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Drück [Format]J Viele Anzeigen haben mehrere FormateJ Im Live kannst du zwischen Live Channel oder

Live Tabelle wählenJ Stell sicher] dass das Live Channel Format -auch GGrabsteineG genanntö aktiv istJ

Doppelklick auf [Sub]J Ein Doppelklick auf eine SpeicherzielM Taste öffnet immer die entsprechende ListeM

in diesem Fall die Liste der Submaster M in einem neuen TabJ

Drück [Live] und du bist wieder im Live ModusJJetzt hast du die Gruppenliste in einem neuen TabJ

Basis Showfile öffnen

Escape Page▲ Select

◄ Page Page▼ Page►

Group Group

Page▲

In der channel Anzeige gelangst du über [Page Up]

und [Page Down] auf die nächsten Seiten}

Lock
Scroll

Page▲ Page▼
[Scroll Lock] schaltet das Scrollen von Seite zu Seite auf Reihe für Reihe umJ

Format

Tab Drück [Tab]J Der Playback Status Tab ist nun aktiv -hat einen goldenen RandöJ Hier gibt es drei verschiedenen FormateJ

Beachte, dass bei allen tutorials, die Tasten der Eos Ti gezeigt werden, sie können sich zu deinen unterscheiden.

Drück [Live] und du bist wieder im Live ModusJ

Die Patch Ansicht ist ein neuer TabJ Beachte] dass die

Tab Nummer sich bei jedem neuen Tab erhöhtJ

Tab

& 1
Halte [Tab] gedrückt und tipp eine
Nummer und du landest direkt in
dem TabJ Hier im LiveJ

1

Die submaster Liste ist nun aktivJ Dieser Tab war bereits
vorhanden] aber nicht aktivJ Es wurde kein neuer Tab
erstelltJ

Palette
Focus

Palette
Focus Jetzt hast du eine Liste

der Focus PalettenJ Palette
Color

Palette
Color Jetzt hast du eine Liste der Color PalettenJ Beachte] dass Tabs wieder aufgerufen

werden] wenn sie schon existierenM wie bei LiveB BlindJ

Escape

Schließe die Liste der Color PalettenJ Du kannst jeden Tab] der gerade aktiv ist mit [Escape] schließenO aber nicht

Tab P und y] also LiveB Blind und die Playback Status AnzeigeJ

Tab

&Shift

Halte [Shift] und drücke [Tab]O damit alle Tabs

geschlossen werdenM außer P und yJ

Help Cue
Go To Halte [Help] und wähle irgendeine andere Taste und du bekommst eine Beschreibung dieser Taste im ZIB

angezeigt und den Syntax] wie sie benutzt wirdJ
&

Tab

& 1
Halte [Tab] gedrückt und
verschiebe den Tab mit den
Page TastenJ

Page▼

Page► ◄ Page

1. Live Channel

Format &
Halte [Format] und benutze das
Intensitätsrad] um die Anzeige zu
zoomenJ

Displays

Displays

Browser

S 5

Displays

Patch

S 3

Displays

Sub Sub

Sub Sub

Hauptanlage

Einschalten

Speichern

Navigation

Live

Live

LiveLive

Format

Tab

/
/

Drücke den Hauptschalter auf der VorderseiteM die Konsole fährt hochJ Je nach dem wie die Konsole eingestellt ist]

musst du noch auf die Taste GHauptanlageG klicken] um hochzufahrenJ Der Bereich über dem Tastenfeld -oder auf

einem externen Monitor bei Ionö heißt Zentraler Informationsbereich] kurz ZIBJ

Über den Browser gelangst du in viele Bereiche] für die es
keine GechtenG Tasten gibtJ Benutze die Pfeiltasten und
[Select] für die NavigationJ

Benutze den Stern] um den Browser als

Favoriten festzulegenJ

Einschalten und navigieren 1

1

Benutze das Intensitätsrad undB oder die Pfeiltasten zur Navigation

Benutze [Pfeil rechts] um Untermenüs zu öffnen und zu

Speichern unter | Vorstellungen zu gelangenJ Benutze [Select] um die

aktuelle Show zu speichern] nenn sie GTutorial BackupGJ Sie ist auf der Festplatte

gespeichertJ

Geh in den BrowserJ Benutze [Pfeil links] und navigiere zu Datei | NeuJ Klicke

{OK} und starte eine neue ShowJ

Geh über den Browser zu Datei | Öffnen | |dein USB StickV und öffne Eos Family TBT () PowerK
on and Navigation}esf -EosMFamily Show Fileö für dieses tutorialJ In Zukunft zeigt das Symbol
rechts an] welche Datei für das jeweilige tutorial geladen werden mussJ

Du bist im Live ModusM dies ist der normale Modus] um Licht anzusteuernJ Der Live Tab ist nun auf
einem externen Monitor aktivM du erkennst ihn an der goldenen TabumrandungJ Tabs der Eos Family
arbeiten wie Tabs im web browser oder HandyM alle Eingaben beziehen sich auf den aktiven TabJ

TBT

1



Patchen konventioneller Geräte 3

Einführung

1
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3
22

5
23

2
14
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20
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26
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2

28

Control Channel

Adresse/Dimmer

70

13
15

7070
7070

11
16

70

12
28

14
27

Beim Patchen werden channels Dimmern zugeordnetj

Natürlich kannst du auch mit einem WRzuRW Patch arbeiten Ahier sind die channel und DimmerR

nummern die gleichenFj Oft macht es Sinn" sich die channels auf die Positionen bezogen"

einzuteilenj Beispielsweise die toplights" crosslight" LXW warms" LX7 backs" etceteraj

In der Patch Anzeige kannst du zwischen zwei unterschiedlichen Formaten wählenR byRchannel oder byRaddress

ADimmerFj Dadurch kannst du schnell die Informationen finden" die du brauchst und in ,beide Richtungen, patchenj

Ein channel kann mehrere Dimmer beinhaltenR jeder wird als ,part, ATeilF angelegtj Ein Dimmer kann aber immer nur

einem channel zugeordnet werdenj Alle Dimmer eines channels werden im Live immer auf den selben Wert gefahrenj

Betrachten wir als ein Beispiel diesen kleinen Lichtplanj Er enthält °x Source Four PARs als toplight und 7x Source Fourj

öv° profiles with a breakup patternj

Du siehst" dass obwohl die Adressen anscheinend zufällig ausgewählt wurden Asie wurden einfach auf den nächsten

freien Anschluss gestecktF" die control channels WR° die downlights und WWRW7 die breakup patterns sindj

Nicht gepatchte channels Achannels" die keinem Dimmer zugeordnet sindF können im Live trotzdem auf Werte gesetzt

und gespeichert werdenj Gelöschte channels können dies nichtj Manche Benutzer ziehen es vor zu allererst alle

channels zu löschen und dann nur die zu patchen" die sie brauchenj

Achtung: Das obige unterstellt" dass es sich um eine dimmerRproRStromkreis Installation handeltj Das bedeutet

einfach" dass es kein hardRpatch Feld gibt" aber dass es für jeden einzelnen Stromkreis einen physischen Dimmer gibtj

Mit einem hardR patch Feld ist der Patchvorgang an der Konsole identisch" aber du musst außerdem eine StromkreisR

zuRDimmer Aufteilung für dein hardR patch machenj

Vergiss nicht,

erst dieses

show file zu

laden!

TBT
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Benutze den {Patch} softkey nach der Taste [Displays]j In diesem Modus kannst du dein softpatch machen6

welcher Dimmer wird von welchem channel gesteuertj Du kannst auch einen Doppelklick auf [Address] machenj

Drücke [Format]. Viele Anzeigen haben mehrere Formate" Daten werden anders angezeigtj Im Patch kannst du

zwischen einer Liste mit einer by Oddress 2dimmerX oder Channel Sortierung wählenj Bleib bei der by channel Onsichtj

2 At 1 4 Enter
Channel 8 ist auf DMX Odresse ,W gepatchtj Es ist automatisch ein Typ AdimmerAj

1 At 2 1 Enter

Channels sind mit einem [Offset] von 2 gepatcht
2jeder zweiteXj So kann man schnell viele channels
patchenj

4 At 2 0 Enter

Channel W ist auf

Odresse 87 gepatchtj

Thru

Channels 88"8W sind auf drei aufeinander folgende Odressen

gepatcht6 ,3E ,ü und ,öj

2

Die Onzeige wechselt und in der ersten Spalte steht nun die OdresseE channel in der zweitenj Wichtig istE dass sich jetzt der

Patch Syntax geändert hatj Die erste Zahl ist jetzt die Odresse und diese wird dem channel zugeordnetj

1 At 1 1 Enter
Odresse , ist auf channel ,, gepatcht" also genau anders herumj

2 At 1 1 Enter

Odresse 8 ist auch auf channel ,, gepatchtj Channel ,, hat nun zwei partsj

Die Onzeige und der Patch Syntax werden wieder auf die channel Eingabe geändertj

1 1 At 3 Enter

Odresse 9 ist auch auf channel ,, gepatchtj Es gibt nun drei partsj Es werden keine

Odressen überschriebenj

Delete 1 1 Part 3 Enter

Odresse 9 ist nun vom channel ,, gelöschtj Es gibt nur noch

zwei partsj Löschen muss immer bestätigt werdenj

Delete 1 1 Part 2 Enter
Odresse 8 ist vom channel ,, gelöschtj Es gibt nur noch einen partj

1 1 1 6 Enter

Channel ,, ist nun auf Odresse ,Z statt 9 gepatchtj In diesem Syntax ersetzt

{Replace} den Befehl [At]j

7 1 At 3 / 2 0 4 Enter

Channel 3, ist auf Odresse 87W auf DMX0 sOCN
Universum 9 2es wird ein externes Gateway benötigtX
gepatchtj

7 2 1 2 3 2At Enter

Channel 38 ist auf Odresse ,898 2Odresse 87ü auf Universum 9X

gepatchtj

[Data] zeigt die Odressen im langen
Odressen Format 2achte auf den blauen
Text in der oberen linken TabeckeXj

7 1 At Enter Enter

Der Befehl [At][Enter] bedeutet ADaten entfernenAj Channels 3,
und 38 sind nun nicht mehr gepatchtE aber der Typ wurde nicht
geändertj

Delete 7 Enter Enter

Enter

Enter

Data

Format Format

Format

Format

5

6 At 2 6 Enter

Channel Z ist auf Odresse

8Z gepatchtj

2 2 Thru 2 4 At 1 7 Enter

Bestätigen

Lock
Scroll

Page▲ Page▼

Benutze [PgUp] und [PgDown] um

channel 3, und 38 zusammen zu

sehenj

Eventuell musst du mit [Scroll Lock] umschaltenj

Thru 7 2

Thru 1 0

Displays Patch

S 3

Offset

S 5

Replace

S 4

Patchen konventioneller Geräte

SK
More

Benutze den {Swap} softkey um schnell patch Informationen für zwei channels zu tauschen6

[X]{Swap}[Y][Enter]j Beachte auch den Unterschied zwischen dem {Unpatch} softkey

und dem Befehl [At][Enter]j

Noch mal drücken schaltet auf
die Onzeige pro Universum um
2Port0OffsetXj

Data
Drücke nochmalE um die
Odressen so zu sehenE wie
sie eingegeben wurdenj

Data

Channel 3 bis ,7 sind gelöschtj Im Gegensatz zu unpatch werden nun alle
Daten entfernt und sie sind im Live0Blind nicht mehr anwählbarj

= Du bist dran!

Diese Übungen

helfen dir dab
ei,

die Konzepte z
u

verstehen!



Manuelle Kontrolle und speichern 4

Befehlsstruktur

Eos family Konsolen arbeiten kommandozeilenbasiert[ Generell wird folgende Struktur benutzt:

Welche Channels Welche Parameter Machen was Wohin/ woher Enter

Oft werden nicht alle Komponenten gebraucht[ Zum Beispiel:

1 Thru 5 At 50 Enter

11 Thru 14 Record Sub 33 Enter

Record Cue 7 Enter

Group 4 Level

22 Thru 25 Color Recall From 21 Enter

Du wirst sehen) dass viele) aber nicht alle Befehle Variationen dieser Struktur sind[

Selektiv vs[ Ganze Speicherung
Es werden zwei grundsätzliche Speichermethoden unterstütztx Selektiv und Ganz[

Selektives Speichern bedeutet einfach nur) dass vor dem [Record] Befehl eine channel Anwahl eingeben wird.

Dies wird oft bei der Speicherung von Submastern) Paletten oder anderen nichtx cue Informationen getan[ Mit dieser

Methode werden nur die angewählten channels in das Speicherziel gespeichert ICue) Gruppe) Sub) Palette) etceteraM[

Bestehende Informationen für diese channels werden überschrieben) aber andere channels für die Daten existieren)

bleiben unberührt[

Ganze Speicherung bedeutet) dass vor dem [Record] Befehl keine channel Anwahl eingegeben wird[ Es gibt einfache

Grundregeln für channels) die dann gespeichert werden:

x Channels mit einer Intensität über null

x Channels) die auf null fahren

x Channels) die auf null getrackt sind

x Channels mit manuellen Werten

Generell bedeutet das) dass du speicherst) was du siehst[ So werden oft cues gespeichert[ Bei einer terminierten

Kommandozeile Iachte auf das SymbolM) löscht [Record] die channel Anwahl in deiner Kommandozeile[

Auto Playback on Record
Eosxfamily Konsolen sind voreingestellt vAuto Playback on Recordv[ Das bedeutet) das sobald du einen cue

gespeichert hast) dieser sofort in deinem Playback aktiv ist[ Du musst deine manuelle Kontrolle nicht vreleasenv[

Beachte) dass dies nur bei einer ganzen Speicherung so ist[ Du behältst manuelle Werte) wenn du selektiv speicherst[

Flash(Bestehende Anwahl)

TBT
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Manuelle Kontrolle

j und y gehen auf yßFC

j und y vdeine letzte Anwahlb gehen auf yyF

j und y gehen auf ByFG dann ZyF vder Wert der

Erhöhung kann im Setup eingestellt werdenbC

B geht auf FullC Es ist kein Enter nötigG [At][At] ist selbstabschließendC

Dies setzt den definierten SlevelS WertG der im Setup eingestellt werden kannC

Z bis 8 gehen auf ZßFC

-- bis -j und -B gehen auf ZFC

8 geht auf ßFC

Geh ins LiveC
Live

Channel - geht auf Full vbeachteG dass [Full] nicht

selbstabschließend istbC1 At Full Enter

2 + 3 At 3 Enter

At 3 3 Enter

+

4 At At

5 Thru 6 At 5 Enter

1 1 Thru 1 4 - 1 3 At 0 5 Enter

6 Out

+ b + b

Level

&Shift +&Shift

Speichern

Cue - ist mit Z Sekunden gepeichertC Dies ist eine Sganze SpeicherungS L jede terminierte channel

Anwahl wird automatisch mit [Record] entfernt. Cue - ist nun im master playback aktivC

- bis j sind in Gruppe - gespeichertC Dies ist Sselektives SpeichernSG

weil vor dem [Record] Befehl channels definiert wurdenC

Cue j hat nun eine Zeit von B Sekunden upfade und : Sekunden downfadeC

[Time] [4] [/] [8] [Enter] funktioniert auchC

Die Zeit von Cue - wird auf y Sekunden geändertC BeachteG dass [Cue][1] optional istG

wenn - der aktuelle Cue istC

Z bis 8 gehen auf -ßFC

Cue j ist mit y Sekunden gespeichertC Dies ist nun der aktive Cue im playbackC

j und y gehen auf FullG der Wert von channel -C Du kannst auch aus anderen cues
Werte holenH [Recall From] [Cue] [x]C Doppelklick auf [Recall From] postet
[Recall From] [Cue] in die KommandozeileC

1 Thru 2 Record Group 1

Record Cue 1 Enter

Cue 1 Time 3 Enter

5 Thru 6 At 1 Enter

2 + 3

Record 2 Time 3 Enter

Time 4 Time 8 Enter

Record Sub 2 Enter

Submaster j ist gespeichertC Dieser muss nun auf einen

fader geladen werdenL lade ihn auf fader j vsiehe rechtsbC

Setze Sub j auf fullG dann zurück auf ßC Weil submaster HTP mit cues
arbeitenG siehst du auf der Bühne keine VeränderungC Sub j hat keine
höheren Werte als in Cue j gespeichert sindC

Enter

From
Recall

1 Enter

vjb

Bump

Select

Load

Fader

Wing

Bump

Select

Load

Bump

Select

Load
2

}

Leere die Kommandozeile und lade Submaster j auf verschiedene faderC [Shift]&[Load] leert den faderC

Speichere auch ein paar neue Subs und beachte dabei das selektive und ganze SpeichernC

Das main playback ist auf Anfang und alle Intensitäten faden

ausCCue
Go To

0 Enter

Setze Sub j hoch und runterL jetzt siehst du die Veränderungen auf
der BühneG weil keine cues aktiv sindC

vjb



Playback und editieren 5

Go To Cue
Du kannst PPP cuelisten( die jeweils PPPP cues beinhalten( speichernB Diese cues können zwischen LBLv und PPPBPP

nummeriert werdenB Jedes Mal( wenn die [Go] Taste gedrückt wird( wird der nächste cue in dem üStapelü ausgelöstB

In den meisten Theatern wird nur eine cueliste für die Hauptcues der Vorstellung benutztB

Es ist hilfreich( über die Funktion Cue L HnullV Bescheid zu wissenB Cue L ist der Anfang der cuelisteB Der Befehl

[Go To Cue] [0] [Enter] bringt dich dahin und lädt den ersten cue der Liste vorB Angenommen( du hast keine

Submaster oder geparkte Werte( dann hast du ein Blackout) Cue L beinhaltet keine WerteB So wie du in den Cue L

gesprungen bist( kannst du auch in jeden anderen cue springen( BspÄ [Go To Cue] [3] [Enter]B Die Zeit( in der der

Cue rausgefahren wird( ist die im Setup eingestellte üGo To Cue ZeitüB Wenn du die originale Cuezeit möchtest(

tippe einfach [Go To Cue] [2] [Time] [Enter]B Wenn du temporär die Cuezeit überfahren willst( kannst du jede Zeit

in das Kommando mit einbindenÄ [Go To Cue] [2] [Time] [1] [Enter]B

StopA Back
Du hast sicher schon bemerkt( dass es für beide Funktionen nur eine Taste gibtB Wenn ein cue aktiv ist bzwB gerade

eine Überblendung geschieht( entspricht das erste Drücken der Taste dem Befehl Stop HPauseV und mit dem zweiten

Drücken fährt der vorherige cue live rausB

Editieren
Eine der häufigsten Aktionen bei der Lichtprogrammierung ist( bestehende cues zu editierenB

Es ist wichtig zu wissen( dass alle Änderungen( die du im Live machst( zu manuellen Werten führenB Wenn du diese

behalten möchtest( benutze die Update FunktionB Damit werden alle Änderungen in den aktiven cue übernommen und

es beinhaltet auch das tracking von WertenB Du kannst die Funktion [Update] [Cue Only] [Enter] benutzen( wenn du

keine getrackten Werte haben möchtestB Tracking wird im Tutorial v- näher beschriebenB

Änderungen( die im Blind vorgenommen werden( werden sofort gespeichertB Du musst nicht updaten) sobald eine

Änderung gemacht wurde( ist es erledigt( inklB trackingB Wenn du keine getrackten Werte haben möchtest oder du dir

nicht sicher bist( benutze einfach wieder die [Cue Only] Taste) [1] [At] [2] [5] [Cue Only] [Enter]B

Blind Spreadsheet Format
Im Blind Modus gibt es ein drittes Format namens üSpreadsheetüB In diesem Format kannst du die Werte über mehrere

cues auf einmal sehenB

Go( StopA Back und Go To Cue im Blind
Es gibt ein paar Befehle( die im Live passieren( auch wenn du dich im Blind Modus befindestB Diese sindÄ

- Go

- Stop/ Back

- Go To Cue

Ein häufiger Fehler ist( im Blind [Go To Cue] zu benutzen( um diesen cue zu sehenB Stattdessen benutze den BefehlÄ

[Cue] [x] [Enter] oder [Next] A [Last].

