mit mehreren Parts bezieht sich diese
Berechnung aber auf alle im Part enthaltenen Parameter.

lon enthalt neun vorprogrammierte, haufig verwendete Kennlinien. Diese kdnnen bearbeitet oder
auf eine neue Kennlinie gespeichert werden. Wenn eine vorprogrammierte Kennlinie geléscht wird,
kehrt sie in ihren Ausgangszustand zurlck.

Zum Offnen des Kennlinien-Editors [Displays] {Kennlinie} oder aus dem Browser heraus
Browser>Listenauswahl>Kennlinien driicken. Nach dem Aufrufen &ffnet sich die Kennlinienliste
als eigene Anzeige und der ZIB zeigt die graphische Darstellung der ersten Kennlinie aus der Liste
an.

Sie kénnen die Liste mit den Tasten [Next] und [Last] durchblattern oder direkt eine Kennlinie in der
Kommandozeile spezifizieren.

* {Kennlinie} [9] [0] [4] [Enter] - wahlt Kennlinie 904 aus der Liste aus und zeigt sie als
Graphik im ZIB an.
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Erzeugen und Bearbeiten von Kennlinien

Erzeugen einer Kennlinie
Nach dem Offnen der Kennlinien-Anzeige (siehe Uber Kennlinien, Seite 236) kénnen Sie eine
Kennlinie auswahlen oder mit folgenden Befehlen eine neue Kennlinie erzeugen:

* {Kennlinie} [x] [Enter]

Falls die Kennlinie bereits gespeichert ist, wird ihr Inhalt im ZIB angezeigt. Wenn es sich um eine
neue Kennlinie handelt, wird eine Gerade angezeigt.

Input [0 [5 [10/15[20(25]30 35(40[45]50]55( 6065/ 70( 75[8085/90(95[100] Curve 901: IES Square
Output | 0 | 7 [15]22(28(33| 3642|4548 5155|5963 |67 72|77 |82 |88 | 94| FF

Maove To Curve

Vorprogrammierte Kennlinie

Input | 0 |5 [10[15]20(25[30]35[40[45[50(55[60(65] 7075 /80[85[90(95[100] Curve 5
“Output | 0 | 5 [10]15]20(25]30 0 %5 606570 | 75|80 | 85|90 | 95| FF

Move To Curve

Neue Standardkennlinie

Bearbeiten von Kennlinien

Mit der Tastatur

Angewahlte und im ZIB dargestellte Kennlinien kdnnen Uber die Tastatur bearbeitet werden.
Punkte kdnnen in Fiinferschritten eingegeben werden. Uber die Tastatur kénnen weitere Punkte
eingefligt werden.

* [3] [At] [1] [Enter] - fUgt eine Stitzstelle ,3" hinzu und setzt ihren Kennlinienwert
auf 10%.

* [7117] [Af] [Full] [Enter] - figt eine Stitzstelle ,77“ hinzu und setzt ihren
Kennlinienwert auf 100%.
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Sie kdnnen Punkte angeben und deren Wert in der Kommandozeile anpassen oder die Kennlinie
mit folgenden Tasten andern:

+ [Page W] - wahlt den nachsten Stiitzpunkt aus.

+ [Page 4] - wahlt den vorherigen Stiitzpunkt aus.

» [Digitalsteller] - andert den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt.

« [Page A]- erhdht den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um 1%.

« [Page V] - verringert den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um 1%.

* [Full] - setzt den Ausgabewert fir den angewahlten Punkt auf 100%.

+ [Out] - setzt den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt auf Null.

*  [Af] [+] [*] - erhdht den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um den fir die
Tastenkombination [At] [+] [+] im Setup eingestellten Wert.

* [At] [] [] - verringert den Ausgabewert fir den angewahlten Punkt um den fiir die
Tastenkombination [At] [-] [-] im Setup eingestellten Wert.

Arbeiten mit der Kennlinien-Anzeige

Wenn eine Kennlinie im ZIB angezeigt wird, kdbnnen Sie {Edit} driicken, um die Kennlinie in der
Editor-Ansicht zu bearbeiten.

Im Kennlinien-Editor kdnnen Sie die gewlnschte Form der Kennlinie mit der Maus auf dem
Bildschirm nachzeichnen. Wahrend Sie die Kennlinie zeichnen, werden fir die vorhandenen
Punkte der Kennlinie Intensitatswerte hinzugefugt. Wenn Sie weitere Punkte zur Kennlinie (Uber
die Tastatur) hinzufigen, werden diese Punkte ebenfalls angepasst.

Sie kdnnen auch zwischen einer ,interpolierten” und einer ,abgestuften Kennlinienform
umschalten. Die Voreinstellung der lon ist ,interpoliert®. Um auf ,abgestuft* umzuschalten, den
Softkey {Abgestuft} driicken. Nach dem Driicken wird dieser Softkey als {Interpoliert} angezeigt und
ermoglicht das Zurlckschalten.

Die folgenden zwei Beispiele zeigen die gleiche Kennlinie. Die erste ist interpoliert und die zweite
abgestuft.

Input | 0 |5 |10|15|20 (25|30 (354045 505560 (65|70 |75 (80|85 9095|100
Qutput (13120 3 |21|98| 7 |36 (43|47 |47 /8599 | 1 |[FF|93 /90|30 |77 |64 |98 91

Input | 0 |5 |10|15|20|25|30 (354045505560 |65|70 |75 (80|85 9095100
Qutput [13/20| 3 |21|98| 7 |36 |43 /47 47 /85/99| 1 |FF|93 (90 HIJKTT 64198 91

Stepped Clear

Interpolated  Clear

Interpolierte Kennlinie Abgestufte Kennlinie

Ldschen der Kennlinie

Im Kennlinien-Editor kénnen Sie Kennlinien jederzeit durch Driicken des Softkeys {L&schen}
I6schen. Damit geht die Kennlinie wieder in ihre urspriingliche lineare Form oder ihre
voreingestellte Form zurlick, wenn es sich um eine vorprogrammierte Kennlinie handelt.
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Anwenden einer Kennlinie

auf Kreise im Patch

Kennlinien kdnnen im Patch auf jeden Parameter angewendet werden. Nachdem sie hinzugefugt
wurde, erscheint die Kennliniennummer in der Spalte ,Curve” der Patch-Anzeige.

[Displays] {Patch} {Attributes} [1] {Kennlinie} [9] [0] [1] [Enter] - wendet
Kennlinie 901 auf die Intensitat von Kreis 1 an.

[Displays] {Patch} {Attributes} [2] [Thru] [8] {Kennlinie} [2] [Enter] - wendet
Kennlinie 2 auf die Intensitaten der Kreise 2 bis 8 an.

[Displays] {Patch} {Attributes} [1] {Kennlinie} [At] [Enter] - I6scht die Kennlinie aus
Kreis 1.

auf Stimmungen

Kennlinien kdnnen in Live/Blind auch auf Stimmungen oder Parts von Stimmungen angewendet
werden. Dabei wird der Protzentsatz der Wiedergabe der Stimmung/des Stimmungs-Parts
Uberschrieben, indem der Ausgabewert der Kennlinie als Prozentsatz der Wiedergabe fiir alle
Uberblendungs-Berechnungen verwendet wird. Nach dem Hinzufiigen zu einer Stimmung
erscheint die Kennliniennummer in der Spalte ,Curve“ der Sequenzliste in der Anzeige Playback.

[Cue] [5] <Weitere Softkeys> {Kennlinie} [4] [Enter] - wendet Kennlinie 4 auf
Stimmung 5 an.

[Cue] [4] [/] [6] [Thru] [9] <Weitere Softkeys> {Kennlinie} [9] [0] [6] [Enter] - wendet
Kennlinie 906 auf die Stimmungen 4/6 bis 4/9 an.

[Cue] [5] <Weitere Softkeys> {Kennlinie} [At] [Enter] - I6scht alle Kennlinien aus
Stimmung 5.

[Cue] [8] [Part] [3] {Kennlinie} [6] [Enter] - wendet Kennlinie 6 auf Part 3 der
Stimmung 8 an.

Loschen einer Kennlinie

In der Kennlinien-Anzeige kdnnen Sie Kennlinien auf folgende Arten I6schen:

[Delete] {Kennlinie} [3] [Enter] [Enter] - I6scht Kennlinie 3 aus der Liste.
[Delete] {Kennlinie} [9] [0] [1] [Enter] [Enter] - da Kennlinie 901 eine
vorprogrammierte Kennlinie ist, versetzt dieser Befehl die Kennlinie 901 in ihren
vorprogrammierten Zustand und I6scht sdmtliche Anderungen an dieser Kennlinie.
[Delete] [Enter] - 16scht die aktuell angewahlte Kennlinie.
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Kapitel 23

Speichern und Verwenden von
Makros

lon bietet Ihnen die Méglichkeit, Makros zu speichern, mit denen Sie eine Serie von
Programmierschritten zusammenstellen und diese spater durch Abrufen des Makros ausflihren
kénnen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

 Aufzeichnen eines Makros in Live . . . ................. 242
Makro-Editor-Ansicht .. .............. ... ... . . .. .... 244
* Wiedergabe eines Makros. . ... ...................... 248

e Loéschen eines Makros

Speichern und Verwenden von Makros 241



Uber Makros

Makros bestehen aus einer beliebigen Serie von Tastenbetatigungen (sowohl Drucktasten als auch
Softkeys), Bildschirmbefehlen und Ereignissen (Events). Die Makro-Funktion der lon dient dazu,
komplexe oder sich wiederholende Programmiervorgange zu vereinfachen und haufig verwendete
Aufgaben durchzufihren.

Wenn Sie eine Serie von Tastenbetatigungen in einem neuen Makro aufgezeichnet haben, kdnnen
Sie dieses spater abrufen, indem Sie die Makro-Direkttasten driicken, das Makro Uber eine
verbundene (,verlinkte®) Stimmung abrufen, es von einem angeschlossenen Show Control System
abrufen, das Makro per Fernbedienung auslésen oder Uber ein anderes gespeichertes Makro
aufrufen.

Sie kénnen bis zu 1000 Makros entweder in Live mit dem Makro-Lern-Modus aufzeichnen, indem
Sie eine Serie von Tastenbetatigungen wahrend des aktuellen Vorgangs aufzeichnen, oder aus der
Makro-Editor-Ansicht heraus erzeugen, indem Sie Tastenbetatigungen im Makro-Editor eingeben
und bearbeiten, ohne die dazugehorigen Befehle tatsachlich auszufihren.

Die Makro-Editor-Ansicht enthalt eine Liste aller aufgezeichneten Makros einschlief3lich Name und
Inhalt der aufgezeichneten Makros. Die gesamte Bearbeitung von Makros erfolgt in der Makro-
Editor-Ansicht.

Aufzeichnen eines Makros in Live

Der effektivste Weg ist das Aufzeichnen eines Makros in Live mit dem Makro-Lern-Modus zum
Aufzeichnen einer Serie von Tastenbetatigungen wahrend der Ausfiihrung. Aufgezeichnet werden
koénnen alle Tastenbetatigungen auf der Konsole (Drucktasten und Softkeys), auf3er [Macro], den
Pfeiltasten, [Escape], [Select] und [Learn].

Verwenden der Taste [Learn]

Durch Betatigen der Taste [Learn] in Live wird die Konsole in den Makro-Lern-Modus
umgeschaltet. Die Taste [Learn] blinkt und der ZIB zeigt oberhalb der Kommandozeile
.Lernmodus® an. Geben Sie eine Nummer (von 1 bis 1000) fir das Makro Uber die Bedientastatur
ein und driicken Sie [Enter]. Im ZIB blinkt ,Lernmodus Makro ####“ oberhalb der Kommandozeile.
Dadurch zeigt die Konsole an, dass sie zum Aufzeichnen des Makros bereit ist.

Hinweis: Es ist sinnvoll, den Inhalt des Makros bereits vor dem eigentlichen Aufzeichnen
des Makros zu planen. Im Lern-Modus wird jede Tastenbetétigung als Inhalt
gespeichert, selbst die Taste [Clear], wenn Sie eine falsche Taste gedriickt
haben. In Live kann ein Fehlerim Inhalt eines Makros nicht behoben werden, aber
Sie kbnnen das Makro bei Bedarf neu aufzeichnen oder das aufgezeichnete
Makro im Makro-Editor bearbeiten und nicht benétigte Befehle entfernen. Siehe
LBearbeiten eines vorhandenen Makros* auf Seite 247.
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Beginnen Sie mit dem Ausflihren der Tastenbetatigungen und Ereignisse fiir die Makro-
Aufzeichnung. Wenn Sie die Serie von Ereignissen und Tastenbetatigungen abgeschlossen haben,
erneut die Taste [Learn] dricken, um den Makro-Lern-Modus zu beenden.

Beispiele flr die Makro-Aufzeichnungsfunktion:

* [Learn] [1] [Enter] [Go To Cue] [Out] [Time] [0] [Enter] [Learn] - zeichnet Makro 1 mit den
Befehlen ,Go To Cue® und ,Out” auf.

* [Learn] [5] [Enter] [1] [Full] {Chan Check} [Enter] [Learn] - zeichnet Makro 5 mit Kreis 1 auf
100% im Kreis-Check-Modus auf. Um den nachsten Kreis in der Liste zu priufen, [Next]
dricken.

* [Learn] [4] [Enter] [-] [Sub] [Record] [Learn] - zeichnet Makro 4 mit Anweisungen zum
Speichern eines Ziels ohne alle Submaster-Werte auf.

* [Learn] [2] [Enter] [-] [Group] [6] [Color] [Record] [Learn] - zeichnet Makro 2 mit
Anweisungen zum Speichern eines Ziels ohne die Color-Werte von Gruppe 6 auf.

Sie kdnnen auch ein Makro in Live erzeugen, mit der Submaster (iber Faderbanke geflasht werden,
wobei den Submastern daflr aber zuerst Kreise zugewiesen werden missen.

Beispiel:

Programmieren Sie Submaster 1 bis 5 und 15 bis 17 jeweils mit ihrer eigenen Kreisauswahl
auf 100%. Dann driicken Sie:

e [Learn] [1] [Enter] [Flashtaste1] [Flashtaste2] [Flashtaste3] [Flashtaste4]
[Flashtaste5]

e [Fader Page]
e  [Flashtaste15] [Flashtaste16] [Flashtaste17] [Learn]

Sobald Sie das Makro in Live im Lern-Modus aufgezeichnet haben, kdnnen Sie die Sequenz
einfach Uber die Makro-Editor-Ansicht bearbeiten. Siehe ,Makro-Editor-Ansicht” auf Seite 244.
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Makro-Editor-Ansicht

Die Bearbeitung von Makros erfolgt in der Makro-Editor-Ansicht. Alternativ zum Aufzeichnen eines
Makros in Live kdnnen Sie es auch in dieser Ansicht erzeugen. Offnen Sie die Makro-Editor-
Ansicht aus dem Browser Uber Listenauswahl > Makro-Editor und driicken dann [Select]. Der
Editor wird auf einem externen Monitor angezeigt.

Die Ansicht ist horizontal aufgeteilt, wobei im oberen Teil der Inhalt des Makros mit Details
angezeigt wird, wahrend im unteren Teil alle Makros mit Namen und Inhalt aufgelistet werden.

Solange die Makro-Editor-Ansicht geoffnet ist, interpretiert Eos jede numerische Eingabe in der
Kommandozeile als Makronummer. Wenn die eingegebene Makronummer bereits existiert und
[Enter] gedrickt wird, blattert die Makroliste weiter zum angewahlten Makro und in der
Makroinhalts-Detailansicht wird der gesamte Inhalt des angewahlten Makros angezeigt. Falls die
eingegebene Makronummer nicht in der Liste enthalten ist und [Enter] gedruckt wird, wird ein
leeres Makro mit der angegebenen Makronummer erzeugt.
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Solange die Makro-Editor-Ansicht geoffnet ist, sind folgende Funktionen Gber Bedientastatur und
Softkeys verflgbar:

* [Label] - wenn ein Makro angewahlt und [Label] gedrickt wird, erscheint die
alphanumerische Tastatur im ZIB. Benennen Sie das Makro und driicken [Enter].
* [1] [Label] <Name> [Enter] - speichert einen Namen fiir Makro 1

* [Delete] - wenn ein Makro angewahlt und [Delete] [Enter] gedriickt wird, wird eine
Bestatigung flr das Loschen des angewahlten Makros angefordert. Zum Bestatigen [Enter]
driicken und zum Abbrechen [Clear].

* [1] [Delete] [Enter] [Enter] - I16scht Makro 1 aus der Liste.

* [Copy To] - wenn ein Makro angewahlt und [Copy To] [Enter] gedriickt wird, werden Sie
aufgefordert, die Nummer des Makros einzugeben, in das der Inhalt des angewahlten Makros
kopiert werden soll. Nach der Aufforderung zum Bestatigen des Kopierens driicken Sie
[Enter] zum Bestatigen oder [Clear] zum Abbrechen des Kopiervorgangs.

* [1]1[Copy To] [6] [Enter] [Enter] - kopiert den gesamten Inhalt von Makro 1 in Makro 6.

+ {Edit} - wenn ein Makro angewahlt und {Edit} gedrickt wird, wird auf den
Bearbeitungsmodus fiir das angewahlte Makro umgeschaltet. Dann erscheinen drei wichtige
Anderungen in der Makro-Editor-Ansicht:

« Ein blinkender Cursor in der Makro-Detailansicht (oben) der Editor-Ansicht;

«  Oberhalb der Kommandozeile blinkt ,,Driicken Sie [Select] um zu speichern oder
[Escape] um die Anderungen zu verwerfen®.

+ Jetzt sind folgende Softkeys verfugbar: {Loop Begin}, {Loop Num}, {Wait}, {Delete},
{Cancel} und {Done}.