TBT
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Playback

Das main playback wird an den Anfang gesetzt( Intensitäten faden aus-

Cue G faded in * Sekunden rein-

Cue R fadet reinK alle Werte( die sich erhöhen( in ? Sekunden( alle die sich verringern( in " Sekunden-

Cue G fadet in G Sekunde rein- Das ist die im Setup voreingestellte Back Time-

Cue H oder Anfang des StapelsB fadet in G Sekunde rein ovoreingestellte Back TimeB-

Cue G beginnt zu faden( stoppt dann-

Cue G fadet weiter und cue R fährt gleich hinterher-

Setze submaster R hoch und runter- Die Werte werden gelb angezeigt

Rote Werte sind manuelle Werte) Live Werte sind noch nicht gespeichert

Blaue Werte Die Werte sind höher als im vorherigen cue

Grüne Werte Die Werte sind niedriger als im vorherigen cue

Magenta Werte Die Werte sind wie im vorherigen cue ogetrackte WerteB

Weiße Werte Die Werte sind wie im vorherigen cue ogeblockte WerteB

Cue
Go To

0 Enter
Gelb

Blau

Grün

Magenta

Red

submarine

wie der Himmel

wie das Gras

Purple Rain

ist ein track

von Prince T

Have you read

the manualF
GO

GO

BACK
STOP-

BACK
STOP-

GO BACK
STOP-

GO GO

oRB

Editieren im Live

R und * gehen auf E*4- [At][Enter] Wentfernt die InfomationW( das bedeutet( dass sie

auf den Wert des vorherigen cues gehen-

Channels G( R und * werden in cue R gespeichert-

Geh ins Live-
Live

Channel G geht auf GH4-1 At 1 Enter

Geh zurück ins Live und mach noch ein paar Änderungen in cues- Benutze verschiedene Kommandozeilen)

Befehle und shortcuts- Denke daran( die Änderungen mit update zu speichern-

Mach auch ein paar Änderungen im BlindK denke daran( [Next]( [Last] und [Cue] [x] zur Navigation zu benutzen-

2 + 3 At Enter

Update Enter

Editieren im Blind

Blind

Geh ins Blind- Beachte( dass sich die Hintergrundfarbe geändert hat- Dies ist eine Erinnerung daran( dass nun alle

Änderungen direkt übernommen werden-

Cue G ist nun der cue( der editiert wird- Cue R ist nun der cue( der editiert wird-

? ist nun auf EH4 im cue R ) Achtung( du

brauchst kein record oder update;

R ist nun in cue G und R auf Full( weil die Konsolen der Eos Family tracking Konsolen sind- Wenn
ein channel in zwei cues nacheinander auf dem selben Wert ist und du in dem ersten cue den
Wert änderst( so wird er auch im zweiten cue übernommen-

* ist im cue G auf Full( wurde aber nicht in cue R getrackt( weil du [Cue Only] benutzt
hast. * ist immer noch auf E*4 im cue R ound wird grün angezeigt( weil es eine move
instruction auf einen geringeren Wert gibtB-

Last Next

4 At 5 Enter
Cue G ist nun der cue( der editiert wird-

Last

2 At Full Enter

3 At Full Track
Q Only-

Enter

* Prince ist aus Minnesota, einem schönen Staat im Norden der USA. Minnesota hat auch viel Gras und schöne blaue Himmel, aber wenige (wenn überhaupt welche)
U- Boote.

Farbcodes



Gruppen 6

Gruppen
In der Eos Family beinhalten Gruppen5 anders als bei anderen Konsolen5 nur eine juflistung von channelsN Es werden

keine Werte gespeichertN Gruppen sind eine jnwahlhilfe und kein Werkzeug für ReferenzenN

Hier sind als Beispiel ein paar Gruppen aufgeführt8

Gruppe x Downlights

Gruppe / Breakup

Gruppe ß Backlight Scrollers

Gruppe O Specials

Gruppe L Cyclorama

Wie du siehst5 sind hier keine Werte5 sondern nur channel NummernN

Es ist wichtig zu wissen5 dass Gruppen temporär benutzt werdenN Wenn du später eine Änderung in einer Gruppe

machst5 betrifft dies nicht existierende cuesä subsä andere ReferenzenN

Gruppen speichern außerdem die Reihenfolge5 in der sie erstellt wurdenN Das kann hilfreich sein5 wenn du

zum Beispiel Gruppen für Effekte benutzt oder beim rig checkN Beispielsweise haben wir cool und warm FOH washes

aus LXxN

Hier ein paar Gruppen5 basierend darauf5 was du mit ihnen machen willst8

41 42 43 44 45 46 47 48

L201 R02 L201 R02 L201 R02 L201 R02

Group Ox LXx Cool

Group O/ LXx Warm

Group Oß LXx RigChk

Group OO LXx FlashäTrash

Ox Oß OL OT

O/ OO OX O7

Ox ( O7

Ox Oß OL OT O/ OO OX O7

x ( X

xx ( xO

/x ( ßL

Tx ( TO

ßx ( OX

Gruppen aus Speicherzielen
Zusätzlich zu den oben beschriebenen Gruppen kannst du auch RGruppen aus SpeicherzielenR verwendenN Das

bedeutet einfach5 dass du bereits bestehende Speicherziele 2Cues5 Subs5 Paletten5 Effekte3 als temporäre Gruppen

nutzen kannstN

Beipielsweise hast du einen Submaster5 der sidelights beinhaltetN Statt jetzt alle channels einzeln einzutippen5 um

daraus eine Gruppe zu erstellen5 kannst du folgenden Befehl nutzen8

[Group] [Sub] [3][6] [Enter]

Dies gibt dir alle channels5 die in dem Submaster ßX gespeichert sind5 für die manuelle Kontrolle in die jnwahlN

Du kannst außerdem Bereiche benutzen8

[Group] [Cue] [1][1] [Thru] [1][5] [Enter]

Dies wählt alle channels an 2Intensität über null35 die in diesen cues gespeichert sindN Nochmal5 dies ist nur eine jnwahl5

es werden keine Werte rausgefahrenN

TBT
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Lade dir Direkttasten in die untere linke Ecke des Konsolenmonitors

über Browser | Virtuelle Bedienelemente | Direkttasten (klassisch).

Du kannst sie auch als Tab öffnen4 dann bist du flexibler"

Gruppen erstellen

Geh ins Live"

3 Thru 6 Record Group 2 Enter

Gruppe J beinhaltet nun channels R bis (" Gruppen beinhalten keine

Werte4 sie sind nur eine Anwahlhilfe"

Group Group

Öffnet die Gruppenliste" Gruppe J ist

möglicherweise angewählt" Next

Geht zur nächsten und letzten Gruppe in der

Liste" Gruppe J ist nun angewählt"

- 6 Enter
Channel ( wird aus Gruppe J entfernt"

+ 6 Enter
Channel ( wird zu Gruppe J hinzugefügt"

Group 2 5 Enter
Gruppe JZ wird erstellt4 ist aber leer"

1 1 Thru 1 4 Enter
Channels SS bis SP werden in Gruppe JZ hinzugefügt"

Note
Label- Breakup

Enter

Gruppe JZ bekommt den Namen WBreakupW" Du kannst entweder die interne oder eine externe

USB Tastatur benutzen"

Group 2 6 Enter
Gruppe J( wird erstellt4 ist aber leer"

1 + 3 + 5 + 2 + 4 + 6 Enter

Jetzt sind die channels in der

Reihenfolge gespeichert4 in der

sie eingegeben wurden"

Last

Live

Gruppen über die Direkttasten benutzen

Blättere mit den Pfeiltasten durch deine Gruppen" Die kleinen Zahlen in den Kacheln zeigen dir an4 wo du bist"

Wenn du in der kleinen Anzeige bist zJxJUC4 kannst du mit Expand die

Anzeige über die ganze Seite expandieren"

Drücke wieder Expand4 um in die

vorherige Ansicht zu gelangen"

Gruppe S ist angewählt4 also channels S

bis J im Live"

Gruppe J ist angewählt4 also channels R

bis ( im Live"

Gruppentaste S bleibt grau und channels S und J zGruppe SC sind angewählt"

Channel S bis J sind auf (ZÖ"

Dies sind manuelle Werte"

Channel R bis (

sind auf ZUÖ"At 6 5 Enter At 5 Enter

Alle manuellen Werte faden zurück auf ihren Hintergrundwert"

Fünfzig Gruppentasten werden nun

in den Direkttasten angezeigt"
Select Groups Anzeige ändert sich von SxZU auf JxJU Tasten"20/50

Expand Expand

Group
1

Group
2

Group
1

Group
1

Group
2

Clear Sneak Enter

Select Show
Flexi

Select Dieser Flexi Modus zwir gehen in Tutorial % näher drauf einC zieht die benutzten Gruppenummern

zusammen und läßt nur noch eine Lücke"

LiveLive

Lade Kreise auf die Direktasten und beobachte wie sie sich verhalten" Speicher eine Gruppe über die Direkttasten

und die [Record] Taste auf der Konsole.

40/100
Select

Groups

Beachte4 dass Tasten die so

aussehen4 Direkttasten und

keine WechtenW Tasten auf

der Konsole sind"

Lade Direkttasten in einen Tab4 aber diesmal Wan Bildschirm angepasstW" Beachte4 dass die Anzahl der Tasten

von deinen Monitoreinstellungen abhängt"



Follow
Wenn man den follow /efehl einem cue zuordnetM so sagt man der KonsoleM dass sie automatisch den nächsten Cue in

der Sequenz nach einer bestimmten Zeit auslösen soll5 Dies wird oft benutzt für8

6 Komplexe cue StrukturenM die schwer anzusagen sind

6 Es werden cues gewünschtM in denen sich moving lights positionieren

6 Eine Serie von cuesM die gleichmäßig laufen soll

6 Um die ynzahl der nicht angesagten cues zu reduzieren

Der Follow /efehl wird dem cue gegebenM der den anderen cue auslöst5 Mit anderen WortenM wenn cue R automatisch

nach cue L laufen lassen willstM muss cue L den Follow bekommen8

[Cue] [5] [Follow] [5] [Enter]

Die führt dazuM dass cue R automatisch nach L Sekunden nachdem cue L ausgelöst wurdeM losfährt5 /eachteM dass bei

:auto6follows: vder nächste cue fährtM wenn dieser fertig istß veränderte cue Zeiten auch veränderte follow Zeiten

brauchen8

[Cue] [5] [Time] [3] [Enter] [Follow] [3] [Enter]

Hang
Hang ist Follow sehr ähnlichM aber der countdown beginnt erstM wenn der vorherige cue zu Ende ist5

/eispiel8

[Cue] [5] [Hang] [2] [Enter]

Cue R fährt H Sekunden nachdem cue L mit seinem fade fertig ist5

[Hang] [0] wird oft als :auto6follow: benutzt5 Das hat den VorteilM dass nicht gerechnet werden muss undM wenn

die cue Zeiten geändert werdenM der ybstand immer gleich bleibt5 yuch negative hangs sind möglich8

[Hang] [-] [1] [Enter] startet den nächsten cue eine Sekunde bevor der vorherige cue fertig ist5

Link
Unter normalen Umständen laufen die cues alle der Reihe nach5 Link wird benutztM wenn sich die Reihenfolge ändert

oder man Sprünge braucht5 /eispiel8 während der Probe tritt Peter Pan mit einem Fluggeschirr über dem Publikum auf5

NunM bei der Premiere wird entschiedenM das es besser istM wenn er den yuftritt von der /ühne aus macht5 Wir

brauchen also einen Sprung von cue 22 zu cue 2N6 ohne die anderen cues dazwischen8

[Cue] [3][3] {Link/Loop} [3][8] [Enter]

Wenn cue 22 fertig istM wird automtisch cue 2N vorgeladen5 Cue 2V bis 2P werden übersprungen5

Loop
Mit Loop kannst du die ynzahl der Schleifen festlegen5 Du hast beispielsweise eine Show mit ein paar cues für eine

TanzeinlageM die sich mehrmals wiederholt6 cue R63 wiederholen sich 2malM dann soll cue )( abgefahren werden5 Du

brauchst also einen Link von cue 3 auf R mit einem Loop H vzweimal wiederholenß5

[Cue] [9] {Link/Loop} [6] {Link/Loop} {Link/Loop} [2] [Enter]

Cue )( ist nun der :recovery cue: 6 der cueM der abgefahren wirdM wenn die link"loop Sequenz fertig ist5 ychtungM

wenn du keine getrackten Werte von cue 3 in cue R haben willstM setz einen yssert in cue R5

Follow und Hang, Link und Loop 7
TBT
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Follow und Hang

Cue 3 Enter

Fw/Hg

S 2

Fw/Hg

S 2

Fw/Hg

S 2

Fw/Hg

S 2

Geh ins Liveü

Gruppe AK ist auf [z4y alle anderen Werte sind auf zü

Ein neuer cue - ist mit A Sekunden gespeichertü

T und A sind

auf fullü

Ein neuer cue B ist mit A

Sekunden gespeichertüü

- und B sind

auf fullü

Ein neuer cue K ist mit A

Sekunden gespeichertü

K und J sind

auf fullü

Ein neuer cue J ist mit A

Sekunden gespeichertüü

Cue - hat eine Follow Zeit von A Sekundenü Das bedeutety dass ab dem Start von Cue -

ein countdown von A Sekunden läuft und dann cue B automatisch startetü

Cue A fährt in

K Sekunden reinü

Cue - fährt in A Sekunden rein und ein Follow countdown
erscheint im playback status displayü Nach A Sekunden startet
cue B automatischü

Cue A fährt in K Sekunden reinü

Live Cue
Go To

2 Enter

Group 2 5 At 7 Dim
Rem

Enter

Record 3 Time 2 Enter

1 Thru 2 Full Full Record 4 Time 2 Enter

3 Thru 4 Full Full Record Time 2 EnterNext

5 Thru 6 Full Full Record Time 2 EnterNext

Cue 3 2 Enter

Cue
Go To

2 Enter GO

Cue - hat keine follow oder hang Zeit mehr für cue Bü Du kannst auch [Shift]&[Delay] benutzeny

um einen Follow zu setzenü

Cue - hat eine Hang Zeit von zü Das bedeutety dass wenn cue - fertig isty cue

B sofort automatisch startetü

Cue A fährt in

K Sekunden reinü

Cue - fährt in A Sekunden rein und ein Hang countdown
erscheint im playback status displayü Nach A Sekunden startet
cue B automatischü

Cue 3 0 Enter

Cue
Go To

2 Enter GO

Link und Loop

Link/Loop

S 4

Link/Loop

S 4

Link/Loop

S 4

SK
More

Cue 6 4 Enter

Cue J hat einen Link auf cue Bü TDas bedeutety dass nachdem cue J fertig isty cue B

automatisch vorgeladen wirdü

GO GO GO

Cue B bis J werden abgefahrenü Nun wird diese Schleife unendlich oft

abgefahrenü

Clear Out
Alle channels gehen auf zü

Record 7 Time 2 Enter
Cue [y ein blackouty wird mit A Sekunden gespeichertü

Cue 6 2 Enter

Cue J bekommt einen Loop A auf cue Bü Das bedeutety dass dieses Schleife von

Cue BNJ dreimal wiedergegeben wirdy bevor cue [ abgefahren wirdü

Cue
Go To

3 Enter

Cue - wird

abgefahrenü GO ...
Drücke [Go] bis die Schleifen fertig sindü Beachtey dass die Anzahl
der verbleibenden Loops in Klammern angezeigt wirdü Es gibt
getrackte Werte von cue J in cue Bü

Cue 4 Assert Enter

Cue B hat ein Assert flagü Jetzt werden keine Werte mehr von

cue J in cue B getracktü

Cue
Go To

3 Enter

Cue - wird

abgefahrenü GO ...
Drücke [Go] bis die Schleifen fertig sindü Beachtey dass keine Werte
mehr von cue J in cue B getrackt werdeny weil cue B ein Assert
Attribut hatü

...
Cue
Go To

6 Enter
Cue J wird rausgefahrenü

Active
Select Last

Select
S1

Select Active

S4

Assert

&Shift



Select Last
Wie du schon weißtH leeren Record Befehle die Kommandozeile: [Record] speichert alle channels4 die folgende

Bedingungen erfüllen:

- Channels mit Intensität über null

- Channels die auf null faden

- Auf null getrackte channels

- Channels mit manuellen Informationen

Das hat zur FolgeH dass du die channelsH die du speichern möchtestH noch einmal anwählen musst: Dafür ist die:

[Select Last] Taste sehr hilfreichj sie wählt die channels noch mal anH die du als letztes eingegeben hast:

Select Last, Select Manual und Select Active 8

Select Manual
Oft macht es SinnH alle channelsH an denen Änderungen vorgenommen wurden vchannels in rot oder manuellen

Werten( auf einmal anzuwählen: Vielleicht möchtest du alle channels mit manuellen Werten anfassen und sie auf die

Hälfte ihres jetzigen Wertes setzen:

[1] [Thru] [2][0] [Select Manual] [At] [/] [5][0] [Enter]:

Select Active
Select Active wählt alle channels anH die einen Wert haben: Um ein Blackout auf der Bühne zu erstellen:

[Select Active] [Out]

Diesen Befehl kann man sich gut merken: Er kann auch mit einem Bereich eingesetzt werden: Beispielsweise

möchtest du alle FOH channels ausmachen:

[1] [Thru] [4][0] [Select Active] [Out]

[Select Active] [Select Active] [Out]

wählt alle nichtj sub aktiven channels an: Also alleH die von einer anderen Quelle als einem Submaster kommen: Dies

macht SinnH wenn man ArbeitslichterH SaallichtH etcH nicht mit anwählen möchte:

TBT
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Live

Cue
Go To

1 Enter

3 D Next At 8 Enter

1 At 5 Enter

At 6 Enter

Update Track
Q Onlyh

Enter

Out

Record 1 f 7 Track
Q Onlyh

Enter

Block Enter

GO GO

Group Sub 2 At 8 Enter

Clear Sneak

Last
Select

Manual
Select

Active
Select

Last
Select

1 At 1 Enter

2 At 5 Enter

Update Enter

Dim
Rem

Enter

Enter

S1

Select Active

S2

Select Manual

Last
Select&Shift

Last
Select&Shift

At Full Enter

Record 1 f 5 Enter

Select Lastp Select Manual und Select Active

Cue O7P ist zwischen O und y7 Beachtep dass wir channel y von PQ4 auf full gesetzt haben7

Dieser neue Wert wird auch in cue y getrackt7

Channels K und J sind nun auf -Q47

Channel O geht auf PQ4

Channels Op K und J sind angewähltp weil sie manuelle mrote( Werte haben7 So

kann man schnell und einfach alle geänderten channels anwählen7

Channels Op K und J gehen auf FQ4

Cue O7P ist gespeichertp aber es wird nicht getrackt7

Alle channelsp die gerade über null sind malle aktiven channels( sind angewählt7

Alle channelsp die gerade über null sindp gehen aus7 So kann man am schnellsten ein blackout erreichen7

Cue O7G ist zwischen O7P und y eingefügt7 Um sicher zu stellenp dass keine

channels ins blackout getrackt werdenp benutzen wir den Q Only Befehl7

Cue O7G bekommt einen Block7 Das bedeutetp dass alle channelsp die wir in cues vor O7G hinzufügenp nicht in

das blackout getrackt werden7 Blocks werden bei tracking Konsolen immer auf den blackout cue gesetzt7

Cue y und cue K werden abgefahren7

Die channels des Submaster y werden gruppiert und auf -Q4 gesetzt7 Jedes

Speicherziel mSubsp Cuesp Presetsp Paletten( kann gruppiert werden7

Alle channelsp die nicht im Sub y aktiv sind min diesem Fall channel OK( gehen aus7

Alle channels gehen zurück auf ihre Werte aus dem cue K7

Geh ins Live7

Channel y geht auf PQ4

Die Werte mund alles getrackte( sind im cue O gespeichert7

Channel y ist angewählt und auf full ü dies war der channelp der zuletzt angewählt wurde7

Cue O fadet in P Sekunden rein7

Channel O geht auf OQ4

Benutze [Select Active] und [Select Manual] in einer channel Anwahlp um nur bestimmte channels in einem

Bereich anzuwählen7



Live und Blind Flexi Modi
Du erinnerst dichö dass du mit [Format] einstellen kanst, wie dir Daten angezeigt werden. Im Live schaltet

[Format] zum Beispiel zwischen dem Summary und Tabellen Format um- Du hast Zugriff auf alle channels-

Mit Flexi Eaka FlexichannelA schaltest du umö welche channels du auf dem Monitor siehst- Durch das Drücken von

[Flexi] landest du im nächsten Flexi Status- Oder halte [Flexi] gedrückt und benutze die softkeysö um umzuschalten-

Es gibt sechs feste Flexi Modi und einen benutzerdefinierten Modus-

Flexi Modi 9

Alle Kreise

Gepatchte Kreise

Manuelle Kreise

Kreise in Vorstellung

Aktive Kreise

Angewählte Kreise

Kreismaske

Alle channels erscheinen-

Channels mit einer Adresse im Patch erscheinen- Dies ist eine gute Ansichtö um channelsö

die du nicht benutzt aus der Show zu löschen-

Channels mit manuellen Daten- Dies ist eine gute (programmer( Ansicht" alle channelsö

die ein Update betreffen würde-

Channelsö die in Cues undU oder Submastern in der Show gespeichert sind- Dies ist eine gute

Ansicht für lighting designer-

Channels über null in dem aktuellen cueö inkl- channelsö die auf null faden- Dies ist auch eine

nützliche Ansicht für designer-

Channelsö die gerade angewählt snd- Dies ist nützlichö wenn man channels nebeneinander

vergleichen möchteö die normalerweise nicht auf einer Seite sind-

Eine benutzerdefinierte Ansichtö die nur die gewünschten channels anzeigt- Wenn du zum

Beispiel nur show channels aus Akt Wö nur MLs und scroller oder nur FOH channels sehen

willst-

Achte daraufö dass dein Flexi Status alle angewählten channels auch anzeigen kannö die mit dem [Thru] Befehl

eingegeben werden- Benutze [Thru] [Thru], um channels unabhängig von dem Flexi sehen zu können.

TBT
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2 + 4 + 6 Enter

Enter

2 + 4 + 6

Clear

Group Cue 3 Thru 5

5 + 6 Enter

Blind

Flexi

Flexi

Flexi

Flexi

Flexi

Flexi

1 At 9 Enter

1 6 EnterThru

1 6 EnterThru Thru

Live

Cue
Go To

2

View Chans

S 6

Show
S 3

View Chans

S 6

View Chans

S 6

Im LiveZ erstelle einen neuen Flexi Modus mit channel E/C und (E/(yw

Geh zurück auf den Flexi Gepatchte Kreise für die verbleibenden Tutorialsw

Flexi Modi

Geh zurück ins Livew

Jetzt siehst du alle Kreise in der Vorstellungw Also nur die channelsP die in cues oder auf submastern

gespeichert sindw

Aktive Kreise sind nur die channelsP die eine Intensität über null haben oder gerade auf null gefahren sindw BeachteP

dass im Blind in PalettenD Presets Ansichten nur channels angezeigt werdenP für die dort Daten hinterlegt sindw

Angewählte Kreise Flexiw Dies zeigt nur die gerade angewählten channelsw So kann man channels miteinander

vergleichenP ohne scrollen zu müssenw

Erstelle eine nicht terminierte channel Anwahl A(P)PC,P halte Flexi

gedrückt und drück auf softkey Kreismaskew Dies erstellt einen

temporären Flexiw

Du hast keine channels angewähltw

Cue ( fadet reinw

In der oberen rechten Ecke des Live Tabs wird der Flexi Modus angezeigtw Du siehst alle
Gepatchten KreiseP also alle mit einer Adresse im Patchw Die vertikalen Striche zeigen anP
dass es Lücken gibt/ zum Beispiel zwischen C und EEw

Jetzt siehst du channel (P ) und Cw

Jetzt bist du wieder im Alle Kreise Flexi / in der Ecke ist keine Beschriftungw

Drücke [Flexi] und wähle einen anderen Flexi Modus ausw Über die softkeys kannst du direkt in einen

Flexi springenw

Du bist wieder in der Kreismaske und siehst wieder

channel (P ) und C auf dem Monitorw

Aktive channels im cue 4 bis y sind angewählt und eine neue

Kreismaske ist erstelltw Nur channel E/) und EE/E) werden

angezeigtw So kann man sich channels ansehenP die in Teilen

der Show mitspielenw

Geh ins Blindw Live und Blind Ansichten haben unterschiedliche Flexiw Zum Beispiel kannst du im Blind Flexi auf Angewählte

Kreise haben und im Live die Anzeige auf Kreise in Vorstellung lassenw Benutze [Flexi] zum Umschalten wie im Livew

AuchP wenn channel y und C nicht in dem aktuellen Flexi sindP kannst du sie trotzdem sehenP

wenn sie angewählt werdenw

&
Flexi &

&Flexi

&Flexi

Jetzt siehst du alle Manuellen Kreisew Dieser Modus zeigt nur channelsP die manuelle Arote Werte, habenw Falls du

Update benutztP so betrifft es alle angezeigten channelsw

Channel E geht auf NSJw

Channel E ist in dem aktuellen Flexi modeP aber C nichtw Deswegen sind nur channel

E/ ) angewähltw

Der Befehl [Thru] [Thru] wählt alle nicht/ Flexi channels an w

Flexi

Gepatchte Kreise

71

42

72

92



Channel Check
Mit dem Channel Check Modus ist es möglichZ schnell einen channel auf einen Wert zu setzen und dann zu dem

nächsten gepatchten channel zu gelangenT Dieser Modus wird normalerweise für den rig check benutzt oder für einen

1flashvaround1Z um sicherzustellenZ dass alle Scheinwerfer funktionierenT

[1] [At] [8] {Chan Check} [Enter] setzt Channel A auf RO%T [Next] setzt L auf RO% und setzt Channel A zurück auf

den Hintergrundwert (cueP sub/T Im Channel Check Modus hat man nur Zugriff auf gepatchte channelsT Das Drücken

von irgendeiner anderen Taste als [Next] oder [Last] beendet den Channel Check ModusT

Channel Check und Park 10

Park
Oft möchte man einen channel oder eine Adresse auf einen Wert setzenZ diesen aber nicht mitspeichern oder im Live

Zugriff auf diesen channel habenT Hier ein paar BeispieleZ wann man einen channel besser wegparktZ als ihn im Live

auf einen Wert zu setzenj

v Das Saallicht soll während der technischen Probe auf LO% an sein

v Ein channel wird ausgemachtZ weil das Leuchtmittel kaputt gegangen ist

v Mit einer Fernbedienung von der Bühne aus sollen Dimmer gecheckt werden

v Direkte sollen für die moving lights eingeschaltet werden

v Ein ScrollerZ der kaputt gegangen istZ soll auf einer bestimmten Farbe während der Vorstellung stehen bleiben

v Ein moving light soll ausgeschaltet auf einer Position festgehalten werdenZ um in der Pause einen Reset

durchzuführen

Channels undP oder Dimmer können vom Live oder der Park Ansicht aus weggeparkt werdenT Channel Check modus

ist das voreingestellte Verhalten im ParkT Auch ein proportionaler Park ist möglichT Setze [6] [At] [/] [9] [Enter] im

Park und der channel gibt immer 9O% seines gespeicherten Wertes wiederT BeachteZ dass der Park Status nicht als ein

Teil der Vorstellung geladen wirdT

TBT
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Channel Check im Live

Drücke [Live] für den Live ModusT

Channel A geht auf FullT

Channel L ist angewähltZ channel A bleibt auf FullT

Alle manuellen channels gehen zurück auf ihren HintergrundwertT Ohne Anwahl setzt [Sneak] alle manuellen

Werte zurückT

Channel A geht auf fullT Wir sind nun im Channel Check ModusZ den du über jede

andere Taste als [Next] oder [Last] wieder beenden kannst.

Channel L geht auf fullZ

channel A geht auf OT

Channel B geht auf fullZ

channel L geht auf OT

Channel L geht auf fullZ

channel B geht auf OT

Alle channels gehen auf O v

Channel Check Modus ist

beendetT

Channels gehen aus und die cueliste steht am AnfangT

Live

Cue
Go To

0 Enter

1 At Full Enter

Next

Clear Sneak Enter

1 At Full Enter

Next Next Last Clear

More SK
Chan Check

S 5



Park

In einem neuen Tab werden alle geparkten channels und Adressen angezeigtE Du siehst channel S ist auf FullE

Channel Z ist nun auf KGL geparktE Das ist der AusgabewertE

Channel Z wird auf 7GL angezeigtE Dieser Wert kann gespeichert werden[ aber die Lampe

ist trotzdem auf KGL und dieser Wert wird ausgegebenE

Das Park Display wird gezeigtE

Channel S ist entparkt ([At] [Enter] entfernt bedeutet 7Informationen entfernen7"E

Adresse (Dimmer" Zü ist auf Full geparktE Wir sehen auch[ dass dieser dimmer

auf channel ü geparkt istE [Address] ist bei Eos/ Gio auch eine feste TasteE

Channel S ist auf full geparktE Du siehst den Wert nicht rot[ aber ein kleines P Symbol im
GrabsteinE Zusätzlich steht oben auf allen Monitoren Geparkte Kreise und die grüne [Park]
Taste leuchtet grünE

1 At Full EnterPark

Park

2 At 5 Enter

Live 2 At 7 Enter

Park

At

At Enter1

2 6 At Full Enter

Park

Park

Park Enter
Alle channels sind entparktE Geparkte Adressen bleiben geparktE

Enter

Address

S 1

Channel Z ist nun auf dem selben Wert wie im Park (KGL"E Achtung[ dadurch ist der channel nicht

entparktE2 From
Recall

5

Park

Park Enter

Park Enter EnterAddress

S 1 Alle Adressen sind nun auch entparktE



Sneak
Mit sneak kannst du channels zurück auf den gespeicherten Wert oder Hintergrundwert bringen oder auf einen

definierten Status setzenD typischerweise ohne Zeiten"

Wenn ein oder mehrere channels angewählt sindD setzt [Sneak] [Enter] diese channels zurück auf den aktuellen cue

oder sub Wert in der eingestellten Sneak Time Bvoreingestellt ö SekundenK" [Sneak] [2] [Enter] macht das selbeD aber

in J statt ö Sekunden"

[At] [5] [Sneak] [Enter] setzt die channelBsK auf öÄ2 in ö Sekunden"

Bei einer leeren Kommandozeile Bwenn also keine channels angewählt sindKD setzt [Sneak] [Enter] alle channels

zurück auf ihren Hintergrundwert"

Hier ein paar BeispieleD wann man [Sneak] [Enter] benutzen kann, statt direkte Werte einzugeben:

P Du sollst einen neuen channel während der Programmierung auf einen Wert setzenD aber der designer sagt vNeinD

lieber doch nichtv" Wenn du den channel sneakst statt auf null zu setzenD stellst du sicherD dass Tracking beibehalten

wird und keine Änderungen für diesen channel gespeichert werden"

P Du hast die Farbe eines Farbwechslers geändert" Jetzt wird entschiedenD dass die FarbeD die vorher eingestellt warD

beibehalten werdenD aber die Intensität niedriger sein soll" {Color} [Sneak] [Enter] setzt die ursprüngliche FarbeD

behält aber die Intensitätsänderung"

P Du machst in einer Kostümprobe letzte Änderungen" Um die Schauspieler nicht zu störenD setz die Sneak Time im

Setup auf FÄ Sekunden" Dies betrifft alle [Sneak] VorgängeP zum Beispiel3 [Group] [2] [At] [Full] [Sneak] [Enter]"

Submaster können auch gesneakt werden" Beispielsweise möchtest du am Ende der Vorstellung das Saallicht in IÄ

Sekunden auf Full fahren" Statt dies manuell zu tunD kannst du auch folgenden Befehl nutzen3

[Sub] [9] [At] [Full] [Sneak] [3] [0] [Enter].