» {Move To} - ermdglicht das Verschieben lhrer Makros an einen anderen Platz in der
numerischen Makroliste und die Neuanordnung der Makros.
*  Wennin lhrer Liste beispielsweise Makros 1 bis 5 stehen und Sie Makro 1 nach Makro
6 verschieben/zu Makro 6 machen mdchten, damit Ihre am haufigsten verwendeten
Makros ganz oben in der Liste stehen, kdnnen Sie [1] {Move To} [6] [Enter] driicken.
Damit stehen in der Liste nur noch die Makros 2 bis 6.
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Erzeugen eines neuen Makros am Bildschirm

In der Makro-Editor-Ansicht die Nummer eines noch nicht aufgezeichneten Makros zwischen 1 und
1000 eingeben und [Enter] dricken. Das neue Makro erscheint in der Makroliste in der
numerischen Reihenfolge seiner Makronummer, hat aber weder einen Namen noch einen Inhalt.

Um den Makroinhalt aufzuzeichnen, das Makro anwéahlen und {Edit} driicken. Im oberen Teil der
Ansicht, der Makroinhalts-Detailansicht, erscheint ein blinkender Cursor als Zeichen dafir, dass
Sie den Inhalt des Makros eingeben kdnnen.

Beispiel:

Makro 3 erzeugen. Dann folgende Befehle eingeben: Alle aktiven Kreise auf 50% setzen,
dann im Laufe von 10 Sekunden auf ihre urspriinglichen Werte Giberblenden und zuletzt
einen Sprung zu Makro 5 ausfiihren.

e <Makro> [3] [Enter]

« {Edit}

*  [Group] [5] [At] [5] [Enter]

e [Sneak] [Time] [1] [0] [Enter]
e [Macro] [5] [Enter]

e [Select]

Solange der Makro-Bearbeitungsmodus aktiv ist, werden alle betatigten Tasten als Inhalt
interpretiert, ausgenommen Makro-Editor-Softkeys, Pfeiltasten und die Tasten [Escape], [Select]
und [Learn].
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Bearbeiten eines vorhandenen Makros

Wenn Sie ein Makro Uber den Makro-Lern-Modus in Live oder auf andere Weise erzeugt haben,
kdnnen Sie den Inhalt lhres Makros durch Entfernen und Hinzufigen von Befehlen und speziellen
Makro-Softkey-Funktionen (wie beispielsweise Wait, Loop und andere) bearbeiten.

In der Makro-Editor-Ansicht die Nummer eines bereits bestehenden Makros anwahlen und [Enter]
driicken. Der Inhalt des angewahlten Makros wird in der Detailansicht angezeigt. Taste {Edit}
driicken, um Anderungen am Inhalt vorzunehmen.

Wenn der Bearbeitungsmodus aktiv ist, werden im Browser alle fir das System verfigbaren
Softkeys angezeigt, die ansonsten wahrend der Aufzeichnung des Makros schwierig zu finden
waren.

Make Man | Make A Maaoe: Mull

Mairnial Froim St | Feoen Efd Bslanesd Raradaim

ZangleFamm | MuliParam | MowesiDnky FlusLinks:

Neben den Softkeys befinden sich Tasten zum Durchblattern der verfligbaren Softkeys. Diese
Blattertasten werden nicht als Makroinhalt aufgezeichnet, wenn sie betatigt werden.

Zusatzlich wird im Bearbeitungsmodus ein weiterer Satz von Makro-Editor-Softkeys angezeigt,
unter anderem:

» {Loop Begin} - setzt einen Befehl zum Beginnen einer Schleife.

» {Loop End} - setzt einen Endbefehl fiir eine Schleife nach einer definierten Anzahl von
Durchlaufen. Wenn als Zahl der Durchlaufe ,0“ angegeben wird, ergibt sich eine
Endlosschleife.

» {Wait} - fligt eine Pause ein.
» {Delete} - entfernt Befehle aus dem Makro.

» {Wait for Input} - fligt eine Pause ein, in der Sie Daten eingeben kdnnen. Die Pause endet
erst dann, wenn Sie die Taste [Macro] erneut driicken. Dann wird der Rest des Makros
abgearbeitet.

» {Done} - beendet den Makro-Bearbeitungsmodus. Zum Aufrufen und Beenden des
Bearbeitungsmodus kann auch die Taste [Learn] gedriickt werden.

Im Bearbeitungsmodus kénnen Sie den Cursor der Makroinhalts-Detailansicht mit den Pfeiltasten
in der Liste der vorhandenen Inhalte bewegen. Die Betatigung der Pfeiltasten wird nicht als Inhalt
aufgezeichnet.

Um Inhalte hinzuzufiigen, den Cursor in den Abschnitt bewegen, der eingefiigt werden soll, und
dann den Befehl eingeben. Um einen Befehl zu I6schen, den Cursor vor den zu Iéschenden Inhalt
setzen und dann den Softkey {Delete} driicken.

Auf [Select] driicken, wenn die Bearbeitung abgeschlossen ist. Zum Abbrechen [Escape]
dricken.
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Wiedergabe eines Makros

Sie kdnnen Makros von der Kommandozeile, Uber Direkttasten, aus einer verlinkten Stimmung
oder von einem anderen Makro aus wiedergeben.

Um Makro 5 von der Kommandozeile aus wiederzugeben, driicken Sie [Macro] [5] [Enter].
Oberhalb der Kommandozeile wird in Live ,Ausfiihrung Makro 5 angezeigt, wahrend das Makro
lauft.

Um Makro 5 tber die Makro-Direkttasten zu starten, einfach {Macro 5} driicken. Oberhalb der
Kommandozeile wird in Live ,Ausfihrung Makro 5 angezeigt, wahrend das Makro lauft.

Zum Starten von Makro 5 aus Stimmung 1 driicken Sie:

¢ [Cue] [1] {Execute} [Macro] [5] [Enter]

Zum Starten eines Makros von einem anderen Makro aus siehe das entsprechende Beispiel unter
Erzeugen eines neuen Makros am Bildschirm.

Stoppen eines Makros

Wenn Sie ein laufendes Makro abbrechen mdchten (beispielsweise wahrend einer Endlosschleife),
kénnen Sie [Escape] dricken, um das Makro zu stoppen.

Loschen eines Makros

Um ein Makro in der Makro-Editor-Ansicht zu |I6schen, das Makro anwahlen und [Delete] [Enter]
driicken. Sie werden nach einer Bestatigung fur den Léschvorgang gefragt. Zum Bestatigen
drlicken Sie erneut [Enter] und zum Abbrechen [Clear].

Beispiel:
Léschen von Makro 5 aus der Liste.
e [5] [Enter]
e  [Delete] [Enter] [Enter]
CityOder aus einer beliebigen anderen Ansicht:
e [Delete] [Macro] [5] [Enter]
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Kapitel 24
Arbeiten mit Show Control

lon unterstitzt MIDI Show Control, MIDI Timecode und SMPTE Timecode. lon tibertragt MIDI und
SMPTE an alle anderen Eos-Konsolen im Netzwerk mit aktiviertem MIDI oder SMPTE. MIDI und
SMPTE werden Uber ein Show Control Gateway an das Eos-Steuernetzwerk angeschlossen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

o« UberShow Control ..............c.c.cuiiiiiiuin... 250
e  MIDI Show Control. . . ........... ... . . @ ... iuiiun... 250
e Timecode . ......... ... . . . @@ .. 253
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Uber Show Control

Das lon Show Control-System besteht aus MIDI Show Control plus einer beliebigen Anzahl von
Timecode-Eventlisten (MIDI oder SMPTE). Es kann mehr als eine Eventliste jeden Typs geben,
aber es istimmer nur eine MIDI Show Control Eventliste verfiigbar. Beispielsweise kbnnen mehrere
SMPTE Timecode-Listen existieren, jede mit ihrer eigenen Timecode-Quelle, Frame-Rate und
Eventliste. Alle kénnen gleichzeitig laufen.

Jede Eventliste hat einen Namen, eine Datenquelle und einen Status. Die Statusinformation hangt
vom Listentyp ab und wird nachstehend beschrieben.

Setup

lon bietet benutzerdefinierbare Einstellungen fir Show Control, die Gber
[Displays]>{Setup}>{Show}>{Show Control} aufgerufen werden kénnen. Genauere
Informationen siehe Show Control, Seite 83.

MIDI Show Control

Datenquellen

MIDI Show Control (MSC) empfangt Daten von einer MIDI-Input-Quelle. Es gibt 32 verfugbare
MIDI-Quellen mit den Bezeichnungen 1-32. MIDI besteht aus vielen Datentypen, aber MSC
berlcksichtigt nur MSC-Daten. Andere tbertragene MIDI-Daten werden von MSC ignoriert.

MIDI Show Control-Gerate

MIDI Show Control-Daten enthalten im Datenpaket eine ,Device ID* (Geratekennung). Das MSC-
Setup ermdglicht die Angabe von zwei Geratekennungen: eine fir den Empfang und eine zum
Senden.

Nur MSC-Daten mit der richtigen Empfangs-Geratekennung oder der Kennung ALL CALL ID
werden von der lon verarbeitet.

Alle ausgesendeten MSC-Daten enthalten die angegebene Sende-Geratekennung.

lon-Befehlsinterpretation

Wenn die lon einen Befehl von einer MIDI-Quelle empféangt, sucht und verarbeitet sie folgende
MIDI-Befehle auf folgende Weise:

+ Go Abspielen einer Stimmung

+ Stop Anhalten einer Stimmung

* Resume Fortsetzen einer angehaltenen Stimmung

+ Set Steuerung eines Submasters, Playbacks oder Hauptstellers
* Fire Starten eines Makros

Alle auf Stimmungen bezogenen Befehle (Go, Stop, Resume) beeinflussen die lon Gber die
Stimmungs- und Listenfelder, die auch in den MSC-Daten enthalten sind. Stimmungs- und
Listenfelder entsprechen dabei direkt den lon-Stimmungen und -Sequenzlisten. In der Befehls-/
Effekttabelle unten wird der Name angezeigt, wenn ein Feld in den MSC-Daten vorhanden ist (wie
,Cue“ oder ,List“). Wenn es nicht in den Daten enthalten ist, steht ,-“. Beispiel: ,Cue -“ bedeutet,
dass eine Stimmung in den Daten spezifiziert ist, aber keine Liste.
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Go (Starten)

In Verbindung mit einem MIDI-Befehl ,Go* ergeben Daten fiir die folgenden Felder die

nachstehenden Effekte:

Stimmungs- Listen-
Datenfeld Datenfeld

(Cue Data) (List Data)
Cue List

Stimmung -

- List

Stop (Anhalten)

Effekt

Startet die angegebene Stimmung in der angegebenen
Sequenzliste

Startet die angegebene Stimmung in der Standard-Sequenz-
liste

Startet die nachste Stimmung in der angegebenen Liste
Startet die nachste Stimmung in der Standard-Sequenzliste

In Verbindung mit einem MIDI-Befehl ,Stop“ ergeben Daten fir die folgenden Felder die

nachstehenden Effekte:

Stimmungs- Listen-
Datenfeld Datenfeld

(Cue Data) (List Data)

Stimmung List

Stimmung -
- List

Resume (Fortfahren)

Effekt

Stoppt die angegebene Stimmung und Sequenzliste (wenn
diese laufen)

Stoppt die laufende Stimmung aus der Standard-Sequenzliste

Stoppt die aktuelle Stimmung aus der angegebenen Sequenz-
liste

Stoppt samtliche Stimmungen

In Verbindung mit dem MIDI-Befehl ,Resume® ergeben Daten fiir die folgenden Felder die

nachstehenden Effekte:

Stimmungs- Listen-
Datenfeld Datenfeld

(Cue Data) (List Data)

Stimmung List
Stimmung -

- List

Arbeiten mit Show Control

Effekt

Setzt die angegebene Stimmung und Sequenzliste wieder fort
(wenn sie gestoppt sind)

Setzt die angegebene Stimmung in der Standard-Sequenz-
liste wieder fort

Setzt die aktuelle Stimmung aus der angegebenen Sequenz-
liste wieder fort

Setzt samtliche gestoppten Stimmungen wieder fort
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Set

Mit dem Befehl ,Set“ kann MSC Stellerwerte mit einer numerischen Kennung (die den Steller
spezifiziert) und einem Datenfeld steuern (das den Wert 0-100 setzt). Es gibt folgende
Steuerungswerte:

Steuerungs-
wert Zuordnung
1-127 Submaster 1-127
128 Haupt-Playback Einblendung
129 Haupt-Playback Ausblendung
510 Hauptsteller

In Verbindung mit einer dieser Angaben in den MSC-Daten setzt ein numerischer Wert
zwischen 0-100 den angegebenen Steller auf diesen Wert.

Alle anderen Steller-Kennungen werden ignoriert.
Fire

Dieser Befehl startet ein Makro. MSC unterstitzt nur Makros 1 bis 127. Aus diesem Grund muss
ein numerischer Wert zwischen 1 und 127 diesen Befehl begleiten.
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Timecode

lon verflgt Uber Timecode-Funktionen auf der Basis einer Timecode-Quelle und einer Liste von
Events, die zu bestimmten Zeitpunkten dieser Timecode-Quelle auszufiihren sind. Sie kénnen
Eventlisten zusammenstellen und sie spater in Verbindung mit einer Timecode-Quelle abspielen
lassen.

Timecode-Listen kénnen Timecode-Daten von SMPTE- oder MIDI-Quellen empfangen. lon akzep-
tiert bis zu 32 SMPTE-Quellen und 32 MIDI Timecode (MTC)-Quellen (jede nummeriert von 1 bis 32).

Aktivieren von Timecode

Die lon hat eine globale Aktivierung von CityMIDI-Timecode und SMPTE. Diese Aktivierung erfolgt
im Setup, Show Control, Seite 83.

Wenn die MIDI Timecode-Einstellung deaktiviert ist, sind auch alle MTC-Eventlisten deaktiviert.
Wenn sie aktiviert ist, sind auch alle MTC-Listen aktiviert. Das gleiche gilt entsprechend fur
SMPTE.

Timecode-Daten

Timecode-Daten haben das Format (Stunden) : (Minuten) : (Sekunden) : (Frames). Damit steht ein
Zeitwert von 06:25:15:20 fir 6 Stunden, 25 Minuten, 15 Sekunden und 20 Frames.

Die Anzahl der Frames pro Sekunde wird durch die Timecode-Quelle bestimmt und die Eventliste
muss beim Programmieren auf die gleiche Anzahl Frames gesetzt werden. Die Anzahl der Frames
kann 24, 25 oder 30 betragen.

Interne und externe Zeit

Im normalen Betrieb empfangt die lon ihre Timecode-Information von einer externen Quelle Uber
ein Show Control Gateway. Diese Timecode-Quelle wird als externe Zeit bezeichnet, da sie von
aullerhalb der Eos kommt.

Fur den Fall, dass die externe Quelle aus irgendeinem Grund unterbrochen wird, verfiigt jede
Eventliste der lon Uber eine interne Timecode-Quelle, die die Steuerung tibernimmt. Diese interne
Timecode-Quelle bendtigt drei Informationen, um zu bestimmen, wie der Timecode erzeugt werden
soll: Startzeit, Endzeit und Frame-Rate.

Wenn die interne Uhr die letzte Zeit erreicht, wird sie auf die erste Zeit zuriickgesetzt und lauft
weiter. Obwohl der externe Timecode schneller oder langsamer als Echtzeit laufen kann, lauft die
interne Uhr immer mit Echtzeit.

Farbcodierung

Die Farbe der Zeit in der Spalte ,Status” der Eventlistenanzeige zeigt die Quelle der Zeitdaten an.
Es gibt folgende Farben:

Grin - Gultige externe Zeitsteuerung wird empfangen.
Rot - Die interne Uhr dient als Datenquelle und lauft.
Grau - Es sind keine Zeitsteuerungsdaten verfiigbar.
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Aktivieren der Uhren

Interne und externe Uhr kdnnen fur jede Timecode-Liste separat aktiviert werden. Wenn Sie nur die
externe Uhr aktivieren, werden so lange Events abgespielt, wie gliltige Zeitwerte empfangen
werden. Wenn die Zeitwerte aufhéren, héren auch die Events auf.

Wenn Sie nur die interne Uhr aktivieren, beginnt sie sofort zu laufen und 18st jedes Event zur
richtigen Zeit aus.

Wenn sowohl interne als auch externe Uhr aktiviert werden, beginnt die interne Uhr erst in dem
Moment zu laufen, in dem die erste glltige externe Zeit empfangen wird. Danach lauft sie immer
dann, wenn die externe Zeitquelle ausbleibt.

Loop-Zeiten

Startzeit und Endzeit definieren die Gesamtschleife. Die Zeiten kdnnen zwischen 00:00:00:00 und
23:59:59:29 frei eingestellt werden. Wenn eine externe Zeit empfangen wird, ignoriert die lon diese
Zeiten. Trotzdem sollten Sie sie so einstellen, dass sie mit den Loop-Zeiten ibereinstimmen, mit
denen die externe Uhr arbeitet.

Interne Uhr

Sie kénnen die interne Uhr zu jedem Zeitpunkt durch Driicken von [Time] und Eingabe einer Zeit
einstellen.

Events

Ein Timecode-Event besteht aus einer Zeit und einer Aktion. Ein Event wird wiedergegeben (oder
.gestartet®), wenn die Uhr die angegebene Eventzeit erreicht oder Gberschritten hat. Es kénnen
mehrere Events gleichzeitig gestartet werden.