[Shift] & [Sneak] nach der channel Anwahl entfernt die roten manuellen WerteD so dass sie nicht von einem UpdateD

Record Only oder Sneak Befehl betroffen sind"

Sneak 11
TBT
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Sneak

Geh zurück in den Live ModusN

Channels ßß bis ßK ,die aktuell angewähltenm sneaken zurück auf ihren cue Wert von y9DN

Dies passiert in - SekundenO der voreingestellten sneak timeN

Channels ßß bis ßK gehen auf /9DN

Alle manuellen channels sneaken zurück auf ihren cue WertN Ohne Anwahl setzt [Sneak] alle manuellen

Wert zurückN N

Channels ß bis K gehen zurück auf E9DN

Nur channels F und K werden gesneaktN Alle anderen manuellen Werte bleiben erhaltenN

Channels E sneakt in ß9 SekundenN Du kannst auch [Time] nach Sneak nutzenN

Channels ß bis K werden auf B9D in E Sekunden gesneaktN

Alle channels in der Show außer channel F werden gesneaktN

Eine Fehlermeldung erscheint in der Kommandozeile2 du kannst keine Werte mit einer negativen Anwahl setzenN Dies

schützt dich davor versehentlich alle channels auf einen Wert zu setzenN

Mit einer nicht abgeschlossenen Kommandozeile ,so wie unsere mit der FehlermeldungmO leert [Undo] die gesamte

KommandozeileO öffnet aber nicht die undo historyN

Channels faden auf null und die Cueliste steht am AnfangN

Submaster E ist auf -9DN auf Eos3 Gio fahren die MotorfaderO wenn eine Seite mit Sub E

geöffnet istN Auf einem fader wing blinkt die LEDO um die Diskrepanz anzuzeigenN

Submaster E sneakt auf /9D in - SekundenN Auf Eos3 Gio sieht man den
fader trotzdem in 9 Sekunden fahrenO aber der Wert fadedN

Submaster E ist auf home ,9D bei additiven subsm in ß SekundeN

Die aktiven channels aus cue E werden auf die Bühne gebracht und bekommen

manuelle WerteN

Cue ö fadet rein N

Channels ß bis ö gehen auf -9D zurückN Wie immer sind rote WerteO manuelle

WerteN

Channels ßß bis ßK gehen auf fullN

Alle channels faden wieder ausN

Live

Cue
Go To

6 Enter

1 Thru 6 At 5 Enter

Group 2 5 At Full Enter

Sneak Enter

Group 2 5 At Enter8

Clear Sneak Enter

1 Thru 4 At 2 Enter

3 Thru 4 Sneak Enter

2 Sneak 1 0 Enter

1 Thru 4 At 9 EnterSneak 2

Clear - 3 Sneak Enter

At 4

Undo

Cue
Go To

0 Enter

Sub 2 At 5 Enter

Sub 2 At 8 Sneak Enter

Sub 2 Sneak Enter1Home

From
Recall

Cue 2 Sneak Enter

Sneak EnterClear

5

Sneak ein paar channelsN Sneak ein paar SubsN Shift2Sneak ein paar channelsN



Part Cues
Part cues werden dann benutzt( wenn du in einem einzelnen cue mehrere Zeiten verwenden willstF Wie wir schon

wissen( können wir die Zeiten eines cues AaufteilenA( also die Reinlauf) und Rauslaufzeiten verändernF

Wenn du genauere Kontrolle brauchst( sind Part cues die AntwortF Es können pro cue bis zu 3H parts mit eigenen

Zeiten und delays gespeichert werden) sowohl im Live als auch im BlindF

Beispielsweise hast du einen cue( in dem die sidelights in 5 Sekunden faden sollen Ldie normale cue ZeitB( die FOH

gehen nach 8 Sekunden an( die practicals sollen 6 Sekunden warten LdelayB( dann in 8 Sekunden dazukommen und

die breakups sollen 1 Sekunden warten und dann langsam in 9 Sekunden dazufadenF

Wir bauen uns folgende partsM

Part Delay Time Channels

4 ) 5 Sidelight

3 ) 8 FOH

6 6 8 Practical

8 1 9 Breakup

Part Cues 12

H

4

3

6

8

:

1

5

9

T

4H

44

43

46

48

Time Side FOH Prac Brkup

Mit Part cues kann man auch einfache Lauflicht) Effekte erstellen( vor allem dann( wenn sich das Lauflicht nicht

wiederholen sollM

Part Delay Time Channels

4 ) 4 4

3 4 4 3

6 3 4 6

8 6 4 8

: 8 4 :

1 : 4 1

Du wirst später sehen( dass es besser ist( dafür einen Effekt zu programmierenF

Du kannst Part cues auch für folgendes nutzenM

) Setze verschiedene FocusO ColorO Beam Zeiten in einem cue

) Verzögere einen Scheinwerfer

) Erstelle ein AwachsendesA Licht für ein Tanzstück

) Erstelle eine AWelleA aus Farben mit mehren Scrollern

) Gib einem channel eine längere fade out Zeit( um den Schauspieler vor dem Black noch etwas länger im Licht stehen

zu lassen

TBT
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Part cues im Live speichern

Die cue Liste steht am AnfangW
Cue
Go To

0 Enter

Delete Cue 1 Thru Enter Enter
Alle cues sind gelöschtW

Group 1 Thru 2 EnterAt 5 Downlights gehen auf -E2W

Record 1 Part 1 Time 4 Enter
Cue K Part K ist mit einer Zeit von x Sekunden gespeichertW

Group 2 5 At Full Enter
Breakup gehen auf FullW

Record 2 Time 2 Enter
Cue K Part ä ist mit einer Zeit von ä Sekunden gespeichertW

Part Enter

7 2 At 7 Enter

Die cue Liste steht am AnfangW GO
Channels werden so wiedergegebenV wie sie in den parts

gespeichert wurdenW Alle Zeiten und delays beginnen mit dem

Drücken der [Go] TasteW

Live
Geh ins LiveW

Channel Tä geht auf TE2W

Record Part 3 Time 0 Delay 4 Enter

Cue K Part Ä ist gespeichert mit einer Zeit von E Sekunden

und einer Verzögerung von x SekundenW

BACK
STOP-

Enter

Bereits vorhandene Cues im Blind aufteilen

Die Werte aus cue K sind

manuell auf der BühneW

Out
Ein Blackout ist erstelltW

Record 2 Block Enter
Cue ä ist als Block cue gespeichertW

From
Recall

Cue 1 Enter Record 3 Enter

Cue Ä ist gespeichertV es ist
eine Kopie des Cue KV aber
ohne PartsW

Blind
Geh ins BlindV um den aktuellen cue zu

ändernW

Geh zur Spreadsheet AnsichtV um mehrere cues

mit weniger channels zu sehenW. . .
Ändere den Flexi auf Kreise in VorstellungW

1 Thru Part 2 Enter

Cue Ä Part ä ist mit den channels KKzKx erstelltW Alle

anderen channels aus cue Ä sind im Part KW

Part 2 Time 2

11 4

Enter
Cue Ä Part ä hat eine Zeit von ä SekundenW

7 2 Part 3
Cue Ä Part Ä mit Zeiten ist neu erstelltW Alle

nichtz Part channels werden grau angezeigtWTime 0 Delay 4 Enter

Live BACK
STOP-

GO Im Live siehst du nunV dass cue Ä genauso wiedergegeben wird wie cue KW

Active
Select

Flexi &

Format Format

Time 4

Enter

Enter

Show

S 3

Bewege ein paar channels von Part zu PartV beachte wie sich dabei die Textfarbe ändert yim BlindGW

[At] [Enter] ein paar channels in einem PartV um zu sehenV was dann passiertW



Einführung
[ie Konsolen der Eos Familie sind tracking KonsolenG Für ein paar ?nwender wird diese Funktionsweise neu seinP

deswegen zeigt dieses Tutorial das Hauptprinzip und die ?rbeitsweise damitG

jomputergesteuerte Lichtpulte begleiten uns nun schon seit über 2y JahrenG In dieser Zeit haben sich zwei

Hauptarbeitsweisen durchgesetztä

Preset] State oder Cue-Only Pult (Lichttechniker würden sagenP dass es auch hier Unterschiede gibtP aber für unser

!eispiel soll es reichenUG Klassische !eispiele für diese Pult sind lStrand GalaxyP Strand Gemini und ETj Expressx

ExpressionG ?ußerdem passen alle ßS Szenen Preset Pulte in diese KategorieG

Beispiele für Tracking Pulte sind Strand Light Palette 1yP ETj ObsessionP Whole HogP GrandM?G Jedes /S Szene Pult

fällt auch in diese KategorieG

Ohne eine Variante als 3richtig3 oder 3falsch3 einzuteilenS die unterschiedlichen ?nforderungen der ?nwender

diktierenP welche Programmierweise angemessen istG Normalerweise wird Tracking benutztP wenn mit vielen moving

lightsP also vielen nichtS Intensitätsparametern gearbeitet wirdG

[u fragst dichP in welche Kategorie die Strand 9yyS Serie gehört5 In beideL The 9yyS Serie wurde gebautP um die Light

Palette 1y (trackingU und Galaxy (presetU abzulösenG Es kann in beiden Varianten gespeichert werdenG

Tracking 13

Was macht den Unterschied5
[er Hauptunterschied zwischen tracking und cueSonly Konsolen wird sichtbarP wenn wir einen cue speichernä

Eine tracking Konsole speichert in einem cue nur die

Änderungen von einem cue zum nächsten. Jeder cue

beinhaltet also nur Werte für die Intensitätx

ParameterP die sich aktuell ändernS dies sind 3move

instructions3G [as folgende !eispiel zeigt esä

Eine cue-only Konsole speichert einen cue mit dem

ganzen Lichtstatus. Jeder cue beinhaltet also

Werte für jede Intensitätx ?ttributx Parameter von

jeder LampeG [as folgende !eispiel zeigt esä ä

Ein anderer Unterschied wird deutlichP wenn wir einen cue wiedergebenä

Cue-only Konsolen geben die cues als crossSfades wiederS alle Werte faden mit [Go]] egal ob sie eine move

instruction (WertänderungU haben oder nichtG jhannelsP die noch aus dem vorherigen cue fadenP übernehmen die Zeit

des neuen cuesG

Tracking Konsolen geben die cues als moveSfade wieder S nur die Werte mit einer move instruction faden mit dem

[Go]G jhannelsP die noch aus dem vorherigen cue fadenP behalten die original ZeitG

TBT
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Beispiel

In einem Lichtrig gibt es verschiedene Gruppen für DownlightsN BreakupN Backlights und Specialz Hier siehst du die

Unterschiede in den Cues auf den beiden Konsolen4

Preset Konsole:

Tracking Konsole:

Beide Konsole geben den selben Lichtstatus wiederN aber das tracking Pult hat in jedem cue weniger Daten gespeichertz

Beispiel4 cue R beinhaltet nur eine Intensitätsänderung aus cue Tz(N der special geht anz Das tracking Pult gibt diese

kleine Änderung wieder und das preset desk hat außerdem noch Nullwerte gepeichertz Dies summiert sich natürlich je

mehr cues und Parameter verwendet werdenz

Cue Time Down Breakup Back Special

0.5 5 20 40 Einlass

0.7 4 0 0 Blackout

1 2 70 Special DSL

2 3 40 40 0 Beginn der SzeneE breakup und backlight

3 2 40 Downlight dazu

4 2 0 Ende der SzeneE nur breakup und backlight

5 1 0 20 70 Special auf Schauspieler

6 2 0 0 Blackout

7 3 70 25 35 Spielstimmung

7.5 40 0 15 60 Spiellicht dunklerN special auf Tänzer

8 4 0 0 Szenenwechsel mit special auf Tänzer

9 2 20 10 70 0 Neue SzeneE special auf Tänzer aus

Cue Time Down Breakup Back Special

0.5 5 20 0 40 0 Einlass

0.7 4 0 0 0 0 Blackout

1 2 0 0 0 70 Special DSL

2 3 0 40 40 0 Beginn der SzeneE breakup und backlight

3 2 40 40 40 0 Downlight dazu

4 2 0 40 40 0 Ende der SzeneE nur breakup und backlight

5 1 0 0 20 70 Special auf Schauspieler

6 2 0 0 0 0 Blackout

7 3 70 25 35 0 Spielstimmung

7.5 12 40 0 15 60 Spiellicht dunklerN special auf Tänzer

8 4 0 0 0 Szenenwechsel mit special auf Tänzer

9 2 20 10 70 0 Neue SzeneE special auf Tänzer aus

60

12

Spielt dieser Unterschied eine Rolle5

EgalN ob wir eine cueEonly oder tracking Konsole benutzenN die gespeicherte Lichtausgabe sieht exakt gleich ausz Wenn

die Lichtausgabe gleich aussiehtN warum ist dieser Unterschied dann so wichtig5 Die Antwort istN es gibt entscheidende

Auswirkungen wenn wir die cues bearbeiten 0updatenN ergänzenN löschen7 auf die Showz

Auf einem preset Pult betrifft jede Änderung immer nur den einen cuez Der nächste cue beinhaltet immer den ganzen

Look und wird so wiedergegeben wie er gespeichert wurdez Auf einem tracking Pult werden Änderungen immer

vorwärts getrackt bis eine move instruction 0Wertänderung7 passiertz Das bedeutet zum BeispielN dass wenn du die

backlights von xTj auf ATj im cue ? änderstN auf beiden Pulten cue ? gleich aussiehtN aber der Unterschied liegt im

Aussehen des cue yz Auf dem preset Pult fadet das backlight wieder zurück auf xTj 0der Wert war gespeichert7N aber

auf dem tracking Pult bleibt er auf ATj stehenN weil keine move instruction hinterlegt warz Es ändert sich sogar nicht

bis zum cue WN in dem es eine move instruction gibt und die backlight auf ?Tj gehenz Tracking ist keine Funktion für

Fortgeschrittene oder Arbeitsweisez Der Unterschied liegt eher darinN wie man denktz In dem Beispiel oben wollten wir

die backlights in dieser Szene heller und so ist es jetzt auchz



Tracks stoppen

Auch wenn tracking schnell und leistungsfähig ist- so willst du oft auch- dass nicht zu weit getrackt wirdW Meistens will

man einen channel nur für eine Szene oder weniger trackenW Move instructions stoppen tracks schon von Natur ausW

Es ist generell eine gute Idee- in deiner cueliste Punkte zu setzen- die tracks stoppenW Ein klassisches Beispiel hierfür ist

ein blackout oder ein SzenenwechselW Für unser Beispiel macht es Sinn dem cue ] einen block zu geben- damit uns

nichts versehentlich in das blackout rutschen kannW Unsere cue Liste mit blocks (B) sieht dann so aus (ignoriere bitte

vorerst das b)x

Cue Time Down Breakup Back Special

0.5 5 20 40 Einlass

0.7 B 4 0 0 Blackout

1 2 70 Special DSL

2 3 40 40 0 Beginn der Szenej breakup und backlight

3 2 40 Downlight dazu

4 2 0 Ende der Szenej nur breakup und backlight

5 1 0 20 70 Special auf Schauspieler

6 B 2 0 0 Blackout

7 3 70 25 35 Spielstimmung

7.5 12 40 0 15 60 Spiellicht dunkler- special auf Tänzer

8 b 4 0 0 Szenenwechsel mit special auf Tänzer

9 B 2 20 10 70 0 Neue Szenej special auf Tänzer aus

In unserem Beispiel siehst du eine Linie über jedem block- diese Linie erscheint nicht in der cue ListeW Sie zeigt nur an-

dass bis dahin Werte getrackt werden- aber nicht weiterW

Update mit Cue Only

Auch wenn die Konsolen der Eos Familie tracking Pulte sind- kann man trotzdem einfach Änderungen nur für einen

cue übernehmenj ohne dass getrackt wirdW In diesem Fall werden alle vorher getrackten Werte im nächsten cue zu

move instructions konvertiertW Beipielx wir wollen im cue y ein bisschen mehr downlight dazugebenW Wir speichern den

cue mit dem [Cue Only] Befehlx

Record mit Cue Only

Wir speichern einen cue yW[ zwischen cue y und K (ein bisschen mehr downlight nachdem der special an ist)W Den cue

mit oder ohne [Cue Only] zu speichern macht einen großen Unterschied:

Update Cue 1 Update Cue 1 Cue Only

20 20

0 0

20 20

0

40 40

0 0

0.5

0.7

1

2

3

4

Wie du siehst- wird die schon existierende (getrackte) null im cue K in eine move instruction umgewandelt- wenn du

mit dem CuejOnly Befehl speicherstW



Partielles Blocken

Oft ist es eher angebracht nur einzelne channels zu blockenF In unserem Beispiel geht der special auf dem Tänzer im

cue ZFS an und auf diesem Wert soll er bleibenö auch im blackoutF

Wir behalten den track zwischen cue ZFS und U für den Tänzer) um sicherzustellen) dass wenn wir den Wert im cue

ZFS auf S/% ändern) dieser niedrige Wert auch weiter übernommen wird bis er ausgehtF Außerdem wollen wir) dass

alle anderen Änderungen ÄBeispielx breakups im cue ZFS auf vS%( nicht unser fastö blackout zerstörenF In diesem Fall

brauchen wir einen partiellen blockö alle channels außer unserem special sind geblocktF

Auf EosEIon) [-] [channel] [Block] [Enter]F Das kleine b steht für einen partiellen blockF

Oft bevorzugen programmer es trotzdem den ganzen cue zu blocken und das Risiko einzugehen) dass ein paar

channels nicht so weit tracken) wie sie eigentlich solltenF Dies ist wirklich GeschmackssacheF

Systemö oder AutoöBlocks

Zur Sicherheit setzt die software manchmal blocks auf channel für dichF Dies sind system blocks oder auto blocksF

Ein Umstand) wann dieses passiert ist) wenn du einen Wert setzt) den der channel aus dem vorherigen cue schon hatF Beispielx

du setzt die downlights im cue v auf G/%) dann werden die schon existierenden G/% im cue R automatisch geblocktF Dies stellt

deine eigentliche Absicht sicher und das Verändern der Werte in cue v betrifft nicht die Werte im cue RF

Oft möchtest du auch einen Werte schon früher setzen und) dass dieser neue Wert auch getrackt wirdF Du kannst ganz einfach

diesen block im cue R entfernen und einen track aus cue v erreichenF Benutze den [At] [Enter] Befehl und du entfernst den

block und erstellt einen track automatischF

In der Cue Liste gibt es einen softkey mit dem du ein AutoöBlock Cleanup durchführen kannstö so entfernst du alle auto blocks

für eine ganze cue Liste oder einen Bereich von cuesF



Cues im Tracking updaten

Live

Group 3 At 6 Enter

Update Enter

Cue
Go To

2 Enter

Cue
Go To

4 Enter Group 1 At 2 Enter Update Enter

GO GO

Undo Page▲ Enter Enter

Cue 6 Block Enter

Cue
Go To

4 Enter Group 1 At 2 Enter Update Enter

Cue 0 . 7 Block Enter

Cue
Go To

1 Group 1 At 2 Enter Update Enter

GO

Group 1

Update Enter

Group 1 At Enter

Cue 7 . 5 Enter

Group 3 At Enter

Im LiveW geh in cue UO AchtungW diese cues sind anders als dieW die du in vorherigen Tutorials

erstellt hastO Keine Panikb

Gruppe j 6backlightä wird von SB0 auf ßB0 geändertO

Cue U is aktualisiertO Das backlight wurde vorher aus diesem cue auf SB0 getracktW nun trackt es auf ßB0O

Gruppe ü 6downlightsä sind auf UB0 im

cue S aktualisiert und tracken von dortO

Zweimal [Go] und du bist im cue ßW dem blackoutO Aber die downlight Werte sind auf UB0

reingerutscht- Oh-ohO

[Undo] zeigt eine Liste aller eingegebenen BefehleW der aktuellste ist untenO Drücke [Page Up]

bis der Update Befehl gelb hinterlegt istO Du hast jetzt wieder manuelle WerteO

Setz einen Block auf cue ßO Dies stellt sicherW dass keine Werte in diesen cue getrackt werdenO

Setze wieder die downlights auf UB0W

update und sie werden getracktO

Weil Cue BOÄ auch ein blackout istW wird auch dieser geblocktO

GO GO
[Go] in cue ßO Weil der cue geblockt istW gehen die downlights ausW wenn sie diesen Block erreichenO

Alle WerteW die sich nicht verändernW sind nicht lila sondern weißO

Im cue üW downlighting auf UB0 und

updateO

Geh mit [Go] in den cue UO OopsW wir wollen keine downlights in diesem cueb Diesmal benutzen wir nicht [Undo]

um aufzuräumenO

Update diese

Änderung im Cue UO

Die downlights sind ausO

Setze die Werte mit [At] [Enter]- das entfernt den Wertz block und sorgt dafürW dass der

vorherige wert in diesen cue 6in diesem Fall Bä getrackt wirdO

Wähle Cue ÄO7 anO
Öffne mit [Format] die

spreadsheet AnsichtO

Setz den Wert der backlights mit [At][Enter]O Sie bekommen den Wert aus dem vorherigen cueW sie

werden also nun mit j70 getracktW statt auf ü70 zu gehenO

. . .
Format Format

Enter

Out

Blind Blind
Ein Doppelklick auf Blind stellt sicherW dass du in dem selben cue bistW den du auch im Live siehstO

Blind Blind Next

Diese Änderung betrifft nicht Cue jW weil es eine move

instruction für Channel ü-ß gibtO

Cues im Tracking speichern

Cue
Go To

1Live

7 3 At 7 Enter

Record 1 . 5 Time 2 Enter

GO

Im LiveW geh in cue üO

Setz channel Äj auf ÄB0O

Speicher einen neuen cue üO7 mit diesem WertO

Geh in cue UO Äj wurde in diesen cue getracktO Du kannst es berichtigenW in dem du den Wert null setztW aber bitte

benutze stattdessen [Undo].

Enter



Undo Page▲ Enter Enter BACK
STOP-

7 3 At 7 Enter

Record 1 . 5 Time 2 EnterTrack
Q Only-

GO

Last Note
Label- Lara

Enter

Mach das Speichern von cue f?Ü

rückgängig und setz den Wert neu?

Speicher einen neuen cue f?Ü mit diesem Wert( benutze aber

[Cue Only] beim Speichern? Das schützt cue "?

Geh wieder in cue "? ZR wurde nicht getrackt? Die Änderung wurde nur im cue f?Ü gespeichert?

Benenne Cue f?Ü?
Last

Cues im Tracking löschen

Blind Cue 2 Enter

Delete Cue Enter Enter

Next

Undo Page▲ Enter Enter

Delete Cue Enter EnterTrack
Q Only-

Cue 1 Enter

Delete Cue Enter Enter

Im Blind( wähle cue " an?

Lösche Cue "? Du siehst jetzt cue f?Ü?

Cue R ist angewählt? Beachte( dass alle vorherigen getrackten Werte öbreakup und backlightsI nun nicht mehr da sind und(

dass channel Z" und ZR nun in diesem cue sind? Warum? Im cue " waren die Werte hinterlegt( aber der wurde gelöscht?

Mach das Löschen von cue "

rückgängig?

Lösche wieder Cue "( aber diesmal mit Cue Only? Dies wandelt tracks im cue R in

move instructions?

Cue f?Ü ist angewählt?

Weil im Cue f?Ü nur den special für den Tänzer angeht und wir diesen nicht mehr brauchen(

löschen wir auch diesen cue?

Last
Du bearbeitest jetzt wieder cue "?

Next
Beachte( dass cue R nun move instructions enthält( um den Look beizubehalten bevor cue " gelöscht wurde?

Sei bitte vorsichtig, wenn du cues im tracking löschst- es kann zu großen

Veränderungen in deiner Show führenf

Benutze [At] [Enter] um die 3blaue null3 im cue R zu entfernen? Diese null spielt für die Wiedergabe des

cues keine Rolle) du räumst nur Datenmüll auf und machst deine Show damit sauberer?

Cue 3 Enter
Cue R ist angewählt?

7 3 At Enter

. 5

Übe das Updaten und Speichern von cues mit und ohne tracking? Benutze im Blind das Spreadsheet format(

um zu sehen( was mit den nachfolgenden cues passiert?

Zu wissen( wann man tracking benutzt und wann man mit updateO record cue)only speichert ist eine Kunst7

Benutze [Format] für die Blind Channel öGrabsteinI Ansicht?. . .
Format Format

+ +



Assert und Trace 14

Qssert
Wir haben folgendes im Tutorial EI behandelt"

Cuezonly Konsolen fahren jeden cue als einen cross6fade 6 alle Werte fahren mit dem [Go]z egal4 ob sie move

instructions haben oder nicht0 Channel4 die noch aus dem vorherigen cue faden4 übernehmen die neue cue Zeit0

Tracking Konsolen fahren jeden cue als einen move6fade 6 nur Werte mit einer move instruction fahren mit dem

[Go]0 Channel4 die noch aus dem vorherigen cue faden4 behalten ihre original Zeit0

Dieser Unterschied wird klar4 wenn wir cue ( abfahren4 wenn H0z noch läuft0 Beispiel" stell dir vor4 du drückst cue ( ab

V Sekunden nachdem cue H0z gestartet ist4 aber der special ist in beiden cues auf dem selben Wert0

Quf dem cross6fade pult fährt der special in F Sekunden auf öP74 das ist der gespeicherte Wert0 Quf dem move6fade

Pult fadet der special in seinen EP Sekunden weiter0 Es gibt keine move instruction für ihn in dem cue4 also behält er

seine fade Befehle aus cue H0z0

Sek

7O5 Go 1 P

2 z

8 Go 3 EP

4 Ez

5 VP

6 Vz

7 IP

8 Iz

9 FP

10 Fz

11 zP

12 zz

13 öP

CrosszFade Pult Verhalten

Sek

7O5 Go 1

2

8 Go 3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

MovezFade Pult Verhalten

P

z

EP

VV

IF

Fö

öP

Das obige move6fade Verhalten kann mit einem Qssert Befehl für den cue überfahren werden0 Bei einem Qssert cue

werden alle Werte so gefahren4 als wären es move instructions4 auch wenn sie getrackte Werte sind0 In diesem Fall

werden die cues wie bei dem cross6fade Beispiel gefahren0 Du kannst den Qssert Befehl auch auf einzelne channels

legen6 dies macht Sinn4 wenn du möchtest4 dass andere channels im Hintergrund weiterfahren0

Qssert wird besonders bei blackouts benutzt Bda4 wo du schon einen Block cue hast4 um das tracking zu stoppenp und

wenn es mehrere überlappende cues gibt4 die mit einem wrecoveryw oder wall6inw cue abschließen0 Egal4 wo die

Scheinwerfer gerade stehen6 wenn dieser cue abgefahren wird4 sollen nur diese Werte rausgefahren werden0

Trace
Mit Trace kannst du eine Änderung in der Mitte oder am Ende eines tracks machen und die Änderung rückwärts bis

zur letzten move instruction oder block übernehmen0 Beispiel" du möchtest den Wert einer Gruppe in der Mitte einer

Sequenz ändern0 Statt nun bis zum Quellcue update zu benutzen Bund sich daran zu erinnern4 welcher cue der

Quellcue istp4 kannst du einfache [Update] [Trace] benutzenO

Trace beeinflusst nicht das tracking vorwärts6 du kannst wie gewohnt [Cue Only] benutzenO

TBT
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Assert

Live Cue
Go To

7 Enter
Im LiveG geh in cue %ä

GO GO
Cue %äU beginnt zu fadenG cue Q beginnt und ist in T Sekunden fertigä Channel %6 und 66p6T

faden weiter in der Zeit des cue %äUG 6ß Sekundenä Cue %äU wird weiterhin rot im PSD angezeigtä

Cue 8 Assert Enter

Cue Q hat einen Assertä Aktive Fades übernehmen nun

diese Zeitä

Cue
Go To

7 Enter GO GO

Wie oben werden cue %äU und Q abgefahrenä Diesmal fahren channel %6
und 66p6T ihren fade in der Zeit des cue QG weil dieser den Assert Befehl hatä

Enter
Cue Q hat keinen Assert Befehl mehrä

7 1 Enter

Channel %6 hat einen Assertp dies nennt man ZPartiellen AssertZä Beachte das rote

ZAZ im Grabstein der %6ä

Enter

Weil partielle Asserts Wertänderungen sindG müssen wir mit update speichernä Das rote ZAZ ist nun blau und im

PSD steht nun ZaZä

71

60 AACue

Update

Cue 8 Assert Enter

Assert

Cue
Go To

7 Enter GO GO

Diesmal übernimmt nur channel %6 die Zeit von cue Qä Channels 66p6T

faden weiter in den 6ß SekundenG weil sie keinen Assert Befehl bekommen

habenä
GO GO

SK
More

S4

Assert

Assert bei Blackouts

Cue
Go To

5 Enter
Geh in cue Uä

GO GO

Die Scheinwerfer sollen ausfadenG wenn Marilyn den letzten Satz sagt und dann in ein black springenä
Weil cue 0 außer für den special auf Marilyn keine move instructions enhältG ist unser blackout nicht
sauberä

Enter

Cue 0 hat einen

Assertä Cue
Go To

5 Enter GO GO

Jetzt faden alle channels
pauch die ohne movesp in
der cue Zeitä

Cue Assert

Trace

Um diesen autoblock zu entfernenG blocke erst den ganzen cue und dann entblocke ihnä Du kannst

auch %6 [Block] [Enter] benutzenG so entfernst du nur einzelne blocksä

Cue 6ß ist anä
Group 6 At 6 Enter

Alle specials gehen auf 0yPä

Update Trace Enter

Cue 6ß ist mit den specials auf 0yP gespeichertG aber diese Werte sollen

auch bis zur Quelle zurückgetrackt werdenä In diesem Fall auch in cue

9G 6y und 66ä

Der Wert 0yP geht durchä Im cue 9 gibt es für channel %6 einen autoblock cue 9ä

Blind

Last Last Last

Block Enter Block Enter

Cue 7 . 5 Enter
Cue %äU wird editiertä

Group 3 At 4 Trace Enter

Die backlights sind auf TyP in diesem cue und werden rückwärts getracktä
Weil im Blind kein Update möglich istG ist [Trace] ein Teil des Wertsetzungs
kommandosä

Last Last

Im cue 0 sind die backlights auf yä Cue 0 beinhaltete vorher schon eine move instructionG deswegen wurde nur

bis hier getracktä Trace ändert nur Werte im trackG also bleibt die y erhaltenä

Cue
Go To

1 2 Enter

Benutze [Format] für die

spreadsheet Ansichtä. . .
Format Format

Geh ins Blindä

SK
More

S2

Trace

AssertAssert

Page►

Du musst zu channel %6 bis %T

blätternä. . .



Submaster
Als Submaster kannst du eine Anzahl von channels auf einen fader legen" Die Werte des submasters verhalten sich zu

cues voreingestellt als HTP ÄHighestITakesIPrecedenceVI das Pult gibt den höchsten Wert der Quellen aus" Manuell kann

der Wert immer überfahren werden"

Submaster können sowohl im Live als auch im Blind erstellt werden" Du kannst im Live über update oder im Blind

Änderungen vornehmen"

Voreingestellt haben submaster keine Zeiten0 oder besser eine Zeit von U Sekunden" Das bedeutet0 dass wenn du die

untere Taste des submasters drückst0 der Inhalt MaufblitztMI so lange0 wie du die Taste gedrückt hältst und geht in U

Sekunden wieder aus0 wenn du loslässt" Beachte0 dass fader nicht grundsätzlich als submaster eingestellt sindI dies

musst du einmal festlegen"

Submaster 15

Sub Zeiten
Submaster können mit drei unterschiedlichen Zeiten belegt werdenI Up0 Halten und DownN

UpN Die Zeit0 die der Inhalt braucht0 um auf :UUL zu fahren"

DwellN Die Zeit0 die der Wert gehalten werden soll" Eine manuelle Zeit bedeutet0 dass der Wert so lange

gehalten wird0 bis die Taste erneut gedrückt wird"

DownN Die Zeit0 die der Inhalt braucht0 um auf UL zu fahren"

Exklusive Subs
Submaster können auf exklusiv gesetzt werden" Dann wird der Inhalt nicht in cues mitgespeichert" Dies wird oft für

MspecialM lights benutzt0 die du in der Kontrolle haben willst0 aber nur dann speichern möchtest0 wenn sie manuell

sind" BeispielN Arbeitslicht0 Saallicht0 Blaulichter0 """

Geschützte Subs
Submaster können geschützt sein" Dann hat der Inhalt des Subs eine höhere Priorität als Werte0 die von einem cue

oder aus manueller Kontrolle kommen ÄPark hat aber eine höhere Kontrolle als geschützte SubsV" Auf manchen

anderen Pulten heißt diese Funktion Independent"

Du kannst die Werte0 die auf einem geschützten Sub liegen im Blind in cues speichern0 aber sie werden erst dann

wiedergegeben0 wenn der geschützte Sub gezogen ist"

Inhibitive Subs
Inhibitive Subs sind ein Werkzeug0 um channels festzuhalten0 bis der Sub gezogen ist" Wenn ein inhibitiver Sub einen

channel enhält und dieser Sub unten ist0 so werden für diesen channel keine Werte ausgegeben" Dies funktioniert für

alle Werte0 nicht nur U"

Hier ein paar Beispiele0 wann man einen inhibitiven Sub benutztN

I Smoke und Haze inhib I besonders nützlich bei Proben0 um den Nebel zu stoppen

I FOH inhib I nützlich0 um Frontlichter schnell auszumachen0 wenn der Vorhang geschlossen wird

I xK blinders inhib I crowdIblinder machen Spaß0 aber sie blenden auch Schauspieler0 Beleuchter0 Techniker0 etc"

I Schneemaschinen0 Glitterbomben0 Kabuki drops0 magic effects I diese können während einer Probe nerven oder

auch gefährlich sein
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Subs im Live speichern

Live

Geh ins

LiveE

Record Sub 1 Note
Label- TopLX

Enter

1 Thru Full Full
Die toplights gehen auf FullE

speichert einen neuen submaster x mit dem Namen ATopLXAE

Cue
Go To

Out Enter

Go to Cue Out setzt die Cueliste auf den Anfang und fadet alle Intensitäten ausE Wir

wollen sichergehenü dass wir nur die lights speichernü die wir gerade benutzenE

Sneak Enter

Setz

Sub x

auf 4yWE
Sub 1

Sneak die channels

zurück auf nullE
KLoadP oder

Läd den sub auf einen faderE Jetzt leuchtet die
grüne LEDE Beachte auch das Display über dem
faderE

6

Last
Select

Clear

Record 0 . 2 Enter
Die Werte

wurden gespeichertE Enter

AExklusivA bedeuJ
tet Aexklusiv vom
speichernAE

Record 0 . 2 Enter
Die Werte wurden

gespeichertEEnter Setz Sub x auf yE

oderKLoadP

Erstelle und lade drei weitere SubsM Sub - xxJx2 auf 3yW Bkup

Sub : -xJ-4 auf 4yW Scrls

Sub 2 3xJ32 auf QyW Spec

Geschützte Subs

Blind Sub 1 0 Note
Label- Works

Enter

Sub xy wurde erstellt

mit channel -yy auf

FullE
Full Full

Sub

Ein geschützter sub kann nicht von einer anderen
Quelle kontrolliert werdenü auch nicht manuellE
Er ist automatisch auch exklusivE

Enter 2 00

Lade submaster

xy auf einen faderE

Live

Geh ins LiveE Beachte das
ASA im channel -yyü das
bedeutet geschütztE

2 0 0 Full Full

Manuelle Kontrolle
hat keinen Effekt auf
den geschützten
channelE

KLoadP/KLoadP /
Bewege Sub xy um

die Wertänderung zu

sehenE
K10P

Priority

S 6

Priority

S 6
Enter

Inhibitive Subs im Blind erstellen

K1P

Zieh Sub x runterE Kleine gelbe AIA Symbole
erscheinen in den Grabsteinen und die Werte
werden skaliertE

Sub 1 Enter

Sub x ist nun wieder additivü

also im normalen ModusEMode

S 1

Mode

S 1

Sub 1 EnterMode

S 1

Submaster Zeiten

Sub

Sub

Sub

2

K3P

K2P K2P

Enter Sub - ist nun auf HoldE
Drücken der Blitztaste setzt

die Werte auf FullE

3 Time 2 Time 2 Time 2 Enter

Beim Drücken der Blitztaste fadet der Sub in -
Sekunden reinü bleibt - Sekunden stehen und fadet in
- Sekunden wieder rausE

K4P

4 Time 0 Time Time 2 Enter
Sub 2 blitzt auf Full und fadet auf y in - SekundenE

Cue
Go To

Out Enter
Es werden keine Werte ausgegebenE Setze alle Subs auf yE

Drücken der Blitztaste setzt

die Werte wieder auf yE

0

Hold

S 5

Gib Sub 2 eine Zeit AManualA und schau was passiertE Ein Doppelklick auf [Sub] öffnet die Submasterliste

und du kannst [Thru] benutzen, um Zeiten und Modi für mehrere Subs gleichzeitig zu ändern.

Exclusive

S 4

BACK
STOP-

Cue
Go To

0 . 2 Enter

Sub x ist nun inhibitivJ wenn er auf y istü so werden keine Werte für die channels ausgegebenü nicht von anderen subsü playbacks oder

manuellE Der fader setzt sich selbst nach obenü wenn er inhibitiv istE Auf nichtJ motorisierten Fadern blinkt die LED und der

fader muss manuell nach oben gesetzt werdenE



Intensity Paletten
Mit Intensity Paletten kannst du einen FlookF erstellen und ihn einfach mehrmals wiederbenutzenB Dieser look kann

einfach geändert werden und wird dann automatisch in den cuesV in denen er mitgespeichert wurdeV aktualisiertB

Der Name FPaletteF kommt von der FMalerpaletteFB Wenn ein Maler Farben benutzen willV ist es einfacherV diese

Farben auf einer Palette schon vorzumischenB Wenn das orangeÄ rot für den Sonnenuntergang benutzt werden sollV

muss es nicht jedes Mal neu gemischt werdenV der Maler kann einfach die vorgemischte Farbe benutzenB Er kann dann

den Mix auf der Leinwand anpassenB

Leider hat die Farbe des Malers sobald sie auf der Leinwand istV keine Referenz mehr auf den Mix der PaletteB EosÄ

family Anwender sind hier klar im VorteilV denn jede Änderung in der BasispaletteV wird automatisch in den

verwendeten cues übernommenB Beispiel: du hast eine Reihe PARsV die als backlights fokussiert sindB Weil es

unterschiedliche Distanzen sindV das Lampenalter variiert und die gel Filter unterschiedlich sindV sehen alle Lampen auf

dem selben Wert trotzdem unterschiedlich ausB Du veränderst die WerteV um einen ähnlichen Helligkeitseindruck zu

bekommenB

Wenn diese Änderungen in einer Intensity Palette gespeichert sindV

kannst du sie in cues immer wieder verwendenB Wenn eine Lampe

getauscht oder ein Filter gewechselt wird und du Änderungen

vornehmen musstV machst du diese in der Palette und deine cues mit

dieser Palette sind automatisch angepasstB

Du kannst die Intensity Palette auch als Basis benutzen und deine Änderungen im cue machenB Dann sind die Werte

FabsolutF und greifen nicht mehr auf die Palette zurückB Der {Make Absolute} softkey hat den selben EffektÄ

die angewählten channels haben keine Referenz mehr auf die PaletteB

Intensity Paletten 16

5521 5522 5523 5524 5525

75% 90% 60% 60% 70%

Update Setup Optionen
Im Setup MenüV unter Pult Einstellungen, gibt es drei Optionen für Update.