Die lon unterstutzt drei Event-Aktionen: Wiedergabe einer Stimmung, Steuerung eines Submasters
und Starten eines Makros. Stimmungen kénnen aus jeder Sequenzliste heraus gestartet werden
und laufen auf dem ihnen zugewiesenen Fader. Submaster kdnnen gebumpt, auf- oder abgedreht
werden. Submaster mussen keinem Fader zugewiesen sein. Makros werden ohne Interaktion mit
der Kommandozeile ausgefiihrt. Wenn ein zweites Markos gestartet werden soll, bevor das erste
abgeschlossen ist, wird zuerst das erste Makro beendet und dann das zweite gestartet.

lon-Bedienhandbuch



Programmieren einer Eventliste

Anleitung

Zum Programmieren einer Timecode-Eventliste in der lon mussen Sie zuerst die Anzeige
Show Control 6ffnen. Gehen Sie zu:

. Browser>Listenauswahl>Show Control

Erzeugen Sie eine Eventliste durch die entsprechende Eingabe in die Kommandozeile. Die
Anzeige bestatigt die ,Sequenzlisten/Stimmungs“-Struktur durch das Aufrufen von
Eventlisten/Events.

e <Event> [1] [/] [Enter]

Angeben, welcher Timecode fir die Liste verwendet wird (CityMIDI oder SMPTE).
. <Event> [1] [/] {Typ} {MIDI} [Enter]

Gruppe oder Quelle fur den MIDI-Eingang auswahlen (zwischen 1 und 32).
e <Event> [1] [/] {Quelle} [8] [Enter]

Die internen und/oder externen Zeitsteuerungsfunktionen aktivieren (siehe Interne und
externe Zeit, Seite 253). Diese Funktionen sind Umschaltfunktionen.

. <Event> [1] [/] {Intern} {Extern} [Enter]
Die erste und die letzte Zeit fur die Eventliste eingeben (Zeiteingabeformat ist 00:00:00:00).
e <Event> [1] [/] {FirstTime} [2] [0] [1] [5] {LastTime} [2] [0] [4] [5] [1] [5] [Enter]

Die Anzahl der Frames pro Sekunde (FPS) der Zeitsteuerungsquelle eingeben (24, 25
oder 30).

. <Event> [1] [/] {FrameRate} [2] [5] [Enter]
Jetzt die Events erzeugen, die von der Liste ausgeldst werden sollen.
. <Event> [1] [Cue] [2] [Enter]
. <Event> [2] [Cue] [3] [Enter]
e <Event> [3] [Sub] [5] [Enter]

Je nach Ihren Zeiteinstellungen wird die lon nach einer Eingabezeit suchen (oder ihre
eigene eingebaute Uhr starten) und dann die Ereignisse zu den angegebenen Zeitpunkten
starten.

Beim Definieren einer Eventliste kdnnen auch mehrere Befehle zusammen in einer
Kommandozeile eingegeben werden. Dadurch kann das Programmieren einer Eventliste
verklrzt werden. Beispiel:

e <Event> [2] [/] {Typ} {MIDI} {Quelle} [5] {Extern} [Enter]

Lern-Modus

Wenn Sie eine Eventliste in der Kommandozeile angeben, driicken Sie die Taste [Learn] zum
Aktivieren des Lern-Modus fur diese Liste. Im Lern-Modus wird jedes mal, wenn eine Stimmung
aktiviert, die Go/Flash-Taste eines Submasters betatigt oder ein Makro gestartet wird, ein Event mit
der aktuellen Listenzeit erzeugt.

Wenn [Learn] betétigt wird, solange ein anderer Bildschirm als die Anzeige Show Control angezeigt
wird, wird ein leeres Event in alle Eventlisten eingefugt, die gerade im Lern-Modus sind.

Es kdnnen mehrere Timecodelisten gleichzeitig im Lern-Modus sein, jede mit ihren eigenen Zeiten.
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Ausfiithrung wahrend des Bearbeitens

Falls die interne oder externe Uhr lauft, werden auch dann Events gestartet, wenn die Anzeige
Bearbeiten angezeigt wird. Sobald ein Event erzeugt worden ist, wird die Eventliste neu sortiert,
und das neue Event kann zur Wiedergabe ausgewahlt werden.
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Kapitel 26
Mehrere Benutzer

lon kann als ein von anderen Konsolen im lon-System getrennter Benutzer oder als der gleiche
Benutzer wie eine andere Konsole eingerichtet werden. Dazu ist die Benutzer-Id zu andern.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
« UberdieBenutzer-ld . .............................. 258

< Zuweisen einer Benutzer-id . ........................ 258
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Uber die Benutzer-Id

Wenn es mehrere Benutzer in einem Eos- oder lon-Netzwerk sind, kdnnen sie alle zusammen als
ein kombinierter Benutzer, alle als separate Benutzer oder als Kombination dieser beiden
Méglichkeiten arbeiten.

Jede lon-Konsole, RPU, Eos-Konsole, RVI oder Client-Softwarekit kann ein separater Benutzer
des Eos/lon-Netzwerks sein. Bestimmte Eos/lon-Gerate funktionieren gut als unabhangige
Benutzer, wahrend andere dazu gedacht sind, sich eine Benutzer-ld mit einem anderen Geréat zu
teilen. Beispielsweise sind Konsolen und RPUs eher Kandidaten flr eine eigene Benutzer-Id,
wahrend sich RVIs und Client-Softwarekits sinnvollerweise eine Id mit einem anderen Geréat teilen,
um Programmierinformationen von einem zweiten Ort zu spiegeln und zu tracken.

Eos/lon-Gerate mit gemeinsamer Benutzer-Id teilen sich bestimmte Daten, was Gerate mit
unterschiedlichen Benutzer-Ids nicht tun. Von der Benutzer-ld hangen folgende Mehr-Konsolen-
Daten ab:

Gemeinsame Daten bei Eos/lon-Geraten mit der gleichen Benutzer-Id:
*+ Kommandozeile
+ ,Genullte* Kreise in der Live-Ansicht
* Angewabhlte Kreise
« Filter
* Angewahlte Stimmung
» Live/Blind Modus
+  Setup>Pult-Einstellungen

Eos/lon-Geratespezifische Daten, unabhangig von der Benutzer-Id:
* Aktuelle Faderbank
*  Aktuelle Encoder-Seite
+ Aktive Ansichten ohne Kommandozeile
* Anzeige-Konfiguration (Layout, Format, sichtbare Parameter, Flexichannel)
+  Blattern ohne Anderung von angewahiten Zielen oder Kreisen

Bei allen Eos/lon-Geraten identische Daten, unabhangig von der Benutzer-Id:
* Alle Ausgabewerte und Bearbeitungen
* Alle in der Vorstellungsdatei gespeicherten Daten
+ Inhalt und Uberblendung von Playback-Fadern, Submastern und Hauptsteller

Die Benutzer-1d ist bei jedem Eos/lon-Gerat auf 1 voreingestellt. Dieser Wert kann je nach
gewinschtem Verhalten geandert werden.

Zuweisen einer Benutzer-ld

Die Benutzer-Id kann im Bereich ,Programmstart” des Eos Konfigurationsprogramms (ECU, auch
als Eos-Shell bezeichnet) eingestellt werden, siehe Einstellungen beim Programmstart, Seite 265.
Zum Andern der lon-Benutzer-Id die lon-Anwendung beenden und das Konfigurationsprogramm
aufrufen oder die Benutzer-Id Uber das Setup &ndern (siehe {Anzeigen}, Seite 87).

Wenn mehrere Programmierer an einem lon-System arbeiten, kann die partitionierte Steuerung
dazu genutzt werden, den Zugang eines bestimmten Benutzers auf bestimmte Kreise zu
beschranken. Damit kann eine Uberlappung der Kontrolle (iber Kreise durch verschiedene
Benutzer zur gleichen Zeit vermieden werden.

Weitere Informationen Uber die partitionierte Steuerung siehe Arbeiten mit partitionierter
Steuerung, Seite 259.
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Kapitel 26

Arbeiten mit partitionierter
Steuerung

Eine partitionierte Steuerung ermdglicht die diskrete Steuerung und Programmierung von Kreisen

durch mehrere Benutzer. Partitionen kénnen den Zugriff auf bestimmte Kreise durch einzelne

Benutzer beschranken.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Uber partitionierte Steuerung. . . ..................... 260
Einrichten der partitionierten Steuerung. . ............. 260
Partitionsliste. . . .. ....... ... .. . . .. ... 260
Erzeugen von neuen Partitionen .. ................... 261
Arbeiten mit Partitionen . ........................... 262

Arbeiten mit partitionierter Steuerung
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Uber partitionierte Steuerung

Wenn mehrere Programmierer an einem lon-System arbeiten, kann die partitionierte Steuerung
dazu genutzt werden, den Zugang eines bestimmten Benutzers auf bestimmte Kreise zu
beschranken. Damit kann eine Uberlappung der Kontrolle tiber Kreise durch verschiedene
Benutzer zur gleichen Zeit vermieden werden.

Kreise konnen in mehr als einer Partition enthalten sein.

Partitionen legen nur fest, auf welche Kreise ein Benutzer zugreifen kann. Sie haben keinen Ein-
fluss auf die Wiedergabe. Da die Stimmungsattribute gemeinsam genutzt werden, entscheiden sich
Programmierer, die verschiedene Partitionen nutzen, meistens daflir, auch in unterschiedlichen
Sequenzlisten zu speichern.

Arbeiten mit Partitionen

Der priméare Nutzen der partitionierten Steuerung besteht darin, dass mehrere Benutzer gleichzeitig
an einer Vorstellungsdatei arbeiten kdnnen, ohne dass die Gefahr besteht, dass ein Benutzer
Daten fir die partitionierten Kreise eines anderen Benutzers speichert.

Ein Ubliches Anwendungsbeispiel daftr ist, wenn ein Benutzer Moving Lights programmiert,
wahrend ein anderer die konventionellen Gerate programmiert. Die partitionierte Steuerung
ermoglicht es den Benutzern, die Kreise so zwischen sich aufzuteilen, dass sie gleichzeitig arbeiten
kénnen. Wenn einer der Benutzer Daten mit [Record] oder [Record Only] speichert, stellt die
partitionierte Steuerung sicher, dass nur Daten fir seine partitionierten Kreise gespeichert werden.
Daten fir Kreise, die sich nicht in seiner Partition befinden, werden bei der Ausfliihrung von
Speicherbefehlen ignoriert.

Einrichten der partitionierten Steuerung

Die partitionierte Steuerung wird im Vorstellungs-Setup ein- und ausgeschaltet (siehe Vorstellung
Setup, Seite 81). Die Vorgabeeinstellung ist ,Aus®. Das Ein- oder Ausschalten der partitionierten
Steuerung gilt fir das gesamte System, d. h. dass diese Einstellung fir samtliche Konsolen im
Netzwerk gilt.

Partitionsliste

Zum Anzeigen der Partitionsliste auf {Partitionen} im Vorstellungs-Setup klicken. Damit werden
alle bestehenden Partitionen angezeigt. Die lon verfugt Uber folgende vier vorprogrammierte
Partitionen:

+ Partition 0 - Keine Kreise. Das ist die Vorgabeeinstellung fur alle Benutzer, wenn die
partitionierte Steuerung fur eine Vorstellung erstmalig eingeschaltet wird. Um eine Steuerung
ausfuhren zu kénnen, missen Sie eine andere Partition wahlen.

+ Partition 1 - Alle Kreise. Der Benutzer kann auf alle Kreise zugreifen.

+ Partition 2 - Nur Einzelparameter-Kreise. Der Benutzer kann nur auf Einzelparameter-Kreise
zugreifen.

+ Partition 3 - Multiparameter-Kreise. Der Benutzer kann nur auf Multiparameter-Kreise
zugreifen.

Um eine Partition aus der Liste auszuwahlen, diese in die Kommandozeile eingeben.
¢ [Partition] [2] [Enter]

Wenn die partitionierte Steuerung eingeschaltet ist, wurde Ihnen damit diese Partition zugewiesen.
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Erzeugen von neuen Partitionen
Um eine neue Partition zu erzeugen, driicken Sie:

« {Partition} [x] [Enter] - wobei ,x“ eine Ziffer ist, die noch nicht in der Partitionsliste aufgefuhrt
ist.

Damit wird eine neue Partition erzeugt, in der Liste hervorgehoben und Ihnen als Partition
zugewiesen (wenn die partitionierte Steuerung eingeschaltet ist).

Um dieser Partition Kreise zuzuweisen, diese in die Kommandozeile eingeben:
e [1] [Thru] [9] [6] [Enter]

Sie kdnnen auch [+], [-] und [Group] verwenden, um die Kreise fiir diese Partition zu bestimmen.
Wenn Sie Kreise zu einer Partition hinzufligen oder davon abziehen mdchten und nicht [+] oder [-]
vor der Kreisnummer eingeben, ersetzen die neuen Kreise die bereits vorhandenen, statt sie zu
erganzen oder entfernt zu werden. Dieses Uberschreiben erfordert eine Bestatigung (falls diese im
Setup eingeschaltet ist).

Wenn Sie alle Anderungen durchgefiihrt haben, kénnen Sie mit {Done} zum Setup-Bildschirm
zurlckkehren.

Loschen von Partitionen
Zum Léschen einer Partition einfach folgende Syntax in die Kommandozeile eingeben:

+ [Delete] {Partition} [5] [Enter] [Enter] - |I6scht Partition 5 aus der Liste.

Vorprogrammierte Partitionen kdnnen nicht geléscht werden.
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Arbeiten mit Partitionen

Wenn die partitionierte Steuerung eingeschaltet und eine Partition ausgewahlt worden ist, kbnnen
Sie nur Daten fur die in dieser Partition enthaltenen Kreise speichern, abgesehen vom Parken und
Entparken von Kreisparametern oder Wiedergeben von Stimmungen. Wenn Sie versuchen, einen
Kreis zu steuern, der nicht in Ihrer Partition ist, miissen Sie gesondert bestatigen, dass Sie diesen
Kreis steuern mochten. Allerdings kdnnen Sie auf keinen Fall Informationen fir diesen Kreis
speichern.

Wenn Sie einen Bereich von Kreisen auswahlen und diesen auf einen Pegel setzen und einige
dieser Kreise nicht in der Partition enthalten sind, miissen Sie lhren Befehl gesondert bestatigen.
Danach wird der Befehl auch fiir die nicht in der Partition enthaltenen Kreise zugelassen.

Wenn Sie ein Speicherziel speichern (Stimmung, Preset, Palette) werden nur die Kreise gespei-
chert, die zu lhrer Partition gehdéren. Wenn Kreise geteilt werden, kénnen die Speichervorgange
anderer Programmierer fiir das gleiche Speicherziel hinzugefligt werden (aber ersetzen den Inhalt
nicht). Wenn Kreise geteilt werden, wird bei der Speicherung der zuletzt eingegebene Wert
gespeichert.

Partitionen beim Playback

Grundsatzlich haben Partitionen keinen Einfluss auf die Wiedergabe. Bei der lon gilt die
Konfiguration und der Inhalt der Fader fur alle Steuergerate.

Wenn Stimmungen von irgendeiner Konsole wiedergegeben werden, wird diese Stimmung
unabhéangig von Partitionen vollstdndig wiedergegeben. Damit wird sichergestellt, dass bei der
Verwendung von Partitionen jeder Benutzer eine Stimmung starten kann und alle Benutzer die
Wiedergabe dieser Stimmung im System sehen kdnnen.

Um das partitionierte Programmieren zu vereinfachen, erlaubt lon die Anderung der Fadernummer
jedes Playbacks einschlielRlich Master-Faderpaar auf jeder Konsole. Damit kénnen Sie auf allen
Konsolen im Netzwerk verschiedene Sequenzlisten auf dem Master-Faderpaar haben. Mit Hilfe
dieser Funktion kénnen Programmierer innerhalb ihrer Partition arbeiten und ihr Master-Faderpaar
fur ihre spezielle Sequenzliste nutzen, ohne damit die auf das Master-Faderpaar einer anderen
Konsole geladene Sequenzliste zu beeinflussen.
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Anhang A

Eos Konfigurationsprogramm (Eos-Shell)

Ubersicht

Dieser Anhang behandelt das Eos Konfigurationsprogramm
und dessen Verwendung. Das Konfigurationsprogramm ist
eine Komponente des Eos-Lichtsteuersystems und wird
sowohl zur Systemkonfiguration als auch zur Ausflihrung
einfacher Testfunktionen fir Ihre lon-Konsole eingesetzt. Die
nachstehenden Anweisungen erklaren die Verwendung des
Konfigurationsprogramms, enthalten aber keine Hinweise zu
etwaigen erforderlichen Anderungen, da diese von lhren Anforderungen abhangen und individuell
an lhren Steuerungsbedarf angepasst werden konnen.

lon nutzt das Konfigurationsprogramm fiir die gleichen Aufgaben wie die Eos. Ein Abschnitt des
Konfigurationsprogramms ist ausschlieRlich der lon-Konsole vorbehalten. Damit kénnen Sie DMX,
MIDI, Schaltkontakte und Relais-Ausgénge auf der Riickseite der Konsole konfigurieren. Genauere
Informationen siehe lon, Seite 275.