Mit den Update Modi bestimmst duV ob bei Update deine Änderungen auch zurück in die Palette xoder PresetÄ das

lernen wir späterL greifen xvoreingestelltL oderV ob Änderungen als harte Werte eingetragen werden sollenB Für diese

Tutorials solltest du den Modus auf FAllesF eingestellt habenV dies ändert auch zurück in die PaletteB

Wenn du Intensity Paletten benutztV sind Risiken zu beachtenB Wenn du absolute Daten in einem cue benutztV kannst

du sicher seinV dass Änderungen in diesem cue keine anderen nichtÄ getrackten cues ändernB Wenn du IP benutztV

musst du ein bisschen mehr aufpassenB Wenn du einen channel in einem cue änderstV der in einer Intensity Palette

xoder irgendeiner anderen PaletteL benutzt wirdV wird die Palette automatisch auch aktualisiertB Dies kann für jeden

cue anders gehandhabt werdenV aber dazu muss man etwas mehr ins Detail gehenB

Weitere Beispiele
Hier sind ein paar BeispieleV wann man Intensity Paletten benutzt:

Speicher dein Saallicht in eine Intensity Palette namens FHouseFB Benutz diese Palette in gespeicherten cuesB Wenn

du nun in einem cue im Live Display den Namen FHouseF liestV in dem das Saallicht nicht mitspielen sollV musst du

hier aufräumenB

Der channel für die Spiegelkugel kann in einer IP namens FSpiegelkugelF gespeichert werdenB

In einem Lauflichteffekt kannst du die Werte der channels festlegenB Wenn du Intensity Paletten benutztV kannst

du channels mit unterschiedlichen Werten zur selben Zeit rausfahrenB
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Displays Setup Desk

Update Mode

All

Break Nested

Enabled

Update Last Ref

Enabled



Intensity Paletten im Live benutzen

2 1 Thru 2 5 At 8 Enter

2 1

;hn

o"

oo

oR

o(

o)

Wert

U)

j)

UB

))

ÄB

Data

Die wash chanü

nels gehen im

cue N auf ÄB%k
Cue
Go To

9 Enter

Stell channel o" mit dem Intensitätsrad eink Setze channel o"üo) auf die Werte

rechts in der Tabellek

Record Palette
Int

1 Enter

Die wash channels sind in einer Intensity

Palette gespeichertk Die channels zeigen

nun IP" statt der Wertek

Update Enter
;ue N ist mit der IP gespeichertk

Cue
Go To

7 Enter

Die selbe IP wird manuell im cue j gesetztk

Halte [Data] gedrücktH um die Werte aus

der Palette zu sehenk Update Enter

;ue j ist nun auch mit der IP gespeichertk

Setz channel o" auf UB%k Jeachte das kleine gRg neben dem

neuen Wertk Das ist eine WarnungH dass der Wert vorher in einer

Referenz dIPä war und du diesen Wert manuell verändert hastk
At 6 Enter

Update Enter
Update ;ue jk JeachteH dass channel o" wieder IP"H nicht UB zeigtk

Cue
Go To

9 Enter

Da die IP mit dem neuen Wert gespeichert wurdeH ist nun der neue Wert von UB als

Hintergrundwert hinterlegtü in jedem cue mit der IP"k

2 2 At 6 Enter
Ändere channel oo ü es erscheint wieder das kleine gRg neben dem Wertk

Enter

Nun ist der Wert des channels oo gabsolutg ü es gibt keine

Referenz auf die IP" mehrk Das g Rg verschwindet auchk Update Enter

;ue N ist mit absoluten Werten

für channel oo gespeichertk Es

wurden somit keine Änderungen

in der IP" gemachtk

Data

2 1 Thru 2 5

2 1 Thru 2 5 Palette
Int

1 Enter

2 1

Live

Make Abs

S 2

21
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Intensity Palette im Jlind benutzen

Geh ins Jlindk Ein Doppelklick auf Jlind synchronisiert

mit dem aktiven cue im main playbackk
Benutze [Format] für die

spreadsheet :nsichtk

Cue 3 Enter

;ue R ist

angewähltk Group 3 Palette
Int

1 Enter
Die wash benutzen nun IP" statt UB%k

Wertänderungen werden im Jlind direkt und sofort

gespeichertk Palette
Int

1 Enter

Die wash benutzen

wieder IP" im cue Rk

Format Format

At Enter7

Blind Blind

Intensity Paletten im Jlind bearbeiten

Doppelklick auf Intensity

Palette öffnet die Listek

:lle Speicherziele haben eine {Edit} optionk

2 3 At 7 Enter

Wie bei allen Änderungen im JlindH ist hier kein Speichern nötigH weil sowieso automatisch

gespeichert wirdk

Synchronisiere im Jlindk Der neue Wert von jB% für channel oR kann angezeigt

werdenk

Live

JeachteH dass channel oR immer noch UB% anzeigtk Änderungen im Jlind werden nicht automatisch im

Live angezeigt und ausgegebenk

Cue
Go To

Enter
JeachteH dass channel oR nun auf jB% fadet din der Go To ;ue Zeitäk

Ändere auf das

Grabstein FormatkEdit

S 6 Format

Data

Data

Data

Palette
Int

Palette
Int

Blind Blind

Im Live oder JlindE erstelle zwei IPs für einen channel zwischen B und Full und benenne sie gZerog und g""gk

Jetzt kannst du deine Lampen auf "" setzen und angeben Güä

Update speichert (voreingestellt) zurück in die Quelle- in diesem Fall in die Intensity Palette 1.



Scroller verstehen

Scroller patchen 17

Üolor Scroller sind mechanische GeräteU mit denen du auswählen kannstU welcher

gel Filter vor deinem Scheinwerfer ist1 Es gibt viele verschiedene Hersteller

und ModelleU aber im Grunde funktionieren sie alle gleich1

In dem scroller sind zwei SpindelnU über die die Filter -der scrollA von einem

Ende zum anderen fahren1 So wird der gewünschte Filter vor dem

Scheinwerfer platziert1

:er scroll selbst besteht aus einer Vielzahl von FilternU die aneinander geklebt sind1

Es gibt auch einen üleaderüB einen längeren Filter am Wnfang der RolleU der an die Spindel

geklebt wird1 Ähnlich dazu gibt es auch einen ütrailerüU der an der anderen Spindel befestigt ist1

Unser &eispiel ist ein /NBframe scroll -/N FarbenA mit einem N0Ü -clearA leader1

F2 F3 F4 F5 F6 F7 F8 F9F/ F/N

R336 R27 R19 R312 R79 R85 R64 R46O/W R93

Leader Trailer

:ie :aten aus der Konsole werden zu einer PSU -Power Supply UnitA geschickt und diese steuert mehrere scrollerU

üblicherweise mit einer Kombination von :Ü und :aten1 Jedem scroller ist eine -oder mehrereA :MX Wdresse

zugeordnet1 Ein :MX Wert von N bedeutetU dass der scroll am Wnfang steht und ein Wert von Full setzt ihn an das

Ende1

PSU
/ 2 3 4 5 6 7 8

:MX In

:ata V :Ü

Mains In

Weil ein channel nun aus einer dimmer Wdresse -für den ScheinwerferA und einer scroller Wdresse bestehtU sprechen

wir von einem ücompound channelü B ein channel mit mehr als einem part1 Üblicherweise ist part / die dimmer

Wdresse und part 2 die scroller Wdresse1 In einem Lichtplan sieht es dann so ausL
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Control Channel

Dimmer Adresse

2/6 Scroller Adresse
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1/13

2/5
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24

1/19

2/2
25

1/25

2/1



Scroller patchen

Displays Patch

S 3
9eh ins Patch(

Zeachteü dass channel {L schon ;dresse LF als Typ 0immer zugeordnet ist(
2 1 Enter

1 Part 22 >> >> Generic ScrollerManfctr

7hannel {L hat nun zwei partsk einer bleibt als 0immerü aber der zweite ist ein Typ bScrollerb( Obwohl der Syntax eventuell etwas

umständlich scheintü so ist es doch immer der selbeü egalü welchen Scheinwerfertyp man patcht( Ms wurde außerdem ein default

LLkframe scroll angehängt( Wir bestücken den scroll später(

7hannel {{ hat nun zwei partsü 0immer und scroller(

Zeachteü dass sobald einmal ein 9erätetyp fZsp[ ScrollerE

gepatcht wurdeü man in der Show schneller über die Liste

der {4avoriten} patchen kann(

7hannel {L part { fder scrollerE ist auf {:/ gepatchtk ;dresse / auf Universum {(
At 2 / 5 Enter

2 2 Part
Part

2 ScrollerFavorites

Patch die verbleibenden scroller[

Tipp[ Mrinner dich an die zeitsparende Patchk

Technikü die du in Lektion F gelernt hast-(

7ustom Scrolls erstellen

Type

Type

2 1 Thru 2 5 Enter
7hannel {L bis {/ sind angewählt(

Attributes

S 3 9eh auf die 7hannel ;ttribute( 0u kannst eine existierenden scroll zuordnen( Weil das unser

erster scroll istü ist kein passender dabei(

Ms gibt einen leeren scroll mit dem

Namen bNew Wheel fLEb(

Zenenne den scroll als bTZTb(
0oppelkklick auf [Label] löscht den
alten Namen(

TBTNew
Label Label Enter

Klicke auf die erste graue Zox in der

7:9 Spalte( Ms öffnet sich eine Seiteü

über die du den gel 4ilter 8ersteller

auswählen kannst(

Wähle {Open 4rame}ü weil

unsere scroller mit einem

clear als frame L beginnen(

Open Frame
C/GO Name

New

Calib

0

Klicke auf die nächste graue Zox(

0ie Liste der 8ersteller

erscheint erneut( Wähle Rosco als 8erstellerü dann Roscolux

als Unterkategorie( 9eh über die Pfeile zu

RFF5 und wähle es an(

C/GFrame Name

Generic open open

New

Rosco Roscolux
5 R336...

0

Zeachte die Nummern vor den 8erstellernamen] als Zeispiel F vor Lee und / vor Roscolux( 0iese Zahlen brauchst du als shortcuts

für 4ilter( 0u kannst dir das suchen in den Listen sparenü wenn du die Nummer eingibst(

5 / 2 Enter7
Setzt das 4eld bNewb als Roscolux {U

Mrstelle L) frames mit den folgenden 4arben[

4rame 7olour

L Open 4rame O:W

{ RFF5 Zillington Pink

F R{U Medium Red

4rame 7olour

} RLN 4ire

/ RFL{ 7anary

5 RUN Zright Zlue

4rame 7olour

U R!/ 0eep Zlue

! R5} Light Steel Zlue

N R}5 Magenta

L) RNF Zlue 9reen

Mit {4ertig} speicherst

du den scroll(

Done

New

Type

Type

7hannel

{L

{{

{F

{}

{/

0im ;dr

L:LF

L:LU

L:L!

L:LN

L:{/

Scr ;dr

{:/

{:}

{:F

{:{

{:L

Scroller



Manuelle Kontrolle von Scrollern

Manuelle Kontrolle von Scrollern 18

HTP vs LTP

/s gibt verschiedene Wegef um in Scrollern {arben zu setzen4 größtenteilsf weil es genauso viele unterschiedliche

?nsagen des Oesigners gibtä Zum XeispielQ

4 ASetz channel k9 auf {arbe CA

4 ASetz k9 auf die nächste {arbeA

4 A}ib mir channel k9 in R9IA

4 AMach ihn einfach orangef ich mach ne PauseäA

Oemzufolge kann die /os {amily alle folgende

Methoden bei einem scroller anwendenQ

4 Kommandozeile

4 Komandozeile

4 ML Jontrols

4 Jolor Picker

4 /ncoder

4 /os /ncoder Oisplay

4 }io /ncoder Oisplay

k9 Scroller C /nter

k9 Scroller {Next} /nter

k9f klick auf den AfireA button

k9f klick in ein orange

k9f bewege den encoder

k9f benutz {Next}f {Last}

k9f benutz {Next}f {Last} oder expand

Sobald du einen channel mit einem scroller anwählst :/os und }io"f

zeigt das encoder LJO die {ilter in diesem scrollf so wie sie in Lektion

erstellt wurden :eventuell musst du einmal [Color] drücken, um in die Jolor Kategorie zu gelanden"ä

Hier sind direkte ?nwahltasten für {Next}f {Last} und {Home}ä

S1

Home

S2

Next

S3

LastIon hat kein encoder LJOf aber man kann trotzdem {Next}f {Last} und {Home}

benutzenf in dem man den Scroller encoder gedrückt hält und die erscheinenden

softkeys benutztä

Oie Intensitätsausgabe zwischen einem submaster und einem cue verhält sich AHighest Takes PrecedenceA oder HTPf

das bedeutetf dass die Quelle mit dem höheren Wert AgewinntAä Wenn ein cue den Wert von kRZ ausgibtf aber ein

submaster xRZf so gewinnt der sub und die ?usgabe ist xRZä

/in scroller gehört zu den ANicht4 Intensity ParameternA oder NIPä ?uf anderen Pulten heißen diese auch ?ttributef

Parameterf {unctionf etceteraä Oas Prinzip ist das selbeä Oiese parts des channels dimmen nicht hoch und runterä

Oemzufolge macht das HTP4 Konzept keinen Sinn mehrä Nehmen wir ein XeispielQ Wenn ein cue einem scroller den

Wert Ry9k :gelb" sagtf aber der sub die {arbe RC( :magenta" ausgibtf wer hat dann Recht3 Oas RC( mit einem

höheren OMX Wert erreicht wirdf sollte nicht der }rund für die ?usgabe seinä

Oie ?ntwort istf dass ALatest Takes PrecedenceAf oder LTP gewinntä Oas bedeutet einfachf dass immer die Quellef die

als letztes einen Wert ausgibtf gewinntä {ür unser Xeispiel heißt das folgendesQ der cue schickt Ry9kf aber dann

bewegst du den sub mit RC(4 RC( gewinntä Wenn du den cue wieder rausfährstf gewinnt wieder Ry9kä

Home
Jeder NIP eines channels hat einen AHomeA Wert4 der Wertf der ausgegeben wirdf solange keine anderen Xefehle

kommenä Xei einem scroller ist der Home Wert Rf also wird die erste {arbe ausgegeben4 deswegen ist es üblichf als

erste {arbe Open WhiteGJlearGNJ zu setzenä

Xei einem rig check macht es Sinnf }eräte auf den Home Wert zu setzenä ?us diesem }rund gibt es im /osG}io

/ncoder LJO einen {Home} buttonä Xei Ion erreicht man diese Tastef wenn man den scroller encoder gedrückt hältä
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Manuelle Kontrolle von Scrollern

ML Control benutzen

Live

2 1 At Full Enter

Cue
Go To

Out Enter

Das main playback steht am AnfangE Alle manuellen Werte sind aus und alle NIPs

2nichtäintensity ParameterG wie scroller1 stehen auf homeE

Channel "T geht auf FullE BeachteG dass der Grabstein von channel "T
ein wenig länger ist als der eines konventionellen Geräts undG dass in der
color Kategorie in grau FT stehtG das bedeutetG dass die color Kategorie
auf ihrem home Wert stehtE Erinnere dichG dass rote Werte manuellG also
noch nicht gepeichert sindE

Color

Format

Shift &

Color

Die NIP Kontrolle des Pults ist in verschiedene Kategorien unterteiltG in diesem Fall ist die Color
Kategorie angewählt und wir haben Zugriff auf den ScrollerE Abhängig vom Patch kann es seinG
dass du mehrmals [Color] drücken musstG um auf die entsprechende Taste zu gelangenE

Bewege den encoder mit der Anzeige PScrollerPE Der Grabstein von channel "T hat nun eine rote

Nummer in der AnzeigeE

Der encoder ist schwer beweglich und rastet alle paar Grad einE Dadurch kannst du Geräte
wie scroller besser steuernE Du siehstG dass der scroll von frame zu frame springt
und die frame Nummer und Farbnummer erscheinenE Halte [Shift] während des Drehens
gedrückt und du kannst linear steuernE

Du kannst ebenfalls {Next} und {Last} benutzenM um frames zu wählen8 Außerdem
erscheint eine kleine BoxG über die die Farben direkt anzuwählen sindE

Wen du den encoder gedrückt hältstG kannst du über {Next} und {Last}

von Farbe zu Farbe springenE S1

Home

S2

Next

S3

Last

BeachteG dass in dem Grabstein und im Encoder display manchmal eine frame Nummer mit einem PBP oder PäP Symbol angezeigt

wirdEDas bedeutetG dass die Farbe nicht in der Mitte istE Mit {Next}Z{Last} werden nur Vollfarben angefahren8

Format Die Live Tabelle wird angezeigtE Du kannst [Params] gedrückt halten und mit {Color} die
color Kategorie einä oder ausblendenE Du siehst aber immer nochG dass channel "T auf
einer Farbe stehtE

2 1 2 Enter

Du kannst auch über den ZIB mit der [Scroller]
Kachel direkt Farben ansteuernE Channel "T ist
nun auf Farbe "E

Drück den encoderG um
PScrollerP in die
Kommandzeile zu
postenE

2 1 Home Enter

Der scroller ist wieder auf frame T und wird grau angezeigtE Dies bedeutetG dass der Wert dem
home Wert entsprichtE BedenkeG dass wenn alle Parameter eines channels auf home sindG er nicht
gespeichert wird 2es sei dennG du wählst ihn an1E

Color

Display
Encoder

Die Live Tabelle wird angezeigtE Du kannst [Data] gedrückt halten und mit {Color} die
Color Katekorie einH oder ausblenden8 Du siehst aber immer nochM dass channel 21 auf einer
Farbe steht8

Aktiviere den Browser und navigiere zu Virtuelle Bedienelemende | ML ControlsE

Du hast nun die Möglichkeit sie in einem Tab zu öffnenG oder auf dem

Bildschirm festzunagelnE Wenn du sie temporär im ZIB öffnestG kannst du sie als

Favoriten setzen 2 1E

SelectDisplays Browser

S 5

21

FL

F 1

21

FL

F 7

Benutze die ML Controls um die scroller "Tä"+ auf verschiedene Farben und auf {Home} zu setzen8 Der Color Picker setzt

jeden scroller auf die nächstmögliche FarbeE Du kannst mit Sneak langsam die Farben anfahrenä

Beispielö [2][1] [Sneak] [8] {fire} E



LE{s verstehen

LEDs patchen und steuern 19

LE{s steuern

{ie neueste Entwicklung der Entertainment ?eleuchtung sind mehrfarbige LE{ Geräte" LE{s sind

grundsätzlich Geräte mit geringerem Energieverbrauch bei selben Lichtoutput wie konventinelle

Geräte" {as einfachste und häufigste LE{ Gerät ist das mit RedVGreenV?lue oder RG?"