Funktionsumfang des Konfigurationsprogramms
Mit dem Konfigurationsprogramm kdnnen unter anderem folgende Funktionen ausgefiihrt werden:

+ Konfigurieren der IP-Adresse der Konsole
» Konfigurieren der Funktionen zum Bereitstellen von IP-Adressen fir andere Gerate
+ Konfigurieren der lokalen Monitorkonfiguration entsprechend der physikalischen Monitore
* Einstellen von Datum, Zeit und Zeitzone
+ Andern der Systemsprache oder des Layouts der alphanumerischen Tastatur
* Hochstarten der Konsole im Master-, Client-, Backup- oder Offline-Modus
+ Ausfuhren eines einfachen Drucktasten- und Encoder-Funktionstests
+ Aktualisieren der Software
+ Speichern von Logdateien

* Permanenten Speicher des Systems |6schen (Tiefentladung)
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Wenn Sie Client wéhlen,
wird die Konsole als Client
einer anderen Konsole im

Master-Modus gestartet
(diese Option ist nicht
verfigbar und grau
dargestellt, wenn kein
Master erkannt wurde)

Wenn Sie Offline wahlen,
wird die Konsole in den
Offline-Modus geschaltet,
in dem keine Interaktion

Wenn Sie Master
wahlen, wird die Konsole
im Master-Modus

Einfiuhrung in das Eos Konfigurationsprogramm

Wenn eine externe Tastatur an die lon-Konsole angeschlossen ist, kdnnen Sie die Konsole beim
Hochstarten anweisen, statt der Konsolen-Hauptanwendung das Konfigurationsprogramm zu
starten. Wahrend des Bootens wird ein Countdown direkt neben dem lon-Logo angezeigt. Sie
haben 5 Sekunden Zeit, um auf der angeschlossenen Tastatur gleichzeitig die Tasten ,e“, ,0" und
,S* zu drucken.

Sie kénnen das Konfigurationsprogramm auch aus der lon-Anwendung heraus starten, indem Sie
im Browser>lon beenden wahlen.

Startfenster

lon-Startfenster / Startbildschirm des Eos Konfigurationsprogramms

Wenn Sie Backup wahlen, wird die Konsole als
Backup-Client fiir eine Konsole im Master-
Modus gestartet (diese Option ist nicht
verfugbar und grau dargestellt, wenn kein

gestartet Master erkannt wurde)

Wenn Sie Setup wahlen, gelangen Sie in den
unten beschriebenen Setup- und
Einstellungsbereich des
Konfigurationsprogramms

Wenn Sie Herunterfahren wahlen, wird die lon-
Konsole nach einer weiteren Bestétigung
heruntergefahren.

mit anderen Geraten im
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Netzwerk stattfindet.

Beim Starten des Konfigurationsprogramms erscheint zuerst dieses Startfenster. Von diesem
Bildschirm aus kdnnen Sie die Konsole in verschiedenen Betriebsarten booten, unterschiedliche
Einstellungen andern oder die Konsole herunterfahren.

Master-Modus

Der Master-Modus dient zum Betreiben einer einzigen Konsole in einem Netzwerk. Die Master-
Konsole ist das Gerat, das Signale zum Steuern des Netzwerks sendet. In einem System mit
mehreren Konsolen ist die Master-Konsole die Konsole, mit der die ,Client‘- und ,Backup*“-
Konsolen synchronisiert werden, womit sie die Quelle aller Informationen ist, die eine Client- oder
Backup-Konsole im Netzwerk sehen kann.

Der Master-Modus kann auf Eos- und lon-Konsolen und RPUs (Remote Processor Unit) gefahren
werden. Eine an ein Eos-Netzwerk angeschlossene lon-Konsole kann nicht als Master verwendet
werden.

Client

Ein im Client-Modus betriebenes Gerat kann als Fernbedienung oder abgesetzte Videostation fiir
ein System genutzt werden. Ein Client-Gerat kann keine Befehle an das Lichtsteuersystem
ausgeben. Das kdénnen nur Master- und Backup-Prozessoren.

Ein Teil der Interaktion zwischen Client- und Master-Konsole wird auch Uber die Benutzer-Id
bestimmt. Wenn die Client- und die Master-Konsole dieselbe Benutzer-Id haben, funktionieren sie
wie ein einziges Gerat. Falls sie unterschiedliche Benutzer-Ids haben, funktionieren sie
unabhangig voneinander.

Der Client-Modus kann auf Eos- und lon-Konsolen, RPUs, RVIs und PCs mit dem Client-Dongle
gefahren werden.
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Backup

FUr den Backup-Modus muss eine Master-Konsole online sein, mit der die Client-Konsole
synchronisiert werden kann. Sobald dies erfolgt ist, nimmt eine Backup-Konsole alle
Vorstellungsdaten fur den Fall auf, dass sie die Kontrolle des Beleuchtungssystems tbernehmen
muss.

Der Hauptunterschied zwischen dem Backup- und dem Client-Modus zeigt sich bei einem
etwaigen Ausfall der Master-Konsole. Wenn die Master-Konsole ausfallt, fragt die Backup-Konsole,
ob sie die Kontrolle tber das Beleuchtungssystem Ubernehmen soll oder ob Sie das Problem
beheben wollen.

Ein Teil der Interaktion zwischen Backup- und Master-Konsole wird auch tber die Benutzer-Id
bestimmt. Wenn die Backup- und die Master-Konsole dieselbe Benutzer-ld haben, haben sie auch
die gleiche Kommandozeile. Falls sie unterschiedliche Benutzer-lds haben, haben sie auch
unabhangige Kommandozeilen.

Der Backup-Modus kann auf Eos-Konsolen und Eos RPUs (Remote Processor Unit) gefahren
werden. Weitere Informationen tUber Eos-Backup-Systeme siehe Mehr-Konsolen-Betrieb und
synchronisiertes Backup, Seite 277.

Offline

Der Offline-Modus versetzt die Software in einen Zustand vollkommen ohne
Netzwerkkommunikation, Kontrolle und Verbindungen zu anderen Konsolen oder Geraten im
Netzwerk.

Dieser Modus ist hauptsachlich fiir die Offline-Bearbeitung einer Vorstellungsdatei vorgesehen.

Der Offline-Modus kann auf Eos- und lon-Konsolen, RPUs, RVIs, Laptops und PCs gefahren
werden.

Einstellungen beim Programmstart

Start Up

Das abgebildete Beispiel
zeigt die Voreinstellung
der Konsole auf den
Startmodus Master (und

ie Mend hi).
die Mentiauswahl) Das abgebildete Beispiel

zeigt die Voreinstellung
der Konsole auf den
Startmodus Backup
(wenn bereits eine Master-
Konsole online ist).

Start Up

Das abgebildete Beispiel zeigt die
Voreinstellung der Konsole auf den
Startmodus Client (wenn bereits
eine Master-Konsole online ist).

Die Programmstart-Einstellungen sind Voreinstellungen, die bei jedem Booten der Konsole
verwendet werden. Als Voreinstellung fir den Modus kénnen Sie Master, Client, Backup oder
Offline einstellen.

Wenn Sie den Client- oder Backup-Modus einstellen, zeigt die Konsole eine Liste der verfiigbaren
moglichen ,Online-Master“. Sobald eine Master-Konsole angewahlt worden ist, verbindet sich die
Client- oder Backup-Konsole automatisch mit dieser.
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Benutzer-Id

Die Benutzer-Id ist ein Identifikationsmerkmal fur die Konsole im Netzwerk. Gultige Benutzer-lds
kénnen zwischen 1 und 255 liegen. Mehrere Gerate im Netzwerk kénnen sich eine Benutzer-Id
teilen. Bei geteilter Benutzer-Id sind auch die Kommandozeile und die Kreisanwahl gleich. Die
Benutzer-1d kann auch aus der lon-Software heraus festgelegt werden (siehe {Anzeigen}, Seite 87).

Startfenster anzeigen

Wenn diese Option gewahlt ist, startet die lon-Konsole bei jedem Booten das
Konfigurationsprogramm und nicht direkt die lon-Hauptanwendung.

Allgemeine Einstellungen

Gereral

Wenn Sie auf ein Feld klicken, um einen
Eintrag zu andern, wird die entsprechende
Tastatur (nur Zifferblock oder
alphanumerische Tastatur) angezeigt,
damit auch ohne an die Konsole
angeschlossene externe Tastatur Werte
eingegeben werden kdnnen.

General

Genzral

0

Wenn eine USB-Tastatur angeschlossen ist, S
kann wahlweise auch diese fir die Eingabe
verwendet werden.

Geratename
Zum Angeben des Namens, mit dem sich diese lon-Konsole im Netzwerk gegenuber anderen
Geréaten identifiziert.

Zeit

Die Zeit, mit der die Konsole arbeitet. Die Zeit kann manuell eingestellt (direkte Dateneingabe) oder
Uber SNTP (Simple Network Time Protocol) gesetzt werden. Genauere Informationen siehe
Netzwerkeinstellungen, Seite 268.

Die Zeit wird im 24-Stunden-Format HH : MM : SS angezeigt.
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Datum

Das Datum, mit dem die Konsole arbeitet. Das Datum kann manuell eingestellt (direkte
Dateneingabe) oder Gber SNTP (Simple Network Time Protocol) gesetzt werden. Genauere
Informationen siehe Netzwerkeinstellungen, Seite 268.

Das Datum wird im Format MM / TT / JJJJ angezeigt.

Zeitzone

Die Zeitzone, mit der die Konsole arbeitet. Wird als Differenz zur Greenwich Mean Time (GMT)
angegeben. Fir jede Einstellung in der Pulldown-Liste sind die Zeitdifferenz, der Name der
Zeitzone und einige Stadte in dieser Zone angegeben.

Sprache

Hier kdnnen Sie die Anzeigesprache der lon festlegen. Zur Verfligung stehen Deutsch, Englisch,
[talienisch und Russisch.

Tastatur

Hier kdnnen Sie die Sprache der alphanumerischen Tastatur der lon festlegen. Zur Verfligung
stehen Deutsch, Englisch, Italienisch und Russisch.

Drucker
Die lon bietet keine Druckoptionen. Dieses Feld ist zu ignorieren.

Pfad Vorstellungs-Archiv

Voreingestellter Speicherort fur Vorstellungsdateien. Den vollstdndigen Pfad in giltigem Windows-
Format eingeben. Voreinstellung ist ein Ordner auf Laufwerk D.

Wenn diese Einstellung geandert werden soll, wird empfohlen, den Speicherort auf Laufwerk D: zu
belassen. Damit bleiben lhre Vorstellungsdateien sicher, auch wenn bei einem Software-Update
ein neues Image von Laufwerk C angefertigt werden sollte.

Anordnung der externen Monitore

Verflighar Nicht verflighar

Die Nummer auf dem
Monitor entspricht der;
Nummer des
Videoausgangs an der
Rickseite der Konsole.

Klicken Sie auf einen
verfligbaren Monitor zum
Anwahlen...

Monitor Amangement

Available Monitors

Monitor Arangemert

...und dann klicken Sie
auf einen Ort um die
Konsole herum, um ihn
zu platzieren.

Die externen Monitore sollten logisch um die Konsole herum platziert werden. Dadurch wird
festgelegt, wie und wo der Mauszeiger von einem Bildschirm auf einen anderen springt. Im
Normalfall sollte die logische Platzierung auf dieser Anzeige auch der tatsachlichen Platzierung der
Bildschirme/Monitore entsprechen.
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Zum Anzeigen der Nummer der Videoausgange, an die lhre Monitore angeschlossen sind, drliicken
Sie bei den Bildschirmen auf Identifizieren, um zu bestatigen, wo Sie diese platziert haben (was
mit der Konfigurations-Anzeige Ubereinstimmen sollte).

Durch Dricken von Anwenden werden die Einstellungen gespeichert und tbernommen.

Mit Abbrechen werden die Anderungen verworfen und das Hilfsprogramm geschlossen.

(lon) Software Update

General

Calibrate Tt

Diese Option dient zum Aktualisieren der Software der lon-Konsole selbst. Diese Option hat keinen
Einfluss auf die Software von anderen vernetzten Geraten wie beispielsweise einem Net3
Gateway.

Nach Klicken auf Software Update sucht die lon-Konsole im Stammverzeichnis aller austausch-
baren Speichermedien (angeschlossene USB-Laufwerke oder CD) nach einem Software-Update
fir lon-Konsolen. Dann wird der Name der Update-Datei angezeigt, bevor Sie entscheiden kénnen,
ob sie installiert werden soll. Falls auf diesem Laufwerk mehrere Softwareversionen vorhanden
sind, kdnnen Sie solange auf Nein klicken, bis Sie die gewiinschte gefunden haben.

Falls kein Software-Update gefunden wird, wird eine entsprechende Meldung angezeigt.

Netzwerkeinstellungen

Metwark

Prioritaten der Netzwerksteuerung

Hier kénnen Sie die Prioritaten fiir die
Steuerungsebene der Konsole eingeben.

Setup fiir Net3-Dienste

Einstellungen fiir die Netzwerk-Dienste, die auf
lhrer lon-Konsole laufen kdnnen.

Falls Sie sie nicht aktivieren konnen, sind sie
auf dieser Konsole aktuell nicht installiert.

IP-Einstellungen der lon-Konsole

Hier kénnen Sie die von der Konsole zu
verwendende IP-Adresse (manuell) einstellen
oder festlegen, wie sie eine IP-Adresse
beziehen soll (dynamisch Uber einen DHCP-
Server oder in Form einer lokalen IP-Adresse).
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Netzwerkadapter

Hier ist angegeben, ob der Netzwerkadapter ,online* (konfiguriert, an ein Netzwerk angeschlossen
und funktionsbereit) ist. Falls eine dieser Bedingungen nicht erfiillt ist, wird ,offline“ angezeigt.

ACN-Prioritat

Damit wird die Kontrollprioritat fir ACN-Daten von dieser Konsole festgelegt. Dieser Wert kann
zwischen 1 (am geringsten) und 200 (am héchsten) liegen. Diese Prioritats-Einstufung ist
entgegengesetzt zu ETCNet2.

ETCNet2-Prioritat

Damit wird die Kontrollprioritat fir ETCNet2-Daten von dieser Konsole festgelegt. Dieser Wert kann
zwischen 20 (am geringsten) und 1 (am hdchsten) liegen. Diese Prioritats-Einstufung ist
entgegengesetzt zu ACN.

Fileserver-Pfad

Einstellung fiir einen alternativen Speicherort fir Vorstellungsdateien. Hier kann jeder Dateipfad
gemalf Windows-Standard eingegeben werden. Nach dem Einstellen dieses Speicherorts
erscheint er als Option im lon-Dialog zum Speichern von Vorstellungsdateien. Beispiel fiir einen
Dateipfad: D:\MeineDateien

Net3-Setup

Die Einstellungen in diesem Bereich werden erst nach einem Neustart der Konsole tibernommen.
Wenn dieser Bereich grau dargestellt ist oder keine Einstellungen geandert werden kénnen, sind
auf der Konsole keine Net3-Dienste installiert.

Net3-Dienste aktivieren

Net3-Dienste dienen als Infrastruktur-Unterstiitzung fir ein Net3/ACN-Netzwerk. Die Dienste
umfassen einen Server fir dynamische IP-Adressen, einen Netzwerk-Zeitserver und einen
Fileserver. Jeder dieser Dienste wird weiter unten beschrieben.

Wenn dieses Kontrollkastchen abgewahlt wird, werden alle Net3-Dienste deaktiviert. Durch
Anklicken dieses Kontrollkastchens werden nur die angewahlten Dienste aktiviert.
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Adress-Server aktivieren

Die Net3-Dienste verwenden einen DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)-Adress-Server.
DHCP ist ein TCP/IP-Protokoll, das einem Netzwerkgerat dynamisch eine IP-Adresse zuweist,
sobald es eine anfordert.

Dabei handelt es sich um einen kleinen und einfachen DHCP-Server, der fiir den Einsatz in
Netzwerken ohne Routing vorgesehen ist. Er weist keine IP-Adressen Uber einen Router hinweg
Zu.

VORSICHT: /njedem Netzwerk darf nur ein einziger DHCP-Server aktiv sein. Es ist allerdings
mdéglich, mehr als einen DHCP-Server in einem Netzwerk zu starten (DHCP-
Server verfligen nicht (iber eine eingebaute Sperre, die dies verhindert). Falls dies
passiert, fiihrt es zu instabilen Betriebsbedingungen und méglicherweise zu
Kommunikationsfehlern im Netzwerk.

Durch Anklicken des Kontrollkastchens wird der DHCP-Server in der lon-Konsole gestartet. Der
Server legt die von ihm ausgegebenen IP-Adressen mit nachstehenden Einstellungen fest.

* IP-Adressen-Pool - Zum Festlegen der ersten IP-Adresse des IP-Adressbereichs, den der
DHCP-Server ausgibt.

* Pool GréBe - Bestimmt, wie viele IP-Adressen der DHCP-Server ausgibt. Ein Wert von 500
bedeutet, dass er an die ersten 500 Geréate, die eine IP-Adresse anfordern, eine IP-Adresse
ausgibt.

* Subnetz-Maske - Zum Einstellen der logischen NetzwerkgréRe im Verhaltnis zur Gerate-
adresse. Voreinstellung von ETC ist 255.255.000.000 (Class B). Diese Subnetz-Maske
wendet der DHCP-Server fur die Netzwerkgerate an.

+ Gateway-IP - Zum Festlegen der IP-Adresse eines Routers, wenn im Netz einer vorhanden
ist. Diese Gateway-IP-Adresse sendet der DHCP-Server zur Nutzung an die Netzwerkgeréate.
Wenn Sie in einem flachen oder nicht gerouteten Netzwerk sind, sollte die Gateway-IP-
Adresse mit der IP-Adresse des Gerats Ubereinstimmen. Um diesen DHCP-Server so zu
konfigurieren, dass er passende Gateway-IP-Adressen ausgibt, diese Gateway-IP-Adresse
passend zum IP-Adressen-Pool-Feld konfigurieren. Dann gibt der DHCP-Server eine
Gateway-IP-Adresse aus, die zur IP-Adresse passt.

SNTP-Zeit-Server aktivieren

Durch Anklicken des Kontrollkastchens wird der SNTP (Simple Network Time Protocol)-Dienst
aktiviert. Sie kdnnen bei der Installation festlegen, ob der Dienst als Client (Zeitmeldungen
empfangend) oder als Server (Zeitmeldungen sendend) arbeiten soll.