In der Theorie sind RG? Primärfarben mit denen man jede gewünschte Farbe mischen kann"

In der Praxis haben RG? LE{s ein sehr begrenztes Spektrum und gerade nicht gesättigte

Farben können sehr schlecht gemischt werden"

{ie meisten LE{ Geräte sind {MXVsteuerbarA mit einer {MX Kdresse für jede Farbe" Viele enthalten auch einen

vierten channel für die Intensität" {iese Pvirtuelle IntensitätP erlaubt es dem Knwender die gewünschte Farbe zu mischen

und dann die Intensität zu verringernA ohne die Farbwerte verändern zu müssen" Um überhaupt Farben sehen zu

könnenA muss dieser channel höher als null seinA also so als würde man ein konventionelles Gerät mit einem

scroller steuern"

Viele LE{ Geräte haben auch PmacroP channels für LichtpulteA die im

Effektbereich nicht so viele Möglichkeiten haben wie die Eos family" Manchmal

ist es besser diese channels zu ignorieren" Sieh dir das ?eispiel rechts an und

beachteA dass der PGeneric RG?IP bei Eos nur vier Parameter enthält"

Es gibt außerdem noch viele RG? LE{ GeräteA die keinen virtuellen IntensitätsV

kanal habenA sondern nur RedA Green und ?lue steuern" Für diese Geräte legen Eos und Ion einen virtuellen

Intensitätskanal anA der nach dem selben Prinzip genutzt wird"

FabuColour 300

ß Red

1 Green

2 ?lue

3 {immer

4 %olour %hase

5 %olour Fade

C Random Strobe

Eos Generic RGBI

ß Red

1 Green

2 ?lue

3 Intensity

?eyond RG?

Wie bereits gesagtA können RG? LE{ Geräte nicht genug Spektrum abdeckenA um ausgetüfteltes {esign zu erstellen"

{emzufolge gibt es unterschiedliche LE{ ?estückungenA wie Geräte mit einer zusätzlichen weißen LE{ öRG?WM

oder einer zusätzlichen amber LE{ öRG?KM"

ET% hat eine umfangreiche LE{ Serie namens Selador" {iese Scheinwerfer enthalten sieben unterschiedliche FarbenA

um die Löcher im Spektrum abzudecken" Kußerdem gibt es einen IntensitätskanalA der optimal zu dem {immverhalten

konventioneller Geräte passt "

Hue und Saturation

Moderne Lichtrigs enthalten eine Vielzahl von GerätenA die unterschiedlich Farben mischen

ö%MYA RG?A Selador xC und gel scrollerM" {eswegen unterstützt die Eos family die Parameter

Hue und SaturationA um Farben anzuwählen" Hue and Saturation sind keine definierten

Parameter bei ScheinwerfernA aber sie werden sozusagen als Pallgemeine SpracheP

benutztA damit zum ?eispiel unterschiedliche Geräte die gleiche Farbe wiedergeben

oder Farben untereinander kopiert werden können"

{u siehst in dem {iagramm rechtsA dass Hue ein 25y° Kreis für PWelche Farbe0P ist

und Saturation ein Wert von yVßyyF ist für PWie viel Farbe0P" {emzufolge ist Hue bei

einer Sättigung öSaturationM von yF irrelevant"

Weil manche Geräte besser in ihrem eigentlichen Format faden öbesonders Selador xC fixturesMA gibt es eine

{Color Format} Taste. Dies stellt sicher, dass Speicherziele das eigentliche Mischformat der Geräte benutzen.

Sa
tu
ra
tio
n

Hue
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Selador Desire LEDs patchen

LEDs im Live steuern

8 1 Thru 8 2

yhannel w6 ist auf jdresse w6 auf Universum 6 gepatchtP
At 1 / 1 Enter

ETC
Selador

D40 Fire RGBDisplays Patch

S 3

8 1

yhannel w5 ist auf jdresse 676 auf Universum 6 gepatchtP
At / 1 Enter8 2 1

8

3

Type

Geräte mit unterschiedlichen Modi erscheinen blau um anzudeutenk dass es mehr Information gibtP Mal angenommenk unser Gerät ist

ein D+- Firek das im RGN Modus läuftP Klick auf das Gerät und erhalte die verfügbaren ModiP

Patch die verbleibeneden LED Geräte für unser rigW

Channel

w7üw+

/6ü/+

/Vü//

/9ü/w

Typ

Selador Desire D+- Ice

Selador Desire D+- LustrK

Selador Desire D+- Vivid

Selador Desire D+- Vivid

Modus

RGN

DirectKStrobe

DirectKStrobe

DirectKStrobe

Adresse

6:H6k 6:656

5:+96k 6- jdressen dazwischen freilassen

5:66k 6- jdressen dazwischen freilassen

6:5w6k 6- jdressen dazwischen freilassen

yhannel w7k ein Selador Icek geht auf FullP Nemerkek dass du nur die Intensität und nicht die

Farben steuern musstP

Geh in die yolor KategorieP Du hast nun
Kontrolle über Hue und SaturationP

Dreh die Hue:Sat encoderk um zu sehenk
was passiertP Nenutze [Home] um zu
Hue:Sat to -:- zurückzukehrenP

Wie im Tutorial 6w beschriebenk kannst du Farben direkt anwählenP Hue und Saturation
ändern sich entsprechend mitP Setze noch ein paar mehr Farben und dann benutzen den
Saturation encoder um ein ungesättigtes blau zu mischenP

From
Recall

/6ü/w FSelador LustrsR holen sich die Daten von w7 und

gehen auf Full in einem ungesättigten blauP

Dreh den Hue encoderk um

die Änderung zu sehenP

Die Sättigung bleibtP

Hue
Dreh den Saturation encoderP

Der Farbwinkel FHueR bleibtk aber die Farbe bekommt mehr

SättigungP

Saturation

2 1 3 Enter

yhannel 56 Fein scrollerR ist auf Farbe 7P Nei Ion musst

du den encoder drückenk um bScrollerb zu postenP

Copy To Enter

Die Farbe von yhannel 56 Fein schönes rotR wird auf die Selador

Geräte kopiertP

Cue
Go To

0 Enter

Intensitäten faden aus und die main cuelist steht an jnfangP Neachtek dass sich deine manuellen color

Werte nicht verändert habenü sie werden jetzt aber grau dargestelltP

Cue
Go To

Out Enter

Intensitäten und NIPs FNichtü Intensity ParameterR gehen zurück auf ihren home WertP jlle cuelisten

gehen ebenfalls zurück auf den jnfangP

Live
Geh ins LiveP

3 Lee
071

Scroller

Color

Color
Color

Displays Color Picker

S 2

8 3 Full Full

6 1 Thru 6 8 8 3 Enter

6 1 Thru 6 8

Full Full

At 3 / 5 Enter8 3 8
Der yolor Picker benutzt die selben shortcuts für die FilterP Nenutze
die Kommandozeilek um Farben zu setzenP



5olor Paletten

Color Paletten 20

Speichern

Nummerierungsgrundsätze

=rinnere dich daran: dass Intensity Paletten eine Möglichkeit sind: Werte zu speichern und schnell und einfach in cues

zu verwendenj Und: wenn diese Werte geändert werden: die cues sich die neuen Werte als Referenz holenj

5olor Paletten arbeiten nach dem selben PrinzipD sie sind eine Option: 5olor Parameter (und wirklich nur 5olor

Parameter) zum späteren Gebrauch zu speichernj 3eispielZ #u kannst alle deine scroller manuell in jedem cue auf

Frame L setzen: aber es ist besser: sie alle in eine 5olor Palette zu speichern: weilZ

D du kannst kleine Änderungen am scroller machen: die Palette updaten und musst nicht jeden cue korrigieren

D du kannst den scroll gegen einen tauschen: der RÄA an einer anderen Position hat und die show updaten

D du kannst auch deine L=#s und MLs in diese Palette speichern und musst nicht jedes Mal neu mischen

D du findest die Taste der Palette auf den #irekttasten schneller als den encoder in der 5olor Kategorie

D du kannst mit [Recall From] [CP] schnell alle Scheinwerfer auf die Palette setzen: die dort gespeichert sind

D 5olor Paletten können Teil der Query Funktion sein

Wenn du cues speicherst: speicherst du alles: was gerade auf der 3ühne an istj Wenn man Paletten speichert:

speichert man selektivj #u setzt also eine channel xnwahl vor [Record]: so wie

[2][1] [Thru] [2][5] [Record] [Color Palette] [4] [Enter]j

Zusätzlich kannst du [Record Only] benutzenj [Record Only] speichert automatisch nur die channels mit manuellen

(roten) Wertenj #as hat zur Folge: dass wenn du in einem cue bist und die Farbe eines channels änderst (oder einer

Gruppe von channels) und du [Record Only] [Color Palette] [x] [Enter] benutzt: du nicht das gesamte rig in die

Palette speicherstj Wenn du aus Versehen channels mitgespeichert hast: entferne sie im 3lind mit [At] [Enter].

#u kannst AAAA Paletten zwischen 4j4Ä und AAAAjAA speichernj =s gibt verschiedene Möglichkeiten: wie du

nummerierst: aber folgendes ist zu beachtenZ

CP N = Gel N

5P Ä

5P 1

5P ÄA

5P QA

5P 14Ä

Open White

Rosco 41

Rosco ÄA

Rosco QA

Lee 14Ä

Vorteile

D =infach einzutippen: besonders

bei Ion

D #esigner .sagen den Filter.

D =s muss nicht jeder cue benannt werden

Nachteile

D Scroller rigDcheck ist schwierigerD

eventuell über zweite cueliste

D Manche Nummern werden von

mehreren Herstellern benutztD dann

benutz 5P xjÄ: xj1

CP N = Frame N

5P Ä

5P 1

5P 9

5P L

5P T

Frame Ä

Frame 1

Frame 9

Frame L

Frame T

Vorteile

D Scroller rigDcheck ist schnell

D =infach für #irekttastenbenutzung

D Schnelles speichern über #irekttasten

D #esigner .sagen den Frame.

Nachteile

D Langsamer auf der Tastatur

D Geht am besten: wenn man nur

einen scroll für alle benutzt

CP N = Scroll.Frame N

5P Äj41

5P ÄjÄL

5P 1j4Ä

Scr Ä: Fr 1

Scr Ä: Fr ÄL

Scr 1: Fr Ä

Vorteile

D Scroller rigDcheck ist einfach

D =infach über die #irekttasten anwählbar

Nachteile

D Langsamere Speicherung über

#irekttasten

D Langsamer auf der Tastatur

D #u musst die 3elegung wissen

=ine anderer Möglichkeit ist: die Paletten nach 5PU2FrameU zu speichern und zu testenj #ann kannst du sie alle auf

5PU2GelU verschiebenj Wenn Paletten verschoben werden: wird in der Vorstellung (cues: subs: etcj) auch die neue

Palettennummer benutztj
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Color Paletten im Live erstellen

Color Paletten im Blind editieren

Die LEDs sind auch mit in CPö gespeichertO Wir haben nun selektiv gepeichert und

nicht mit [Record Only], weil wir nur HS5HA speichern wolltenO

Live 2 1 Thru 2 5 At 3 Enter

Die scroller sind nun auf VR%O fFS openf

wird grau im Grabstein angezeigtO

Last
Select

1 Enter

Benutze diese oder eine andere MethodeI die du in Lektion SA gelernt hastI um die scroller auf

Frame S zu setzenO Im Grabstein wird nun fFS openf rot angezeigtO Du hast nun manuelle

InformationenI die du mit [Record Only] speichern kannstO

Only
Record

Palette
Color

1 Note
Label- o/w

Enter
öS5ö4 sind mit Frame S in die CPS namens fO/Wf gespeichertO

Last
Select

2 Enter

Die scroller sind auf

Frame öI RVVHO Only
Record

Palette
Color

2 Note
Label- r336

Enter

Es wurde eine neue

CP ö gespeichertO

From
Recall

6 1 Thru 6 8 2 1 Enter
Die side LEDs sind auf VR% und auch auf RVVHO

Full Full
Seladors gehen auf FullO

Last
Select

Record Palette
Color

2 Enter Enter

Palette
Color

Palette
Color

In der Liste der Color Paletten kannst du mit

[Next] und [Last] auf dem neuen Tab navigieren.

Color Palette V ist im Blind geöffnetO Schneller geht mit

[Blind][Color Palette][3][Enter]O

Group 3 3 Enter Record Palette
Color

3 Enter

Du hast aus Versehen mehr als die scroller in die

CPV gespeichertO Räume im Blind aufO

Edit

S 6

Sat
Setze die Sättigung der LEDs etwa auf äR%O

6 At Enter1 Thru 6 8
Die LEDs wurden aus der Color Palette V entfernt 5 [At] [Enter] entfernt

InformationenO Du könntest hier im Blind editor auch neue Werte setzenO

From
Recall

2 1 Enter

Die LEDs haben nun die Hue/Saturation Werte von öSI einem scrollerO Du kannst die CP zwar besser

im Live editierenI um ein schöneres Rö7 zu mischenI aber das ist ein guter AusgangspunktO

Group 3Palette
Color

4 Enter

Color Palette ä ist

erstelltI aber leerO 4 Enter

Die scroller sind auf
Frame ä in der CPä
gespeichertO

Note
Label- r19

Erstelle für jeden der scroller Color Paletten mit den frames S54O Kopiere außerdem die Werte der scroller auf die

Seladors HS5HAO Teste alle Color Paletten im Live mit [Clear] [Recall From] [CP], um sicherzugehen, dass alles

korrekt istO

Color Paletten in Cues benutzen

4 EnterEnter

Live Cue
Go To

1 4 Enter Full Palette
Color

EnterDim
Rem

6 1 Thru Next

Group 3

Palette
Color

Full

Setze die scroller im cue

Sä auf CPV/RVSöO

LEDs HS5Hö sind auf CPä/RSüO

Die ö4 ist ausI steht aber

trotzdem in der CPO
2 5 Out

Record 1 5 Note
Label- Colours!

Enter
Cue S4 ist mit den scroller und Seladors in unterschiedlichen CPs gespeichertO

2 1 + 2 3 Palette
Color

2 Enter Update Enter

Im cue S4 stehen die scroller auf

CPö/RVVHO

Last
Select

3 Enter

Weil wir in diesem cue nur die scroller haben wollenI benutze Rem DimI um alles andere aus zu machenO

Enter



Marking

Automark 21

PS% Eutomark Clags

Marking bedeutet einfach nurO dass die NIPs pNicht/ Intensitäts Parameter: eines channels gesetzt werden bevor

die Intensität des Scheinwerfers von 6 auf einen Wert größer null fährtR %ies wird auch dark/moving oder presetting

genantO aber das Prinzip ist das selbeü ändere die ParamterO bevor die Lampen angehenR

Warum" Wir wissen alleO wie schrecklich es aussiehtO wenn ein Scheinwerfer die Intensität und Carbe von O3WO R11BO

R7TO R2KO etcR gleichzeitig ändertR %ies sieht noch schlimmer ausO wenn sich Gobos ändernO die nächsten Carben des

Carbrads eines MLs reinklicken oder die yilder von Medienservern durchlaufenR

Traurig aber wahrR es gibt nur zwei %ingeO die der %urchschnittszuschauer als schlechtes Licht erkenntü

2R Schlechte Verfolger

7R Livebewegungen eines scrollers und moving light parametersO wenn die Scheinwerfer angehenR

Leider kann die Konsole gegen den ersten Punkt nicht viel tunO aber dafür um so mehr gegen Punkt 7ü

- Manuelle Marks (preset) für ML Parameter

Wenn im cue 2G ein Scheinwerfer sowohl angeht und gleichzeitig die Carbe wechseltO so speicher die Carb/

änderung im cue 29 poder 21O oder 27O RRR:R %ies funktioniert gut und hat sich über Jahre als sinnvoll bewährtR

%er große Nachteil davon ist allerdingsO dass wenn du im Nachhinein im cue 2G die Carbe änderst poder PositionO

oder Gobo oder was auch immer:O dann musst du daran denkenO auch den cue zu aktualisierenO in dem du vorher

die Carbe poder den anderen Paramater: gesetzt hastO sonst siehst du wieder einer live ÄnderungR

- Automark ML Parameter

%ie meisten modernen Lichtpulte haben die Möglichkeit die Scheinwerfer automatisch zu markenR %ies heißt dann

meist automarkO move in blackO go in y / aber das Prinzip ist das selbeü vWenn ein Scheinwerfer auf null istO aber in

dem nächsten cue auf einem Wert und hat dort eine oder mehrere NIP move instructionsO beweg ihn jetztvR

yei der xos CamilyO kann Eutomark im Setup ein/ oder ausgeschaltet werden und ist voreingestellt nicht anR

Eutomark passiert immer in der Zeit des cues vdavorvO es sei denn im Setup ist eine Mark Zeit eingestelltR