TFTP-Server aktivieren

Durch Anklicken des Kontrollkastchens wird der TFTP (Trivial File Transfer Protocol)-Server
gestartet.

* Root Pfad - Zum Einstellen des Ordners, in den/aus dem TFTP Dateien Uibertragen soll. Hier
ist die vollstandige Pfadangabe fir den Ordner mit dem Laufwerksbuchstaben einzugeben.
Beispiel: C:\etc\nodesbin
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(lon) IP-Einstellungen

Mit diesen Einstellungen wird festgelegt, welches Verfahren fir die
Zuweisung von IP-Adressen verwendet und/oder welche tatsdchlichen
IP-Adressinformationen die lon fur die Kommunikation im Netzwerk
verwendet.

IP Settings

Wenn DHCP ausgewahlt wird,
- werden Angaben Uber die
DHCP aktivieren Nerwendeien’ IP-Adressen
. " . . . . . angezeigt.
Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, bezieht die lon-Konsole ihre gezel
IP-Adresse dynamisch von einem DHCP-Server. Wahrend die Konsole
hochgefahren wird, fordert sie eine IP-Adresse von einem DHCP-Server an. Wenn einer antwortet,
verwendet sie die zugewiesene IP-Adresse.

Falls kein DHCP-Server verflgbar ist, greift lon auf eine selbst erzeugte lokale IP-Adresse (,link-
local address®) im Bereich 169.254.x.y zuriick. Die von lon in dieser Konfiguration verwendete IP-
Adresse kann sich dynamisch dndern, wenn dies erforderlich ist. Eine Anderung erfolgt
normalerweise nur dann, wenn Anderungen in der Netzwerkkonfiguration auftreten oder ein IP-
Adressenkonflikt geldst werden muss.

Nach dem Aktivieren oder Deaktivieren der DHCP-Einstellung muss die lon neu gestartet werden,
damit die neue Einstellung Gbernommen wird.

Hinweis: Sie kénnen die lon nicht auf den Empfang einer IP-Adresse (iber DHCP einstellen

und gleichzeitig als DHCP-Server laufen lassen. Sie kann entweder dynamische
Adressen senden oder empfangen, aber nicht beides gleichzeitig.

IP-Adresse

Wenn DHCP deaktiviert ist, konnen Sie hier die lon-IP-Adresse einstellen. Diese IP-Adresse ist
dann statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer gedndert wird.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die IP-Adresse an, die von der Konsole verwendet wird
(egal, ob sie Uber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt wurde).
Subnetz Maske

Wenn DHCP deaktiviert ist, konnen Sie hier die lon-Subnetz-Maske einstellen. Diese Maske ist
dann statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer ge&ndert wird.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die Subnetz-Maske an, die von der Konsole verwendet
wird (egal, ob sie Uber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt wurde).

Gateway

Wenn DHCP deaktiviert ist, konnen Sie hier die Gateway-IP-Adresse einstellen. Diese Gateway-
IP-Adresse ist dann statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer geandert wird.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die Gateway-IP-Adresse an, die von der Konsole
verwendet wird (egal, ob sie tber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt
wurde).
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Verwaltung und Diagnose

Permanenten Speicher l6schen (Tiefentladung)

Tiefentladung funktioniert auf die gleiche Weise wie die Option ,Neu® im Meni Dateien oder
~System riicksetzen® im Menul Léschen (beide im Browser). Die Tiefentladung wird bei jeder
Installation einer neuen Software automatisch durchgefiihrt. Manchmal kann es auch sinnvoll sein,
zwischen zwei Updates eine Tiefentladung durchzufiihren.

Der Vorteil der Tiefentladung liegt darin, dass Sie alle Konsolendaten I6schen kénnen, bevor
wahrend des Bootens wieder der aktuelle Zustand der Konsole geladen wird. Das ist praktisch,
wenn Sie eine neue Konsole in das Netzwerk einbinden wollen und verhindern méchten, dass
diese plotzlich die Kontrolle Giber das System Ubernimmt, oder dass auf irgendeine Weise eine
Vorstellungsdatei zerstort wird, die beim Booten zu Problemen flihren kdnnte.

Dabei ist zu beachten, dass Tiefentladung (genau wie System rticksetzen und Datei>Neu) keine
der Einstellungen im Eos Konfigurationsprogramm wie beispielsweise die Betriebsart oder die IP-
Adresseinstellungen zurticksetzt. Alle Einstellungen im Konfigurationsprogramm bleiben genau so,
wie sie zuletzt konfiguriert wurden.
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Logdateien sichern ...

Klicken auf die Taste 6ffnet eine Dialogbox, in der Sie einstellen kénnen, welche der Logdateien der
Konsole Sie fur Fehlerbehebungszwecke speichern mdchten. Sie kbnnen jede der vielen
verschiedenen Logdateien einzeln zum Speichern an- oder abwahlen.

Es erscheint ein MenUl, mit dem jedes austauschbare Speichermedium, auf das geschrieben
werden kann, als Zielort fir den Export ausgewahlt werden kann, beispielsweise ein USB-
Laufwerk.

Falls bei Ihnen Software-Probleme mit lnrem System auftreten, die wir nicht nachvollziehen
kénnen, kann es uns bei der Fehlersuche helfen, wenn Sie diese Logdateien an ETC Technical
Services (siehe Hilfe von ETC Technical Services, Seite 3) senden. Da diese Dateien recht grof3
sein kénnen, sollte nur die Datei ,.SDMP* gesendet werden, solange keine anderen angefordert
werden.

EWF Shell ...

Dieser Bereich ist passwortgeschutzt und von ETC autorisierten Technikern vorbehalten.

Abmelden ...

Zum Abmelden des aktuellen Benutzers.
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Bedienelemente Test

Der Bedienelemente-Test ermdglicht die Uberpriifung der Funktionsfahigkeit aller Tasten, Encoder
und Steller der lon-Konsole. Die Anzeigen sind selbsterklarend. Fir Diagnosezwecke vor Ort
sollten folgende drei Hauptbereiche der lon-Tastatur ausreichen:

Driicken/bewegen Sie jede Taste und uberprifen Sie, dass die Bewegung auf dem
Diagnosebildschirm registriert wird.

=lolx
[lestevet —— — — —
Mode List | Log Fie | Hind: ot Used

Serial Number [ msting | [n] Type [ [lPhyscalioc |
. 2d29b72300000011  4250B3516REVA | [14] Snap Dome Button Overlay Rev A [1] Top Left

Loc: [T Motorzed Faders

Bl 2 1425250000005 425083616REVA  [14] Snap Dome Button Overlay Rev & [2] Bottom Left Sre: |[27) EVS_100MM_MOTORIZED_FADER_REVB
Bl 20c2551c00000015 | 425088617REVA | [15] EOS 15 Button Plug-In Module 3] Bottom Right L G —
Bl 2¢73c0 1000000085 4250846 15REVE [26] EOS Keyboard Rev & [-1] Static Keyboard —

Bl 2c7fse1c00000067  425084622REVE | [27} 100mm Motorized Fader Rev 8 [-4] Motorized Faders D fi2

. 2d7e3e1c00000050 = 4250B4626REVA [28] EOS Encoder Rev A [-3] Haptic Encoders Val ﬁ
I™ Double Tap Test [1500  Double Tap fn msec)

Default LED color is Green. Only one of the Biink Tests
can be on 2t a time.

I™ Bink Fader LEDs Red [~ Biink LEDs Slow 75
I~ LEDsOn I™ Birk LEDs Medium 75
I” Bink LEDs Slow I” Bink LEDs Slow 87
I~ Bink LEDs Medium [~ Twitch LEDs

I Bik LEDs Fast

425084622 (Motor Fader) | = Overtas | Cancel

@ Motorized Faders x|
[ x5 Aux Board
N O e IS =] i
L Motorized Faders : x|

- Motorized Fader

[~ x5 Aux Board

\lllzl\3||4|\5||s|\7||s|\9||m| ‘
Motorized Fader
I'—I'—I'—I'—I'—I'—I'—-- [ T IRECHE
37][ 3
32 [ 50
aulaz] |5 —
|2 | 3 a2 s |38 | o7 |8 ] Cao [ 20 [ 2x T T T 43 ][+ Tj‘?z:: Tde;:::%
etFaders
(I3 I Y I S Y I Y A I setraders 1 75%
I~ SetFaders to 50%

(1 1 |
EEEEEEE -,

™ SetFaders to 25%
™ SetFaders to 0%

Fader Test

EDGE_LP
EDGE_DOWN

. EDGE_DOUBLE ]

‘ JEDGE_DDWN

. EDGE_UP

. EDGE_DOUBLE_TAP

. ERROR | Reset Button Colrs | o |

=
Aux Button 11 =
’V\ﬂ"ﬂl\ﬂ"ﬂ\ﬂ"ﬂl\ﬁl VST TEEYJETEY R JETEY (K ’V ¥ FrmDetent T A |
EOS Keyboard 425084618 ——— sl R L) x|
S E O I e i
| W FirmDetent

[0 [se]52] [ ][z 5] [s6 ][ 57 ][ eoskeyboerd sasomss ;Zif:ﬂf;ﬁi’;tnﬂiﬂ;n.

‘
=] ] [ | [ o

DR | T 0 T [ | ----
o1 |2 o3| |94 5] o6 o7 o -- -- 4

EEmmmmE |
e — - o @
‘ JEDGE,DDWN .EDGE_UP . ERROR

™ smooth Detent
Use Smooth Detent to
check for noisy encaders.,

*00e

HE
ﬁ

|
ﬂ

g
—l

. e Reset Button Colors |

H
=2

@ [~5X12 Board (Left Top, or

\1II2I\3II4I\5II6I\7II8I\9IIEI S N T N O O 2 | O | e
(s ae a5 e 7] [Gsfasfi=o [21][22] 3] s [z [zl sl 20l 21][2
[z e s ] = |

% [ 5X12Board (LeftTop, or q $X12 Board (Right Top)

P N S 0 N |
[ s sil] Cells iz 2[==] 2
[zl =0lz] [EoiEtE==]s]
{RE RN N R e 2 | | =]
[ solsils20[s3] [s=lssilse s ][ =1
2; - SX12Board (Left! 1%5 Plug.

13] Batiom Right

EDGE_LP
‘ JEDGE,DDWN . = . EHER

’rsnz Board (Right Top)

. EDGE_DOUBLE_TAP

Reset Button Colors. |

274 lon-Bedienhandbuch



lon

Uber diesen Bildschirm kdnnen Sie die Anschliisse auf der Riickseite der lon-Konsole
konfigurieren.

Show Control

Widi Group

Lokale DMX-Anschliisse

Hier kdnnen Sie die Universen und die Anschlussgeschwindigkeit fir die beiden DMX-Anschlisse
auf der Rickseite der lon-Konsole andern. Die Universen kdnnen zwischen 1 und 64 liegen.

Vorgabeeinstellung ist Universum 1 beziehungsweise Universum 2 mit beiden Anschlissen auf
maximale Geschwindigkeit (empfohlen).

Show Control
MIDI

Hier konnen Sie die Gruppennummer fiir die MIDI In- und MIDI Out-Anschlisse einstellen. Die
Gruppennummern kdnnen zwischen 1 und 32 liegen. Vorgabeeinstellung fur beide Anschlisse ist 1.
Schaltkontakte (Fernausldseranschluss)

Hier kdnnen Sie die Gruppen- und Address In-Werte fiir den Fernausldsereingang auf der
Ruckseite der lon-Konsole einstellen.

Relais-Ausgang (Fernausloseranschluss)

Hier kénnen Sie die Gruppen- und Address In-Werte fir den Fernausldseranschluss auf der
Ruckseite der lon-Konsole einstellen.

—040—0
+ Go 1 90
——02
- Go
. S2 100
Pinbelegung < 03
. + Pause 110
Fernausléseranschluss b o4
s3 |- Pause 12
05 Ground
8 7 65 43 21
00000000 + Go Back 130——+
2289999 t———o Ground

6
s4 |- Go Back 140

+12Vdc
+12Vdc

o7
+ Master 40

¢——o08
- Master 40
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Anhang B

Mehr-Konsolen-Betrieb und synchro-
nisiertes Backup

Ubersicht

Dieser Anhang beschreibt die Verfahrensweise fiir den gleichzeitigen Einsatz mehrerer lon/Eos-
Steuergerate (wie beispielsweise lon- und Eos-Konsolen, Remote Processor Units (RPU), Remote
Video Interfaces (RVI) oder PCs mit Client-Dongle) in einem Netzwerk. Dabei werden Setup,
Konfiguration und Verhalten einer lon-Mehr-Konsolen-Konfiguration beschrieben.

Sie kdnnen die Mehr-Konsolen-Funktion von lon auch zum synchronisierten Backup lhrer
Vorstellung einsetzen, wenn mehrere lon-Geréte in Inrem Netzwerk laufen.

Begriffshestimmung

Vor dem Einrichten eines Mehr-Konsolen-Systems sollten Sie sich mit folgenden Begriffen vertraut
machen.

Hinweis: Aktive Einheiten in einem lon-Netzwerk kénnen lon- und Eos-Konsolen, RPUs
oder PCs sein, auf dem Eos mit einem Client-Dongle lauft. Aus Griinden der
Vereinfachung werden in den folgenden Beschreibungen alle diese Optionen
unter dem Begriff ,lon-Geréte“ zusammengefasst.

« Hauptanlage - Wenn eine lon als Hauptanlage konfiguriert ist, kbnnen sich andere lon-
Gerate an diese anschliefen und mit ihr synchronisieren. Wenn ein Backup-Prozessor
verwendet wird, dient er als Sicherung fiir die lon-Hauptanlage. Hauptanlagen kénnen nur
lon-Konsolen und RPUs sein. Als Voreinstellung starten alle lon-Konsolen als Hauptanlagen.

+ Backup-Gerat - Eine lon, welche die Kontrolle Uber das System Ubernehmen kann, wenn die
Hauptanlage ausfallen sollte. Sie kdnnen am Backup-Gerat auch Bedienungen eingeben und
von diesem aus lhre Vorstellung fahren. In jedem lon-Netzwerk kann es nur ein Backup-Gerat
geben und es muss festgelegt sein, welche Hauptanlage dieses absichert. Backup-Gerate
kénnen nur lon-Konsolen und RPUs sein.

+ Client - Jedes lon-Gerat, das online ist, aber weder Hauptanlage noch Backup-Gerat ist, ist
ein Client. Client-Daten werden Uber das Netzwerk gesendet und empfangen und Clients
synchronisieren sich mit einer festgelegten Hauptanlage.

+ Offline - Jedes lon-Geréat, das vom lon-Netzwerk getrennt ist. Anderungen an
Vorstellungsdaten in einem Offline-lon-Gerat haben keinen Einfluss auf den Rest des lon-
Netzwerks oder das Beleuchtungssystem.

* Master - Das lon-Gerat, das aktuell Steuerdaten zum Beleuchtungssystem sendet, ist der
Master. In den meisten Fallen ist es auch die Hauptanlage. Falls eine Hauptanlage ausfallen
und ein Backup-Gerat die Kontrolle Ubernehmen sollte, agiert das Backup-Gerat als Master.

» Tracking - Jede Konsole, die mit einem Master synchronisiert wird, befindet sich im Tracking-
Betrieb. Sobald ein Backup-Gerat die Kontrolle Gbernimmt, wird es selbst zum Master und
beendet den Tracking-Betrieb.
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» Benutzer - Ein Benutzer ist ein lon-Gerat, das durch eine Benutzer-Id definiert ist. Falls es
eine nur einmalig vorhandene Benutzer-Id hat, arbeitet das lon-Gerat getrennt von anderen
lon-Geraten im Netzwerk, trackt aber trotzdem Vorstellungsdaten. Wenn es sich eine
Benutzer-Id teilt, synchronisiert es sich mit den Geraten mit der gleichen Benutzer-Id. Siehe
hierzu Benutzer-Id und Mehr-Konsolen-Funktionen, Seite 280.

» System - Eine lon-Hauptanlage, ein lon-Backup-Gerat und (sofern verfligbar) mehrere
Clients, die miteinander synchronisiert werden.

Mehr-Konsolen-Setup

Wenn mehrere lon-Konsolen in einem Netzwerk eingesetzt werden, sollten bei den lon-Geraten
einige Einstellungen angepasst werden, um einen optimalen Betrieb zu ermdglichen.

Hinweis: Es wird empfohlen, folgende Einstellungen zu &ndern, bevor Sie die lon-Geréte

an das Netzwerk anschliel3en. Nach Abschluss der Anderungen die Geréte an
das Netzwerk anschliel3en und neu booten.

Master auswahlen

Als Voreinstellung starten alle lon-Konsolen als Master (Hauptanlagen). Wenn mehrere Geréate in
einem Netzwerk eingesetzt werden, sollte nur ein Gerét als Master ausgewahlt werden. Die
anderen Gerate sind dann als Backup-Gerat (nur eines pro System) oder Clients zu konfigurieren.
Maximal kénnen 12 lon-Gerate an einen Master angeschlossen werden.

Um diese Einstellung zu andern, die lon-Software beenden (Browser>lon beenden) und dann die
lon-Geréte als Master, Backup-Gerat oder Client konfigurieren, wie im Anhang
Konfigurationsprogramm beschrieben (siehe Startfenster, Seite 264).

DHCP-Server

Der DHCP-Server stellt IP-Adressen flir Netzwerkgerate bereit. Um diese Aufgabe korrekt zu
erfiillen, darf sie nur von einem lon-Gerat [normalerweise der Hauptanlage (Master)] im Netzwerk
ausgefiihrt werden. Aus diesem Grund sollte der DHCP-Server bei allen lon-Geraten aulRer der
vorgesehenen Hauptanlage deaktiviert werden.

Deaktivieren des DHCP-Servers lhres Geréats siehe (lon) IP-Einstellungen, Seite 271.

Geratenamen andern

Um lhr lon-Gerat im Netzwerk einfach erkennen zu kénnen, den Geratenamen so andern, dass er
leicht zu identifizieren ist (wie beispielsweise ,Hauptanlage Lichtregie“ oder ,Backup-Anlage®).
Siehe dazu Allgemeine Einstellungen, Seite 266.
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IP-Adresse andern

Alle lon-Konsolen haben als Voreinstellung dieselbe statische IP-Adresse. Auch alle RPUs haben
als Voreinstellung dieselbe statische IP-Adresse.

Voreingestellte IP-Adresse fiir lon-Konsolen:10.101.90.101
Voreingestellte IP-Adresse fiir lon-RPUs:10.101.90.101

Jedes lon-Gerat im Netzwerk sollte eine individuelle IP-Adresse erhalten. Wenn mehrere Gerate
des gleichen Typs eingesetzt werden (beispielsweise zwei Konsolen oder zwei RPUs), missen Sie
die voreingestellte statische IP-Adresse andern, damit die Gerate korrekt funktionieren.

Das Andern der statischen IP-Adresse erfolgt im Konfigurationsprogramm (siehe Netzwerkein-
stellungen, Seite 268) auf der Seite ,Netzwerk®. Die IP-Adresse aller lon-Gerate, die kein Master
werden sollen, manuell durch Klicken auf das Feld IP-Adresse und Eingeben der neuen Ziffern-
folge Uber die Tastatur andern. Nach Abschluss der Eingabe [Enter] driicken.

IP Settings

—— Statische IP-Adresse

Hinweis: Es wird empfohlen, die letzte Ziffer der statischen IP-Adresse flir jedes zuséatzliche

lon-Gerét im Netzwerk um den Wert Eins zu dndern. Beispiel: Wenn die letzten
Ziffern beim Master 101 sind, sollte das Backup-Gerét auf ,102% ein Client auf
»,103“ und so weiter gedndert werden.
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Benutzer-ld und Mehr-Konsolen-Funktionen

Die im Konfigurationsprogramm (siehe Einstellungen beim Programmestart, Seite 265) eingestellte
Benutzer-1d ist ein lon/Eos-spezifisches Identifikationsmerkmal, das fur jedes lon-Gerat einzeln
eingestellt oder fir mehrere Gerate gemeinsam verwendet werden kann, um Daten zwischen den
Konsolen zu teilen. Die Benutzer-Id kann zwischen 1 und 10 liegen.

lon-Gerate mit gemeinsamer Benutzer-1d teilen sich bestimmte Daten, was Gerate mit
unterschiedlichen Benutzer-1ds nicht tun. Von der Benutzer-ld hdngen folgende Mehr-Konsolen-
Daten ab:

Gemeinsame Daten bei lon-Geraten mit der gleichen Benutzer-Id:
*+ Kommandozeile
+ ,Genullite* Kreise in der Live-Ansicht
* Angewanhlte Kreise
« Filter
+  Aktuelle Stimmung
+ Live/Blind Modus
+  Setup>Pult-Einstellungen

Geratespezifische Daten, unabhangig von der Benutzer-Id:
» Aktuelle Faderbank
+ Aktuelle Encoder-Seite
+ Aktive Ansichten ohne Kommandozeile
* Anzeige-Konfiguration (Layout, Format, sichtbare Parameter, Flexichannel)
+  Blattern ohne Anderung von angewahlten Zielen oder Kreisen

Bei allen lon-Geréaten identische Daten, unabhéangig von der Benutzer-Id:
+ Alle Ausgabewerte und Bearbeitungen
» Alle in der Vorstellungsdatei gespeicherten Daten
+ Inhalt und Uberblendung von Playback-Fadern, Submastern und Hauptsteller

Die Benutzer-1d ist bei jedem lon-Gerat auf 1 voreingestellt. Dieser Wert kann je nach
gewinschtem Verhalten gedndert werden.

Hinweis: Nachdem alle vorstehend beschriebenen Anderungen durchgefiihrt worden sind,

das lon-Gerét an das Netzwerk anschlie3en und neu booten.

Mehr-Konsolen-Backup

Beim lon-System gibt es als weiteren Vorteil ein Vorstellungsdaten-Backup. Jeder Clientim System
erhalt alle Vorstellungsdaten-Aktualisierungen und Ausgabewerte, so dass im Falle eines Ausfalls
des Masters jeder Client in der Lage ist, die Kontrolle tber das System zu Gbernehmen, ohne dass
Vorstellungsdaten verloren gehen.
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Synchronisiertes Backup

Sobald Sie die Einstellungen so geandert haben, dass im Netz ein Mehr-Konsolen-Betrieb maglich
ist, kdnnen Sie das synchronisierte Backup aktivieren, um die Sicherheit der Vorstellungsdaten zu
erhéhen.

Das synchronisierte lon-Backup ist so ausgelegt, dass im Normalbetrieb die Hauptanlage (Master-
Konsole) das Lichtstellsystem kontrolliert und sich alle als Backup oder Client konfigurierten Gerate
mit der Hauptanlage synchronisieren. Folgende Aktionen werden in einem Backup-System
zwischen den Geraten synchronisiert:

*  Playback

* Speichervorgange

*  Manuell geanderte Werte

* Vorstellungsdatei und Daten

Nur lon- und Eos-Konsolen oder RPUs kdénnen als Master oder Backup fungieren.

Einrichten des synchronisierten Backup

Bevor ein Backup mdglich ist, miissen mindestens zwei lon-Gerate (nur Konsolen oder RPUs) an
das Netzwerk angeschlossen sein. Eines davon muss als Hauptanlage festgelegt sein.

Zuweisen eines Backups zu einer Hauptanlage:

Schritt 1: Beenden der lon-Software (Browser>Dateilon beenden) auf der Konsole, die als
Backup festgelegt werden soll. Dadurch 6ffnet sich der BegrtiRungsbildschirm des
Konfigurationsprogramms.

Schritt 2: Den Softkey {Backup} des BegrufRungsbildschirms betatigen. Die Konsole startet die
lon-Software wieder, dieses mal aber im Backup-Modus. lon versucht, sich mit einer
Master-Konsole zu verbinden. Auf dem ZIB erscheint ,Warten auf Hauptanlage. Bitte
haben Sie etwas Geduld*.

Schritt 3: Falls die Verbindung mit dem Backup nicht innerhalb kurzer Zeit aufgebaut wird,
driicken Sie auf die Taste {Fehlersuche} im ZIB. Dadurch 6ffnet sich der Netzwerk-
Konfigurationsbildschirm im ZIB.

ckup |
No Master )

Schritt 4: Wahlen Sie aus der Liste rechts eine Master-Konsole aus. Falls in der Liste keine
Master-Konsolen aufgefiihrt sind, ist keine Master-Konsole an das Netzwerk
angeschlossen.

Schritt 5: Auf {Master wechseln} driicken. Jetzt synchronisiert sich die Backup-lon mit dem
Master.
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Synchronizing with Master

Lamp Cirls
Intens Focus
ntensity oau: MakeAbs  Make Null Fan

Wenn der Master aus irgendeinem Grund offline geht, Gibernimmt das Backup-Gerat automatisch
die Kontrolle als Master. Das erfolgt abgesehen von einer Anderung der ZIB-Titelzeile auf die
folgende Statusanzeige fast ohne Einfluss auf das Backup-Gerat.

Backup (Master)

Go Offline

Ihr Backup-Gerét arbeitet jetzt als Master und kontrolliert das Lichtstellsystem.

Hinweis: Wenn die Hauptanlage wieder online geht, libernimmt sie nicht wieder die

Kontrolle liber das Beleuchtungssystem. Die Hauptanlage wartet ab, bis sie
erneut als Master festgelegt und das Backup-Gerét ihr wieder zugewiesen worden
ist.

Wenn Sie an irgendeinem Punkt den Master wechseln, miissen Sie sédmtliche
Clients im Bildschirm Netzwerk Konfiguration einzeln wieder dem neuen Master
zuweisen.
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Backup-Szenarien

Konsole und Konsole

Die Backup-Funktion kann mit zwei Konsolen realisiert werden. Dabei kann jede als Hauptanlage
oder Backup-Gerat festgelegt werden. Wenn die Master-Konsole ausfallt, Gbernimmt die zweite
Konsole die Kontrolle mit vollkommen intakten Vorstellungsdaten.

Dieses Szenario ist auch zum Touren mit Mehr-Benutzer-Anwendungen praktisch.

RPU und Konsole

Die Backup-Funktion kann mit einer RPU und einer Konsole realisiert werden. In dieser
Konfiguration wird empfohlen, die RPU als Hauptanlage und die Konsole als Backup festzulegen.
In diesem Szenario steht lhnen, falls die RPU offline gehen sollte, weiterhin der volle
Funktionsumfang der Benutzerschnittstelle der Konsole zur Verfiigung.

RPU und RPU

Die Backup-Funktion kann auch mit zwei RPUs realisiert werden. Ein derartiges Backup-System
kann viele Client-Konsolen gleichzeitig unterstiitzen, die Sie je nach Bedarf ein- und ausschalten
kénnen, ohne dabei jedes Mal auf einen anderen Master zurtickstellen zu missen.

Diese Konfiguration eignet sich ideal flr dauerhafte Installationen, bei denen ein synchronisiertes
Backup bendtigt wird.

Mehr-Konsolen-Betrieb und synchronisiertes Backup 283



284 lon-Bedienhandbuch



Anhang C
Remote Video Interface (RVI)

Ubersicht

Das Remote User Interface RVI dient als abgesetzte Benutzerschnittstelle (Fernbedienung) zum
Offnen und Bearbeiten aller Eos/lon-Vorstellungsdaten. Sie kénnen das RVI so konfigurieren, dass
die Eos/lon-Software im ,Client‘- oder ,Offline“-Modus lauft.

In diesem Anhang werden die Einrichtung und Grundlagen der Konfiguration des Remote Video
Interface (RVI) fur den Einsatz zusammen mit dem Eos/lon-Lichtstellsystem beschrieben.

[
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Elektrische Daten
+ Betriebsspannung 100 - 240 V~, 50 - 60 Hz (2 A bei 120 V~)
« Umgebungstemperatur und -feuchtigkeit 0 - 35 °C, 95% nicht kondensierend maximal.
+ Lagerungstemperatur und -feuchtigkeit 0 - 35 °C, 95% nicht kondensierend.
» CE- und ETL-zertifiziert
+ Betrieb nur fir Innenrdume (Schutzart IP21)

« Kann in bis zu 2000 m tber Meeresspiegel betrieben werden
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Einrichten der Hardware

Riickansicht

Netz-

schalter Dual DVI
Anzeige
Ethernet-Anschluss

Nicht verwendet \
\

\ \ &
000000008g0000000030000E0000001
e 5 o E::L] o m;gmr{
@D oSS o

/’QQQTEQQQQ‘\;QQQ‘&JQQ

[ ]

O EEEEEe

X

®

Maus-Anschluss ANSCHLUSS 4 x USB-
Anschluss
Netzschalter

IEC Kaltgeratebuchse Tastatur Nicht verwendet

Schritt 1: Das vorgesehene Netzkabel erst in die IEC-Kaltgeratebuchse an der Riickseite und
dann in eine Steckdose stecken.

Schritt 2: Den Dual DVI-Stecker/Y-Adapter in den DVI-Anschluss einstecken.

Hinweis: Wenn Sie mit VGA-Monitoren arbeiten, die VGA-Adapter (mitgeliefert) an den
DVI-Y-Adapter anschlieBen. Niemals die VGA-Anschliisse an der Riickseite der
RVI verwenden.

Es ist eine Mindest-Bildschirmauflésung von 1280 x 1024 Pixeln mit 32 bit-Farben
erforderlich.

Schritt 3: Die USB-Maus und die Tastatur in die USB-Anschlisse einstecken. Wenn Sie mit
einer PS2-Maus und/oder -Tastatur arbeiten méchten (nicht mitgeliefert), verwenden
Sie die entsprechenden Anschlisse am RVI.

Schritt 4: Stecken Sie ein Ethernet-Netzwerkkabel in den Ethernet-Anschluss ein. Die gesamte
Kommunikation mit der verbundenen Steuerkonsole erfolgt tUber diese Ethernet-
Verbindung.

* Der Anschluss an die Konsole kann entweder direkt mit einem Nullmodemkabel
der Stufe Cat5 oder besser oder liber einen Ethernet-Hub oder Ethernet-Switch
mit Patch-Kabeln der Stufe Cat5 oder besser erfolgen.

Schritt 5: Wenn alle Peripheriegerate angeschlossen sind, kdnnen Sie den Netzschalter auf
der Rickseite des Gerats einschalten.

Schritt 6: Zum Einschalten des RVI den Ein-/Aus-Schalter an der Vorderseite betatigen.

Hinweis: Falls das Gerét nicht hochféhrt, (iberpriifen, ob der Netzschalter an der
Geréteriickseite eingeschaltet ist.
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Vorderseite

Ein-/Aus-
Schalter
Hgﬁusnehmpfarer Anzeigen mit
tikettenstreifen 20 Befehlstasten Hintergrundbeleuchtung USB-Anschluss \

AN

1
Client
Syne Offine @

LED

Die LED zeigen den Modus (Client oder Offline), in dem das Gerét arbeitet, und den Betriebsstatus
(Sync) an.

e Die LED ,Client* leuchtet, wenn das Gerat als Client an eine Master-Konsole
angeschlossen ist.

»  Zusatzlich leuchtet die LED ,Sync* auf, wenn Daten mit der Master-Konsole
synchronisiert worden sind.

« Die LED ,Offline” leuchtet auf, wenn das Gerat offline arbeitet und nicht mehr im Modus
,Client® ist.

Befehlstasten

Die 20 Tasten lassen sich Uber das Eos Konfigurationsprogramm konfigurieren. Alle Tasten sind
auf eine Standardkonfiguration voreingestellt. Die Beschriftungsstreifen fir die Tasten kdnnen
entfernt und umgedreht werden. Wenn die Belegung einer Taste geadndert wurde, kdnnen Sie die
neue Belegung mit Bleistift auf die Rlckseite schreiben.

USB-Anschluss

Der USB-Anschluss an der Vorderseite des RVI dient zum Anschlie3en eines USB-
Speichermediums zum Laden oder Speichern von Vorstellungsdateien oder Aktualisieren der
Software.

Hochfahren

Beim erstmaligen Hochfahren zeigt das RVI die Logos des Eos- und Congo-Systems an. Mit der
Maus das Eos-Betriebssystem auswahlen. Das RVI initialisiert sich anschlieBend bei jedem
Einschalten der Spannungsversorgung fur die Eos-Umgebung, bis das Betriebssystem im Setup-
MenU umgestellt wird (siehe ,Switch to Congo from Eos Operating Mode® im Net3 Remote Video
Interface Setup Guide, Seite 4).

VORSICHT: Wenn Sie ,Eos beenden” wéhlen und das Konfigurationsprogramm &ffnen,
wéhlen Sie im Startfenster des Konfigurationsprogrammes nicht die Optionen
~,Master” oder ,Backup”.

Das Net3 RVI funktioniert nur als ,,Client im Eos-Netzwerk oder ,Offline*.
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Grundlegende Benutzungs-Richtlinien

Anzeigen

Das RVI kann mit einem oder zwei DVI-Monitoren genutzt werden. Sie kénnen den ZIB in den
Bildschirmen durch Betéatigen der Taste Rollen und Driicken von F5 ausblenden und einblenden.
Wenn Sie mit einem Monitor arbeiten, ist diese Funktion sehr praktisch, um die Effizienz des
verfigbaren Anzeigebereichs zu erhdhen.

Tasten-Konfiguration

Die Einstellungen des RVI kénnen im Eos Konfigurationsprogramm geandert werden. Die 20
Tasten auf der Vorderseite des RVI kdnnen im Abschnitt ,RPU" des Konfigurationsprogramms
konfiguriert werden.

Konfigurieren der RVI-Tasten:

Schritt 1: Im Eos-Browser auf Datei>Eos beenden gehen und bestatigen. Eos wird
heruntergefahren und es erscheint das Eos-Startfenster.

Schritt 2: Klicken Sie auf die Taste ,Setup®. Damit wird das Konfigurationsprogramm gedéffnet.

Schritt 3: Auf der rechten Seite des Bildschirms auf ,RPU* klicken, um das Setup fir die RVI-
Tasten zu 6ffnen. Jetzt erscheint eine Darstellung der RVI-Tasten mit der jeweiligen
Einstellung fur jede Taste.

Schritt 4: Um eine Taste zu andern, darauf klicken. Es erscheint ein Tasten-Fenster.

Schritt 5: Die gewlnschte Tastenart auswahlen (Makro oder Eos-Bedientaste).

+ Bei Makro-Tasten - Auf das Kastchen Makro Nr. klicken, die gewuinschte Makro-
Nummer Uber die Tastatur eingeben und Enter betatigen. Dann auf ,Ubernehmen*
klicken.

* Bei Eos-Bedientasten - Auf das Drop-down-Meni ,Eos-Bedientaste” klicken und
die gewlinschte Bedientaste auswahlen. Dann auf ,Ubernehmen® klicken.

Schritt 6: Diesen Vorgang fiir jede Taste wiederholen, die neu konfiguriert werden soll.

Schritt 7: Um die Tasten zu jedem beliebigen Zeitpunkt wieder auf ihre Voreinstellung
zurlickzusetzen, auf ,Standard wiederherstellen” klicken.

Die Tastenkonfigurationen von RVI und RPU sind austauschbar. Dadurch kdnnen die Gerate
gegenseitig ihre Tastenkonfigurationen importieren.

Importieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kdnnen eine RVI-Tastenkonfigurationsdatei von einem USB-Speichermedium importieren.

Schritt 1: Klicken Sie im RPU-Bereich des Konfigurationsprogramms auf ,Importieren®. Jetzt
sucht die RVI nach einer gultigen RIV- oder RPU-Tastendatei.

Schritt 2: Sobald eine gultige Datei gefunden worden ist, fragt das Konfigurationsprogramm, ob
die Einstellungen importiert werden sollen. Klicken Sie ,Ja“. Die Einstellungen
werden importiert.

Schritt 3: Klicken Sie auf ,,OK".

Exportieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kénnen lhre RVI-Tastenkonfiguration auf ein USB-Speichermedium exportieren.

Schritt 1: Klicken Sie im RPU-Bereich des Konfigurationsprogramms auf ,Exportieren®.

Schritt 2: Wenn ein USB-Speichermedium verfligbar ist, fordert Sie das Konfigurations-
programm auf, das gewtinschte Speichermedium aus dem Drop-down-Menu aus-
zuwahlen. Klicken Sie auf das gewinschte USB-Speichermedium.

Schritt 3: Dann auf ,Ubernehmen* klicken. Jetzt wird die Tastenkonfiguration auf das USB-
Speichermedium gespeichert.

Schritt 4: Klicken Sie auf ,OK".

Weitere Informationen Uber Einstellungen im Konfigurationsprogramm siehe Eos Konfigurations-
programm (Eos-Shell), Seite 263.
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Anhang D
Radio Focus Remote (RFR)

Ubersicht f

Die Net3 Funkfernbedienung Radio Focus Remote (RFR) %

ermdglicht einen Zugriff auf haufig verwendete Q I
Konsolenfunktionen wie beispielsweise Dimmer- und Kreis- G5 "/

Checks sowie Update- und Speicherfunktionen. E: g 0 Eﬂ ﬂ
RFR-Fernbedienung und -Empféngereinheit verfligen Uber EI g Eﬂ %

eine Hochfrequenz-Funkverbindung (HF) zur Kommunikation |5 g Eﬂ N

in beiden Richtungen mit einer angeschlossenen Konsole. =L

Wahrend des Betriebs kann der Systemstatus auf der LCD-

Anzeige der Fernbedienung abgelesen werden. .

Hinweis: Dieser Anhang beschreibt nur den Betrieb der RFR mit dem Eos/lon-

Lichtsteuersystem. Genauere Informationen (ber den Einsatz der RFR mit den
Konsolen Congo = oder Congo jr siehe ,Congo/Congo jr User Manual” oder ,Net3
Radio Focus Remote Setup Guide*,

Funkfernbedienung

Die RFR-Fernbedienung bietet 24 hintergrundbeleuchtete
Tasten und zwei Einstellrader, je eines auf jeder Seite, zum
Blattern zu und Auswahlen von gewilnschten Zielen. Auf
der Oberseite der Fernbedienung befinden sich ein Ein-/
Aus-Schalter, eine Hochfrequenzantenne und ein USB-
Mini-B-Anschluss. Der USB-Mini-B-Anschluss kann
verwendet werden, um den eingebauten NiMH-Akku Uber
das mitgelieferte Netzgerat zu laden.

mode

NEOEG R
AEEEEE

7]
N

1%} o,
(o2} w

7]
o

(] [e] [=] [=] [&] [#]
=]

[ ][] [

Chan

m
=
]

Radio Focus Remote (RFR) 289



Empfanger-Basisstation

Der Empfanger verfiigt iber einen USB-B-Anschluss und einen Ethernet-Anschluss (IEEE 802.3af)
an seiner Vorderseite zum Anschluss an die Konsole (USB) oder einen Switch im Net3-Netzwerk.

USB.

Wenn die Basisstation Uber die USB-B-Verbindung direkt an eine Konsole
angeschlossen ist, steuert die RFR nur diese Konsole, von der sie gleichzeitig
auch mit Strom versorgt wird. Fir den Anschluss der Basisstation an eine
Konsole oder einen USB-Hub wird ein 1,80 m USB-Kabel mitgeliefert. Der
maximal zulassige Abstand zwischen zwei Geraten betragt 5 m.

Wenn die Basisstation iber USB an die Eos angeschlossen ist, verbindet sich
die RFR beim Einschalten automatisch mit dieser Konsole.

Hinweis:

Falls mehrere RFRs unabhéngig voneinander innerhalb der Reichweite der
Jjeweils anderen Basisstation eingesetzt werden sollen, sind die Frequenz und/
oder die ld-Einstellung zu &ndern, um Konflikte zu vermeiden. Genauere
Informationen siehe Andern von Frequenz- und Id-Einstellung.

Fiir einen optimalen Betrieb die Basisstationen mindestens 5 m voneinander
entfernt aufstellen, um sicherzustellen, dass sich die beiden Einheiten nicht
gegenseitig stéren.
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Andern von Frequenz- und Id-Einstellung

Eine Netzwerk-Id ist ein separater digitaler Kanal in einer einzelnen Hochfrequenz (HF)-
Einstellung. Eine Anderung der Id-Einstellung von der Voreinstellung ,1“ empfiehlt sich immer
dann, wenn mehrere Systeme die gleiche Frequenz nutzen.

Hinweis:

Wenn Sie die Frequenz- und ld-Einstellung in der Fernbedienung &ndern, miissen
Sie auch die Frequenz und Id-Einstellung in der Basisstation entsprechend &ndern.

Andern der Funkeinstellungen in der Fernbedienung:

Schritt 1:

Schritt 2:

Schritt 3:
Schritt 4:

Schritt 5:
Schritt 6:

Schritt 7:
Schritt 8:
Schritt 9:

Bei ausgeschalteter Fernbedienung die Taste [C] Set HF Channel
1 (2.410 Ghz)

gedrickt halten. Jetzt die Fernbedienung bei gedrickt
gehaltener Taste einschalten. Die Anzeige zeigt den
Bildschirm fir die HF-Kanalauswahl.

Durch Drehen an einem der Einstellrader einen HF-Kanal
(1-12) auswahlen.

* Wahrend des Einstellens des HF-Kanals prift die Fernbedienung alle
verfigbaren Kanale auf Funkverkehr, der mit der Fernbedienung interferieren
konnte. Mit dieser Funktion wird bestimmt, welche Frequenz an lhrem
Veranstaltungsort genutzt werden kann.

* Im Feld ,Available:* (Verfugbar) zeigt die Fernbedienung ***, **, * oder ,used®
(Belegt) an. Die Sternchen stehen fur die Signalqualitat des jeweiligen Kanals.
*** ist die beste Signalqualitat. ,Used" (Belegt) bedeutet, dass auf diesem Kanal
anderer Funkverkehr erkannt wurde, wobei die Fernbedienung aber trotzdem
einwandfrei funktionieren kann.

Taste {Next} ([s1]) driicken.

Durch Drehen an einem der Einstellrdder eine Netzwerk-ld wahlen. Der zulassige
Bereich ist 1 bis 99.

Taste {Next} ([s1]) driicken.

HF-Leistung einstellen. Hier kénnen Sie die Starke des Sendesignals von der
Fernbedienung einstellen. Der zuldssige Bereich ist +10 dBm bis +18 dBm.

*k

Available:

» Ein héherer Wert bedeutet ein starkeres Signal, aber eine reduzierte
Batterielebensdauer. Ein niedrigerer Wert bedeutet ein schwacheres Signal,
aber eine langere Batterielebensdauer.

Driicken Sie {Save} ([s3]).
Um die neuen Einstellungen zu Gbernehmen, die Fernbedienung ausschalten.

Die Fernbedienung wieder einschalten, wenn sie in Gebrauch genommen werden
soll.

Andern der Frequenz- und Id-Einstellungen in der Empfinger-Basisstation mit einer lon-

Konsole:
Schritt 1:

Schritt 2:

Schritt 3:

Schritt 4:

Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

Im Browser-Menii [Datei]<[lon beenden] auswahlen. Es 6&ffnet sich ein
Dialogfenster zum Bestatigen.

Zum Bestatigen des Befehls im Dialogfenster auf {Ja} klicken. Die lon-Anwendung
wird geschlossen und es 6ffnet sich das Eos-Konfigurationsprogramm (Eos
Configuration Utility ECU).

Klicken Sie auf die Taste {Setup}. Es erscheint eine neue Dialogbox mit
Einstellwerten.

Die Taste {Allgemein} driicken und in der Liste bis zur Einstellung ,Fernbedienung
- Frequenz® blattern.

Aus der Drop-down-Liste die passende HF-Einstellung auswahlen (zwischen 1-12,
gleiche Einstellung wie bei der Fernbedienung).

In der Liste der allgemeinen Einstellungen bis zur Einstellung ,Fernbedienung -
Gruppe® blattern.

Aus der Drop-down-Liste die passende Id-Einstellung auswahlen (zwischen 1-99).
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Schritt 8: Zum Ubernehmen der Anderungen die Taste {Ubernehmen} driicken. Um die
Anderungen zu I6schen, {Abbrechen} driicken. Beim nachsten Start der lon-
Anwendung sendet lon die neuen Daten automatisch an jede an die Konsole
angeschlossene Basisstation.

Schritt 9: Falls irgendwelche Probleme auftreten, einfach die Basisstation durch Herausziehen
des USB-Kabels aus der Konsole und erneutes Einstecken zuriicksetzen. Damit wird
die Spannungsversorgung des Gerates kurz unterbrochen.

Grundlegende Benutzungs-Richtlinien

Tastatur-Funktionen

Die Tastatur leuchtet auf, wenn die Tasten betéatigt werden, und bleibt beleuchtet, solange das
Gerat Daten Ubermittelt. Nach dem Loslassen einer Taste dimmt die Tastatur die
Hintergrundbeleuchtung bis zum nachsten Tastendruck oder zur Ubertragung.

Die meisten Tasten auf der Fernbedienung haben genau die gleiche Funktion wie auf der lon-
Konsole. Fur einige wenige Tasten sind zusatzliche Erklarungen erforderlich.

* [More SK/ Mode] - Wenn diese Taste gedrtickt und wieder losgelassen wird, schalten die
Softkeys auf die Softkeys der nachsten Seite um (falls mehr als eine Seite von Softkeys
verfugbar ist). Die Taste [More SK / Mode] gedrickt halten, um die verfiigbaren RFR-
Betriebsarten anzuzeigen.

* [Enter / Chan] - Wenn die RFR mit einer lon-Konsole verbunden ist, hat diese Taste nur die
Funktion [Enter], mit der die Kommandozeile abgeschlossen wird.

* [@] - Die erste Betatigung dieser Taste entspricht dem Befehl ,At“. Das erneute Drlicken
entspricht dem Befehl ,At Level“. Die dritte Betatigung entspricht ,At Out".

* [S1 - S6] - Diese sechs Tasten sind Softkeys, die durch die Betriebsart definiert und im
unteren Bereich der LCD-Anzeige (siehe weiter unten) bezeichnet werden.

+ [.] - Die erste Betatigung dieser Taste entspricht ,..“. Das erneute Driicken entspricht ,/“.

Allgemeine Aufteilung der LCD-Anzeige

Do o o raat Die LCD-Anzeige der Fernbedienung ist in vier Bereiche aufgeteilt. Der
Sommand Tina obere Bereich zeigt den Status des angewahlten Ziels an. Der mittlere
Bereich zeigt die Kommandozeile an. Dieser Bereich srollt weiter, um auch
lange Kommandozeilen anzeigen zu kénnen. Der nachste Bereich zeigt die
Betriebsart und gegebenenfalls den Fehlerstatus der Konsole an. Der
untere Bereich zeigt die aktuelle Funktion der Softkeys an (und zusatzlich die verschiedenen
Betriebsarten beim Gedrickthalten von [Mode/More SK]).

S1 S2 S3
S4 S5 S6

Einstellrader

Die beiden Einstellrdder der RFR (eins links und eins rechts) haben je nach gewahlter Betriebsart
(siehe Betriebsarten der RFR, Seite 294) verschiedene Funktionen. Grundsatzlich dient das linke
Einstellrad als Werterad. Es erhoht oder verringert die Intensitat der gewahlten Kreise. Das rechte
Einstellrad dient zum Vor- und Zurtickblattern beim Durchgehen von Datenlisten.
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Aufladen des Akkus in der Fernbedienung

In der oberen rechten Ecke der LCD-Anzeige befindet sich eine Anzeige fir den Akkuladezustand.
Wenn der Akku fast entladen ist, blinkt die Anzeige. Wahrend des Ladevorgangs zeigt die Anzeige
einen zunehmenden Ladezustand als Bestatigung flr das Laden an.

Wenn die Fernbedienung nicht in Betrieb ist, den Schalter auf ,Off stellen, um unbeabsichtigte
Tastenbetatigungen zu verhindern und die Akkuleistung zu erhalten.

Den Akku Uber das mitgelieferte USB-Mini-B-Kabel aufladen. Dazu den USB-Mini-B-Stecker in die
Fernbedienung und das andere Ende des Kabels in die mit der RFR mitgelieferte USB-Spannungs-
versorgung einstecken. Sie kdnnen das USB-Kabel auch in einen USB-Anschluss mit Spannungs-
versorgung an einem USB-Hub, einem Computer oder lhrer Konsole einstecken. Ein vollstandiger
Ladevorgang kann bis zu 12 Stunden dauern.

Falls die Akkuladung ausreicht, kbnnen Sie die Fernbedienung auch wahrend des Ladevorgangs
einsetzen.

VORSICHT: Wenn Sie die Fernbedienung (iber die Eos-Konsole laden, sollten sie vorher die
Verbindung zur Basisstation trennen.

Sobald die Fernbedienung direkt mit einer Konsole verbunden ist, wird sie sofort
funktionsfdhig. Wenn die Basisstation weiterhin angeschlossen ist und ein Befehl
in die Fernbedienung eingegeben wird, kbnnen mehrere Wiederholungen des

Befehles registriert werden und zu Fehlern in der Kommandozeile der lon fiihren.
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Betriebsarten der RFR

Die Eos RFR ist so voreingestellt, dass sie immer in Live 6ffnet. Allerdings sind auch andere
Betriebsarten fir die RFR einstellbar. Um die Betriebsart umzuschalten, die Taste [Mode/More SK]
gedruickt halten und dann aus der Liste der verfligbaren Betriebsarten die gewlinschte tiber den
entsprechenden Softkey auswahlen. Es gibt folgende Betriebsarten: Park, Live, Playback und
Patch.

Betriebsart Park

Diese Betriebsart dient zum Parken von Kreisen und fir die Funktionen ,Kreis-Check® und
LAdressen-Check".

Softkeys
In der Betriebsart Parken sind folgende Softkeys verfligbar:
* Adresse
+  Kreis
+ Last
* Ful
+  Out
*  Next

{Adresse} und {Channel} dienen zum Anwahlen von Adressen und Kreisen zum Parken.
+ <Channel> [7] [@] [5] [Enter] - parkt Kreis 7 bei 50%.
* {Adresse} [8] {Full} - parkt Adresse 8 auf 100%.

{Full} und {Out} dienen zum Einstellen des Werts fiir Kreise oder Adressen. {Out} parkt den Kreis
oder die Adresse auf 0%.

{Next} und {Last} werden fiir den Kreis-/Adressen-Check benutzt (siehe unten).
* [9] [@] [Enter] - entparkt Kreis 8.
Kreis-/Adressen-Check

Wenn eine einzelne Adresse oder ein einzelner Kreis angewahlt wird, kénnen Sie mit {Next} und

{Last} die Adressen oder Kreise schrittweise durchgehen, um sie auf ihre Funktion zu Uberprifen.
Dies funktioniert nur, wenn eine einzelne Adresse oder ein einzelner Kreis in der RFR angewahlt

und dann {Next} und {Last} verwendet werden.

In dieser Betriebsart arbeiten auch die Einstellrader als Next-/Last-Befehle.
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Betriebsart Live

Die Betriebsart Live dient zum Andern von Werten und Speichern/Aktualisieren von Stimmungen.
In dieser Betriebsart kdnnen Sie grundlegende Anderungen an Vorstellungsdaten durchfihren. Alle
Tasten und Softkeys funktionieren genau wie bei der Eos.

Die Kommandozeile wird auf der LCD-Anzeige zum Bestatigen der eingegebenen Befehle
angezeigt. Zusatzlich werden Details Uber den aktuell angewahlten Kreis oder die aktuelle
Stimmung (falls keine Kreise angewahlt sind) angezeigt.

Softkeys

Folgende Softkeys sind auf der ersten Seite der Betriebsart Live verfiigbar, die zum Andern von
Werten dient:

* Home
»  Gruppe
* Sneak
* Full

«  Out

*  RemDim

Folgende Softkeys sind auf der zweiten Seite der Betriebsart Live verfiigbar, die zum Speichern/
Aktualisieren von Stimmungen dient:

* Record

* Update

o Zeit

» Cue only/Track (angezeigt als ,Qoly/Tk")
+ Trace

+  Macro

In der Betriebsart Live steuert das linke Einstellrad den Wert der angewahlten Kreise. Das rechte
Einstellrad fungiert als Next-/Last-Taste mit Voreinstellung der Auswahl der nachsten/letzten
Stimmung aus der aktuell angewahlten Sequenzliste.
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Betriebsart Playback

Softkeys
In der Betriebsart Playback sind folgende Softkeys verfiigbar:
+ Sub
« LoadQ
+ Stop/Bk
+  Macro
« GotoQ

+ Go (Starten)
{Sub} dient zum Einstellen des Stellerwerts eines Submasters.
* {Sub} [5] [@] [7] [Enter] - setzt Submaster 5 auf 70%
{Load Q} dient nur dazu, eine Stimmung fiir das Hauptsteller-Paar vorzubereiten.

* {Load Q} [5] [Enter] - Iadt Stimmung 5 des Hauptsteller-Paars zur Vorbereitung fiir diesen
Fader. Durch Driicken von {Go} wird diese Stimmung ausgeflhrt.

{Go} und {Stop/Bk} sind Kopien der Tasten [Go] und [Stop/Back] fir das Hauptsteller-Paar der Eos.
{Macro} dient zum Ausflhren eines Makros.

» {Makro} [3] [Enter].
Mit {Goto Q} kdnnen Sie zu jeder Stimmung der Vorstellung springen.

+ {Goto Q} [6] [Enter] - gibt Stimmung 6 fir das Hauptsteller-Paar wieder.

* {Goto Q} [4] [.] [.] [2] [Enter] - gibt Stimmung 2 aus Sequenzliste 4 wieder. Um Stimmungen
aus einer anderen als der auf das Hauptsteller-Paar geladenen Sequenzliste wiederzugeben,
muss die Sequenzliste in der Kommandozeile angegeben werden.

Das linke Einstellrad steuert die Intensitat eines angewahlten Submasters. Das rechte Einstellrad
fungiert als Next-/Last-Taste fir die aktuell angewahlte Sequenzliste.

Betriebsart Patch

In der Betriebsart Patch zeigt die LCD-Anzeige den Kreis, die Adresse und die Art des/der
angewahlten Kreise(s) an.

Softkeys

In der Betriebsart Patch sind folgende Softkeys verfiigbar:
+ Adresse
« A
+ B

+ Fixture Controls (angezeigt als: FixCitrl)
Mit {Address} konnen Sie die Adresse des angewahlten Kreises andern.
* [1] {Address} [1] [Enter] - adressiert Kreis 1 an Ausgang 1.
{A} und {B} dienen zum Patchen von Dimmerdopplungen.

* [91[71[Th] [1] [0] [2] {Address} [1] {B} [Enter] - patcht Kreise 97-102 auf Ausgange 1B-6B
(fir Dimmerdopplung).

{FixCtrl} dient zum Anzeigen der Gerate-Einstellungen fur einen Kreis (sofern zutreffend).

+ [6] {FixCtrl} - zeigt Gerate-Einstellungen fir Kreis 2 an.

lon-Bedienhandbuch



Technische Daten

Fernbedienung

Ausgabe - Voreinstellung HF:1 (2410 GHz) mit 11
zusatzlichen HF-Kanalen verfligbar (2410 - 2465).
Pro Kanal sind 99 Gruppen verfiigbar.

Antenne - wendelférmig, fest.

Anschliisse - Integrierter USB-Mini-B-Anschluss
zum Laden der Fernbedienung.

Betriebsbereich - 300 m (900 ft) in geschlosse-
nen Raumen, 200 m (656 ft) auf freiem Feld.

Spannungsversorgung - 2 x NiMH-Akkus GréRe
AA/Mignon. (Ladung erfolgt Gber USB-Anschluss.)

Abmessungen -
160 mm (4,5") x 72 mm (2,6") x 20 mm (0,8")
ohne Antenne.

Empfanger-Basisstation

Daten - USB Typ B. Ethernet-Verbindung ist in der
aktuellen Version nicht verfligbar.

Gewicht - 400 g (14 oz.) mit Antenne.

Anschliisse - Integrierter USB-Anschluss fiir
Verbindung mit Konsole oder RPU. Ethernet-
Verbindung ist in der aktuellen Version nicht
verfligbar.

Spannungsversorgung - USB (Power over
Ethernet (PoE) ist in der aktuellen Version nicht

verfugbar).

Maximale Lénge des USB-Kabels - 5 m (16.5)
von der Spannungsversorgung mit USB.

Abmessungen -
112 mm (4,4") x 71 mm (2,7") x 45 mm (0,7")
ohne Antenne.

Radio Focus Remote (RFR)

Gewicht - 380 g (13 oz.) mit Antenne.
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Anhang E
Universal Fader Wings

Ubersicht

Sie kénnen Universal Fader Wings in Verbindung mit Ihrer lon-Konsole einsetzen, um die
Nutzung von Submastern und Playbacks zu vereinfachen. Die Wings sind in Konfigurationen
mit 2 x 10, 2 x 20 oder 1 x 20 Fadern erhaltlich.

Die Fader Wings sind zur festen Montage an lhre lon-Konsole gedacht und werden von dieser mit
Spannung versorgt, weshalb sie keine externe Spannungsversorgung bendtigen. Alternativ kdnnen
Sie die Wings auch Uber ein USB-Kabel an Ihre lon-Konsole anschlie®en und eine externe
Spannungsversorgung verwenden.

1 x 20 Setup

Der 1 x 20 Fader Wing wurde speziell zur festen Montage an lhre Konsole entwickelt. Dafur ist eine
USB-Kabelverbindung erforderlich.

Zum Installieren der 1 x 20 an lhre lon-Konsole die mit dem 1 x 20 Fader Wing mitgelieferte
Anleitung beachten. Den Wing unbedingt mit dem mitgelieferten USB-Kabel an die lon
anschlieRen.

2 x10 und 2 x 20 Setup

Die 2 x 10 und 2 x 20 Fader Wings kdnnen miteinander verbunden und dann an lon-Konsolen
montiert werden.

Die Wings kénnen auch mit einem USB-Kabel an lon- oder Eos-Konsolen, RPUs oder RVIs
angeschlossen werden. Beim AnschlieRen von Fader Wings Uber ein USB-Kabel ist eine externe
Spannungsversorgung zu verwenden.

Anschlussregeln

Erste Regel

Ihr System kann maximal 300 Fader pro Prozessor (lon, RPU, RVI) nutzen.

Zweite Regel
Es dirfen nicht mehr als drei Fader Wings aneinander angeschlossen werden. Das bedeutet:

» Es durfen maximal drei Fader Wings an jeder Seite der Konsole direkt angebracht werden
(3 pro Seite).

+ Es durfen maximal drei Fader Wings lber ein USB-Kabel als externer Block mit einer eigenen
externen Spannungsversorgung angeschlossen werden.
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Hinweis: Fiir die lon-Softwareversion 1.4.0 gelten weitere Beschrdnkungen. Diese
Beschrdnkungen sind softwarebezogen und werden bei zukiinftigen
Softwareversionen entfallen.

* Es kann nur ein Fader Wing-Block (bis zu drei miteinander verbun-
dene Fader Wings) uber ein USB-Kabel angeschlossen werden.

» Die Wings kdnnen entweder fest montiert ODER (iber USB-Kabel
angeschlossen werden, aber nicht beides.

* An eine Eos-/lon-Offline-Software auf einem PC kann nur ein Wing
(2 x 10 oder 2 x 20) angeschlossen werden.

AnschlieRen von Wings an die lon

Bis zu drei Universal Fader Wings kénnen miteinander verbunden und dann mit einem USB-Kabel
an die lon angeschlossen oder direkt an die lon-Konsole montiert werden. An beide Seiten der lon-
Konsole dirfen bis zu drei Wings anmontiert werden.

Das beste Verfahren zum Anschlief3en von Wings ist der Anschluss von links nach rechts.

AnschlieBen von Universal Fader Wings

Schritt 1: Mit einem Kreuzschlitzschraubendreher Ph 1 an der Unterseite des/der Wings die
beiden Schrauben ausdrehen, mit denen die Schutzleiste befestigt ist, die an den zu
verbindenden Seiten der Wings abgenommen werden muss. Die Schutzleisten
werden in einem spéateren Arbeitsschritt abgenommen.

a: Den Wing vorsichtig umdrehen und ihn mit den Fadern nach unten auf eine
freie und ebene Arbeitsflache ablegen.

VORSICHT: Den Fader Wing niemals auf die Anschlussseite (Riickseite) stellen. Immer mit
den Fadern nach unten ablegen.

b: Die beiden Schrauben fiir die Schutzleiste an der Seite des Wings
herausdrehen und aufbewahren..

Schutzleiste
auf beiden
Seiten
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Schritt 2: Den Wing wieder umdrehen und in seiner normalen Position ablegen.

Schritt 3: Jetzt die Schutzleiste(n) vom Wing abnehmen.

a: Rechte Seite - Die Schutzleiste vorsichtig nach oben schieben, bis sie mit der
Oberkante der Frontplatte abschlieft.
Linke Seite - Die Schutzleiste vorsichtig nach unten driicken, bis sie sich von
der Frontplatte 16st.

b: Die Schutzleiste von der Frontplatte abziehen und vom Wing abnehmen.

Schritt 4: Die Arbeitsschritte 2 und 3 an jeder Seite jedes Wings wiederholen, die freigelegt
werden muss.

Schritt 5: Die beiden Wings zueinander ausrichten. Den rechten Wing leicht anheben und ihn
vorsichtig in die Haken am linken Wing einhaken. Uberprifen, dass die beiden Wings
vorne und hinten korrekt ausgerichtet sind und dann den rechten Wing vorsichtig
festdrlicken, bis er vollkommen eingehakt ist. Das sollte problemlos funktionieren,
kann aber eventuell etwas Kraft erfordern.

Schritt 6: Diesen Ablauf bei Bedarf wiederholen, um einen weiteren Wing am rechten Ende des
Paares anzubringen.

Schritt 7: Die Schrauben wieder eindrehen, um die Wings miteinander zu verriegeln, und die
Schutzleisten an den Seiten der Wings anbringen.

Montieren von Fader Wings an die lon

Sobald alle gewilinschten Wings (unter Berlicksichtigung der vorgenannten Beschrankungen)
aneinander angeschlossen worden sind, kdnnen die Wings mit dem gleichen Verfahren an die lon
montiert werden.

AnschlieRen von Universal Fader Wings an die Konsole mit USB-Kabel

Connect PS313-F
power supply
Connect to USB
on the console
Connect
USB cable
(included)
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Schritt 1: Bei ausgeschalteter Konsole das mitgelieferte USB-Kabel wie oben abgebildet an die
Konsole und einen Wing anschlief3en. Falls mehrere Wings miteinander verbunden
sind, wird fur alle verbundenen Wings zusammen nur ein Netz- und ein USB-
Anschluss bendtigt.

Schritt 2: Mit den mitgelieferten Netzsteckeradaptern den Fader Wing an eine Steckdose
anschlief3en.

Schritt 3: Es wird empfohlen, die Netzleitung und das USB-Kabel in die Zugentlastungen
einzulegen, die an der Rickseite der Wings vorgesehen sind.

Schritt 4: Konsole einschalten.

Benutzerrichtlinien fur Fader Wings

Zusammenspiel von Fader Wings mit lon-Konsolen
1x20

Wenn ein 1 x 20 Fader Wing mit einem USB-Kabel angeschlossen wird, erfolgt automatisch eine
Belegung mit den Fadern 1-20 gemal der Faderkonfiguration im Setup. Weitere Fader Wings
werden dann entsprechend mit weiteren Faderbanken belegt.

2 x 10 oder 2 x 20

lon erkennt die Fader Wings und deren Konfiguration (2 x 10 oder 2 x 20) automatisch, sobald sie
an die Konsole angeschlossen werden. Das System konfiguriert die Fader entsprechend der
Konfiguration im Setup. Der auRerst linke Fader wird Fader 1 auf Bank 1, der n&chste Fader 2 auf
Bank 1 und so weiter.

AnschlieBen von mehreren Wings

Falls mehrere miteinander verbundene Wings verwendet werden sollen, erfolgt die Konfiguration
automatisch nach folgender Logik.

1x20

Sobald ein 1 x 20 Wing an eine lon angeschlossen wird, 1adt er automatisch die ersten 20 Fader
entsprechend der Zuweisung im Setup. Weitere Fader Wings werden dann entsprechend
beginnend mit Fader 21 belegt.

2x10und 2 x 20

Wenn 2x Fader Wings aneinander angeschlossen worden sind, werden die Fader ununterbrochen
Uber den angeschlossenen Bereich belegt. Die obere Reihe aller Wings reicht von einem Wing bis
zum nachsten. Die untere Reihe beginnt dort, wo die gesamte obere Reihe aufgehdrt hat und reicht
dann auch von einem Wing zum nachsten.

Damit ergibt sich bei aneinander angeschlossenen Fader Wings folgende Belegung:

Obere Faderreihe | 1-10 11 bis 30 31-40
Untere Faderreihe 41 -50 51 bis 70 71-80
2x10 2x20 2x10
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Die Anzeige in der Mitte des Fader Wings zeigt Informationen Uber die Fader an.

Bei Submastern werden Sub-Nummer, Name und aktueller Wert (0 - 100%) des Faders angezeigt.
Wenn die Faderbank umgeschaltet wird, zeigt der aktuelle Wert den Prozentwert an, auf den der
Fader gesetzt werden muss, um die erforderliche Stellung des Submasters zu erreichen.

Bei Playbacks wird die Sequenzlistennummer hinter einem ,L* {Beispiel: ,L3" = Sequenzliste 3)
angezeigt. Darunter wird die aktuell geladene Stimmung in einem ovalen Rahmen angezeigt.

Bei Hauptstellern wird ,GM*“ und dahinter der aktuelle Ausgabeprozentsatz (100% - Blackout)
angezeigt.

Verwenden der Tasten

Jeder Fader verfligt Uber zwei Tasten unterhalb des Stellers. Wenn der Fader als Submaster
definiert ist, hat die untere Taste die Funktion ,Go/Flash®. Die obere Taste kann auf zwei
verschiedene Arten verwendet werden. Wenn sie zusammen mit der Go/Flash-Taste gedriickt wird,
dient sie als ,Lade“-Taste fur den Fader und kann zum Laden von Submastern genutzt werden.
Wenn sie allein gedriickt wird, dient sie als Gruppenauswahltaste fiir alle Kreise in diesem
Submaster. Dann hat sie die gleiche Wirkung wie die Tastenfolge [Group] [Sub] [x] in der
Kommandozeile.

Bei Playbacks dient die untere Taste als [Go]-Taste und die obere als [Stop/Back]-Taste, genau wie
die Tasten unter dem Haupt-Playback-Fader-Paar der lon.

Wenn sie zusammen gedriickt werden, dienen diese Tasten als [Load]-Taste flir den Fader, die
zum Laden von Fadern oder zum Ansteuern einer der Faderfunktionen wie {Release} oder {Stop
Effect} genutzt werden kann.

Laden von Fadern

Um einen Submaster oder einen Playback-Fader auf einen nicht zugewiesenen Fader zu laden,
den gewunschten Submaster oder die Sequenzliste in der Kommandozeile angeben und [Enter]
driicken. Dann beide Fadertasten driicken (was dem Befehl [Load] entspricht).

Um Inhalte auf einen Fader zu laden, der bereits zugewiesen ist, muss der Fader erst durch
Dricken und Halten von [Fader Control] und Driicken von {Release} freigegeben werden und
dann missen beide Fadertasten gedriickt werden.

Das Belegen eines Faders als Hauptsteller muss in der Fader-Konfiguration im Setup erfolgen.

Blattern der Faderbanke auf den Fader Wings

Zum Blattern der Faderbanke auf den Fader Wings dient die Taste [Fader Control] der lon-Konsole.
Faderbanke sind in 20 Faderinkremente unterteilt. Wenn Sie auf die nachste Faderbank
umschalten, wird der gesamte Fader Wing-Bereich um 20 Fader verschoben.

Beispiel:

Wenn an lhrer lon ein 1 x 20 und ein 2 x 20 angebracht sind, sind in der Anfangskonfi-
guration die Fader 1-20 dem 1 x 20 und die Fader 21 - 60 dem 2 x 20 zugewiesen.

Wenn Sie jetzt mit nachfolgenden Schritten zur ndchsten Faderbank weiterblattern, nimmt
der 1 x 20 Wing die Fader 21 - 40 und der 2 x 20 die Fader 41 - 80 an. Das entspricht einer
Gesamterhdhung von 20 Fadern fiir die gesamte Fader Wing-Konfiguration.
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Andern der Faderbank eines Fader Wings:

Schritt 1: Taste [Fader Control] auf der lon-Konsole gedriickt halten. Die LCD-Anzeige auf
dem Fader Wing zeigt die verfligbaren Banke unter den Go/Flash-Tasten der Fader
an.

Schritt 2: Die Go/Flash-Taste der Faderbank driicken, die auf dem Fader Wing angezeigt
werden soll. Der Fader Wing zeigt nach dem Auswahlen die entsprechenden
Nummern an.

Verwenden der Fader

Wenn die Faderbank gewechselt wird, zeigt die Fader Wing LCD-Anzeige Informationen Uber alle
zugewiesenen Submaster oder geladenen Playback-Fader an. Nicht zugewiesene Fader zeigen
keine Information an.

Die Submaster-LEDs leuchten in der Farbe der neuen auf die Bank geladenen Submaster (grin fur
additive und rot fur inhibitive Submaster). Die Submaster auf den Fader Wings sind nicht
motorisiert, so dass Sie beim Umschalten der Faderbank die Fader gegebenenfalls von Hand in die
richtige Stellung bringen mussen, die dem Ausgabewert entspricht. Wenn eine Submaster-
Einstellung angepasst werden muss, um die Steuerung zu Ubernehmen, blinkt die LED schnell in
der entsprechenden Farbe. Die LED hért auf zu blinken und leuchtet dauerhaft, sobald der Fader in
die erforderliche Stellung gebracht worden ist.

Wenn ein Playback geladen ist, kdnnen Sie den Fader verwenden, eine laufende Uberblendung zu
unterbrechen und die Uberblendung auf manuelle Steuerung zu setzen. Zuerst [Go] driicken und
wéhrend des Uberblendens den Fader auf Null herunterziehen und den Fader dann mit der
gewinschten Geschwindigkeit hochziehen. Sobald der Fader ganz hochgezogen ist, wird der
Uberblendvorgang abgeschlossen und die Steuerung geht wieder auf die Tasten (iber.
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