Wenn du trotzdem im Live yewegungen sehen willstO dann kannst du Eutomark ausschalten/ yeispielü du möchtestO

nicht nur sehen wie die Lx%s von 6 auf TGö fadenO sondern auch die Änderung von blau auf rotR %ies wird auch

benutztO wenn du live Cahrten der MLs sehen willstR

- Benutze Referenz Marks

%ie xos family verfügt außerdem über im leistungsstarken marking System über die Cunktion vReferenz MarksvO

die du in einerm späteren Tutorial noch kennenlernen wirstR %iese Cunktion erlaubt esO noch exakter zu definierenO

welcher channel3 welcher Parameter in welchem cue gemarkt wirdR

Euf dem PS% pZueliste: siehst du ein vMv in der Clags SpalteR %ies zeigt dir anO wo gemarkt wirdR

xin vMv flag bedeutetO dass mindestens ein Parameter eines channels in diesem cue automatisch gemarkt wirdR

xin v%v flag bedeutetO dass Eutomark für diesen cue ausgeschaltet ist und du im Live yewegungen siehstR
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Uutomark im Live

Uutomark aus

Live

7ue JI ist im master playback aktivE 7hannel NJSNM und GJSGN sind auf , in 7olor

Palette J gOpen WhitezECue
Go To

1 3 Enter

GO GO
:eachte die offene Farbveränderung zwischen 7ue JM und JQ S die scroller fahren von ODW auf die

verschiedenen Farben und GJSGN gSelador LE"sz fahren von ODW auf 7PM/ wenn sie angehenE

Uutomark ist eingeschaltetE Jetzt werden NIP :ewegungen in einem cue

vorher gemarkt/ wenn channels von , auf einen Wert gehenE

Live

Im PS" hat cue JM nun ein M flagE "a bedeutet/ dass mindE

ein channel automatisch gemarkt wirdE BACK
STOPg

BACK
STOPg "u bist wieder im cue JIE

GO

:ei NJSNM steh nun QJQ im Grabstein S das bedeutet/
dass diese channels für den cue JQ gemarkt sindE

GO
"a die NIPs gemarkt sind/ sehen wir

keine live ÄnderungE

6 1 Thru 6 8 Full 3 y 1 0 1 EnterDim
Rem

"ie LE"s gehen

auf Full in gelbE

Record Next Enter
7ue JG ist gespeichertE 7ue JQ hat nun auch ein M flagE

BACK
STOPg

BACK
STOPg

GO GO

"ie Seladors marken die Farbe bevor sie angehenE ww

GJ und GN können nicht gemarkt werden/ weil sie einen Wert habenE

6 1 Thru 6 8 2Offset

S 5

3 y 1 9 Enter

"ie Hälfte der Seladors

ist nun orangeE

Update Enter BACK
STOPg

BACK
STOPg

GO
"as Marking für die Seladors für diese neue Farbe hat sich geändertE

Halte [Data] um die hinterlegte Farbe zu sehenE

2 1 Thru 2 4 At 5 Palette
Color

5 Enter

"ie scroller bewegen
sich auf frame Q und
Q,BE

Record Next Time 2 Enter BACK
STOPg

BACK
STOPg

GO

GO

NJ5NI warten mit dem
automark bis sie aus sindE GO

Enter

Cue
Go To

Out Enter
Ulle Intensitäten faden raus/ alle Parameter gehen auf den home Wert zurückE

Auto-Mark

Enabled
Show
SettingsSetup

S 4

Show

S 1

Color

Color

Displays

"ie Uutomark Zeit ist nun J SekundeS alle marks beziehen

sich nun auf diese und nicht mehr auf die cue ZeitE

Mark Time

1
Show
SettingsSetup

S 4

Show

S 1

Displays Live

ww Weil GISGÄ vorher noch nicht in der cue Liste benutzt wurden/ wird kein MK im cue JQ angezeigtE Um Mark anzuzeigen/

müssen die channels vor cue JG gespeichert werdenE Geh ins :lind und setz sie im cue JQ auf ,/ dann fahr den cue im

Live erneut raus/ benutze dazuö [Go To Cue] [Enter]E

2 5 Full Full Palette
Color

4 Enter
"ieser scroller ist auf full in einer neuen 7olor PaletteE

Record Next Time 3 Enter
7ue JÄ ist mit einer Zeit von I gespeichertE :eachte das M auf dem PS" für cue JüE

BACK
STOPg

BACK
STOPg

BACK
STOPg

GO
NQ ist für QJÄ gemarktE Warum auch immer/ möchtest du die

Änderung im Live sehenE

Cue 1 8 Enter

Wenn OUutomark ausO im cue JÄ gesetzt ist/ werden für diesen cue keine channels im cue

Jü gemarkt und du siehst im Live die Änderung des channel NQE

GO GO
Uchte auf die FarbänderungE "iese Urt der Live Änderungen sind üblicher mit moving light Positionen/

aber das schauen wir uns später anE

AutoMarkOff

S 6



Moving Lights

Moving Lights patchen 22

NP Parameter

jMoving Lightsj ist ein allgemeiner 6egriff für Scheinwerferk die mehr Parameter haben als !ntensität und 2arbeV

4enerell jedes 4erätk dass focus Parameter hat Kpanö tilt- ist ein MLV

8ie meisten MLs passen in eine der beiden Kategorienq jMoving Mirrorj und jMoving ~eadjV

Moving Mirror 4eräte KScanner- benutzen einen kleinen Spiegelk um das Licht zu bewegenk

die Lichtquelle ist statischV 8ies hat den Vorteilk dass sie sehr schnell sindV 8er Nachteil

und auch der 4rundk warum sie immer weniger eingesetzt werdenk istk dass sie nur einen sehr

kleinen Spielraum unterhalb des 4eräts abdecken könnenV

Moving head 4eräte zeichnen sich dadurch ausk dass sich der gesamte Scheinwerfer

bewegt KLampek Optikk 2arbradk Linsenk etcV-V 8as macht sie langsamer als Scannerk

aber sie können einen größeren 6ereich abdeckenV

jMoving Lightsj kann man auch als einen j0imer voller Parameterj bezeichnenV 8ie meisten moving lights haben

verschiedene Parameterk die sich in Kategorien einteilen lassenk 6eispielA

Focus Kategorie

Pan

Tilt

Color Kategorie

7MY Mixing

7olour Wheels

7olour Temperature

7orrection

Beam Kategorie

2rost

4obo wheels

Zoom Mechanism

2raming Shutters

5nimationk etceteraVVV

Intensitäts Kategorie

!ntensity

2ixture Parameter
Jeder ML ~ersteller entscheidetk wie die 8MX Koder Netzwerk- 6elegung eines 4eräts aussiehtV

8iese beiden movingqhead 4eräte benutzen folgende 6elegungA

DMX

ßH

:H

C

Y

x

WH

ßO

Function

Pan

Tilt

!ntensity

Zoom

4obo Select

4obo 5ngleöSpeed

2unction

DMX

ß

EH

TH

Y

x

WH

ßO

Function

!ntensity

Tilt

Pan

5nimation

Macro

4obo 5ngleöSpeed

4obo Select

Superspot 250 Wonderbeam 700

8ie Nummern mit dem kleinen Stern sind ßYqbit Parameter q sie brauchen zusammen zwei 8MX 5dressenV 8ies ist

üblich für jedes 5ttributk das mehr als ECC individuelle Schritte brauchtV 6eispielA ECC Schritte sind für Zoom

ausreichendk werden aber zu Problemen führenk wenn sie für Pan eingesetzt werdenk der CTO 4rad hatV Wenn zwei

5dressen zusammen benutzt werdenk gibt das ECCHECC K~YC Tausend- potentielle WerteV 8as sollte reichenG

0s wäre schwierig sich merken zu müssenk wie die ~ersteller ihre 4eräte belegt habenq da kommt die ~erstellerq

biliothek der Konsole ins SpielG Sie besteht aus einer Liste von ~erstellern und den dazugehörigen 4erätenV 8u musst

das 4erät nur patchen und die Konsole sucht sich herausk welche 5dresse zum 6eispiel dem Zoom zugeordnet istV

5ußerdem haben viele 4eräte auch noch unterschiedliche ModiV Nicht alle haben das 4lück ihre 4eräte mit der 0osq

family ansteuern zu können und sie müssen deswegn ihre 4eräte im Wqbit mode oder ohne fan control oder ohne

resetk etcetera steuernV

Viele 4eräte haben zusätzlich verschiedene Optionenq ein 4erät kann beispielsweise eine Schiebereinheit oder eine

!ris aufnehmenV 8ies muss vor dem Patching geklärt seinV
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Moving Lights patchen

Remote Dimmer

Channel wSz ist vom Typ ein ETC Revolution

mit den entsprechenden Modulenä

Channel wSz ist auf Universum Bzk ödresse w0PGwjP gepacht

Xder DMX Fußabdruck des GerätsFä

Wenn du [/] benutztk wird in das zuletzt benutzte Universum gepatchtä

Geh ins Patchä Stell sicherk dass du im :yGChannel Format bistä

At 1 / 2 6 3 Enter

Thru

/

Channel wSP ist vom Typ ein ETC Revolutionk aus den Favoritenä

At / 2 0 1 Enter

Enter

Channel zW0 bis zzW sind auf w)wWz gepatchtk aber mit einer Lücke von wW ödressen zwischen jedem Gerätä Damit kannst du
in Zukunft unbedenklich die Modi ändernä

At 2 2

5

ETC
Revolution
Wybron

Revolution
RWM/SM
Wybron

Martin
Mac 250
Entour

TypeType

Type

Type

Displays Patch

S 3

Manfctr

Favorites

Manfctr

Offset

S 5

RWM/SM2 4 1

2 4 3

01 6 1 1

02 1 01

0

Patch fünf Martin MöC wBW Wash XStandard modeF auf channel zWzGzWBk mit der Startadresse w)zWzä Sie sollen

auch einen offset von wW bekommenä

Channel zzB ist vom Typ ein VarißLite VLzWWWTSä
Weil dieses Gerät einen remote dimmer brauchtk werden
automatisch zwei parts erstelltä

Channel zzB Part z Xdas GerätF ist auf w)/zGj/ gepatchtä

Channel zzB Part w Xder remote dimmerF ist auf z)B gepatchtä

/

5

Enter

/ Enter

At 2 7

Part 2 At

VariLite VL1000 TS
TypeType

Manfctr1 1

1

1 5

Pan und) oder Tilt invertieren

Attributes

S 2

5
Der Encoder für den Pan Parameter ist nun invertiertä Jetzt ist die Kontrolle

von pan logischer und so wie bei den MöC moving lightsä

Invert Pan

Enabled1 1

Lamp Controls) Lampenkontrolle

Live

Thru 1 1 0 Enter

About
öbout wird im ZI: geöffnetG diese önzeige gibt detaillierte Informationen über das angewählteä

öbout zeigt nun Details über channel zWzk den ersten

channel in deiner önwahlä

Lamp
Controls

Die [About] önzeige enthält die hinterlegten :efehlek die den control
channel auf den herstellerG definierten Wert setzen und so die Lampe
zünden oder resets durchführenä

Lamp On

Der :efehl zur LampenG
zündung wurde geschicktä

Enter

01 1

S

SK
More

Füge die folgenden gobos dem

VLzWWW Xchannel zzBF zuZ

Open

Apollo 3240

Rosco 77722

Rosco 77787

Rosco 77614

Rosco 77616



Pan und Tilt

Focus Paletten 23

Focus Paletten

Focus ist wahrscheinlich die einfachste Funktion von moving lights( aber sie birgt auch viele Gefahren in "ezug auf

schlechtes Programmieren8 WarumZ Weil die meisten moving)head Geräte mehr als MAS° und sowohl in eine positive

als auch negative Richtung schwenken können8 Es gibt oft zwei( wenn nicht sogar drei Pan°Tilt Kombinationen( um den

selben Punkt zu beleuchten8 !ies ist normalerweise kein Problem( wenn du keine Live "ewegungen hast /"ewegungen(

während die Lampe leuchtetK8 Ein leuchtender( sich um M4S° drehender Scheinwerfer sieht schlimm aus8 Hier hilft dir

die {Flip} Funktion( die den selben Punkt leuchtet( aber aus der anderen Richtung8 Wenn du die folgenden Regeln

einhältst( kannst du diese blöden !rehungen ganz vermeiden7

!ie meisten MLs benutzen die Parameter Pan und Tilt zur Fokussierung8 8

Pan bewegt die gesamte Einheit im Uhrzeigersinn oder gegen den

Uhrzeigersinn auf der X Cchse) es verhält sich so( als wenn man bei

einem konventionellen Scheinwerfer die horizontale Richtung einstellt8

!ie meisten modernen moving lights können XUS° schwenken( also von

der Mitte aus gesehen :5S° in jede Richtung8

Tilt bewegt die optische Einheit auf der Y Cchse8 Es ist so( als würde man

einen konventionellen Scheinwerfer in der Höhe bzw8 Tiefe einstellen8

!ie meisten MLs können :5S° schwenken( also von der Mitte aus gesehen(

HMX° in jede Richtung.

► Tilt vor Pan ) es ist fast unmglich( den richtigen pan Winkel zu treffen( wenn die Lampe gerade runter leuchtet

► Geh auf Home ) home den focus bevor du eine neue focus Position erstellst

► !enk voraus ) bevor du dich entscheidest( wie du tilt oder pan bewegst( denk darüber nach( welche Positionen
du in Zukunft benutzen willst) kannst du sie mit diesen Pan°Tilt Einstellungen erreichenZ

In Lektion :S haben wir uns +olor Paletten angesehen) ein tool um die Farben wiederzuverwenden und sie

automatisch in der Show zu aktualisieren8 Focus Paletten arbeiten nach dem selben Prinzip8

Ein klassisches "eispiel für eine Focus Palette ist der Tisch auf unserer

"ühne8 !u beleuchtest ihn mit verschiedenen MLs immer wieder im ganzen

Stück8 !ie Farbe( frost oder Intensität ändern sich vielleicht( aber die

Geräte leuchten immer auf den Tisch8 Es ist klug eine Focus Palette

namens 6Table6 zu erstellen( die die !aten für alle benutzen MLs enthält(

so musst du sie nicht immer wieder manuell fokussieren8

Wenn der designer channel HSH auf den Tisch haben möchte( so kannst du

einfach die Palette aufrufen8 Wenn später entschieden wird( dass der Tisch einen halben

Meter weiter Richtung "ühne stehen soll( kannst du deine Scheinwerfer anpassen und deine

Focus Palette updaten8 Weil sich die cues auf die Referenz der Palette bezieht( ändert sich die neue

Position automatisch in allen cues( in denen du die Palette benutzt hast8 !as ist auch nützlich( wenn du auf Tour

bist und sich jedes Mal die Pan° Tilt Werte auf den verschiedenen "ühnen ändern8

Es ist auch ein Gewinn für den designer) statt Pan ):U° und Tilt LU4° /wo auch immer das ist3K in der Live channel

Cnsicht zu sehen( sieht er 6Table6 dort stehen /wenn im Setup die Referenznamen eingeschaltet sindK8

Focus Paletten sollen nicht nur !aten für eine Position enthalten8 !u kannst /und solltestK Focus Palettes für deine

Stage Wash( +ross Wash( Cudience "linder erstellen) für jede Kombination von Pan und Tilt( die du wieder

verwenden möchtest und als Referenz benutzen willst8
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Pan und Tilt Encoder benutzen

Neue Focus Paletten speichern

Focus Paletten im Blind editieren

Channel -G-D ein MAC (jG Wash ist angewählt und auf

FullL Er leuchtet gerade runterD auch als wjGvjGw Position

bekanntL
Full Full

Tilt Pan
Hebe zuerst den Scheinwerfer mit dem Tilt encoder anD um

backlight für Charlie zu leuchtenL Dann benutzen den Pan encoderL

In der Live channel Ansicht siehst du PanvTilt GradzahlenL

Live

Focus Focus

Cue
Go To

Out Enter 01 1

Wiederhole dies mit -G( I -GjD benutze Tilt und dann PanD um auf Charlie zu leuchtenL

Benutze [channel] [Home] [Enter] wenn du dir unsicher bist und nochmal starten willstL

01 2 01 3

501 4 01

Thru01 1 01 5 Record

Palette
Focus

Palette
Focus

1 Note
Label- charlie

Enter1
Eine neue Focus Palette auf Charlie wurde

erstelltL

Enter
Die FP wurde

benanntL

charlie

1

Diese FP ist auch auf den Direkttasten

bei den Focus Paletten aufgetauchtL
Clear

Erstelle auch Focus Palettes für die Charaktere kLaraD Marilyn und NessieH für -G-I-GjL Geh auf [Home]

bevor du eine neue Palette speicherstL Teste jede Palette in dem du auf [Home] gehst und dann die

Direkttasten benutztL Denk an [Next] und [Last]g Setze -G-I-Gj auf G. wenn du fertig bistL

In existierende Focus Paletten speichern

Palette
Focus

Full Full

Tilt Pan Setze channel -G!D einen MAC (jG EntourD auf CharlieL

Dieser Scheinwerfer wird ein Special für unsere FigurenL

Last
Select

Record Enter1 Enter
Confirm

Channel -G! ist auch in FP-L Weil FP - schon existiertD musst du ÄnderI
ungen bestätigenL Mit [Select Last] oder einer Anwahl stellst du sicherD
nur die gewünschten Lampen zu speichernL

01 6

Addiere channel -G!I--G in jede PaletteL Mit [Select Last] oder einer Anwahl stellst du sicherD nur die
gewünschten Lampen zu speichernL Teste wieder jede PaletteD um zu überprüfenD dass alle Geräte
auf den selben Charakter leuchtenL

Palette
Focus

Record Enter5

Du hast es vielleicht noch nicht gemerktD aber es ist schief gelaufeng Weil du keine
channel Anwahl eingegeben hastD wurden -G-I--G in FPj gespeichertL Lass es nun
soD wir räumen später im Blind aufL

Full

Tilt Pan
Fokussiere channel --j unten auf den cycL

Dim
Rem

Enter

Note
Label- cyc

11 5

Blind Palette
Focus

Enter5
Du bist im Blind editor für Focus Palette jL Denk dranD dass alle Änderungen im Blind automatisch

gespeichert werdenL

Thru01 1 11 0 EnterAt

-G-I--G sind aus FPj gelöschtL Dies ist eine AufräumübungI
es wird immer mal wieder passierenD dass du aus Versehen
falsche Wert in deiner Palette hastL



Beam
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Paletten

Die Beam Kategorie bei intelligenten Lampen ist sehr umfangreich/ Sie enthält alle Parameter( die nicht Teil von

Intensity( Focus oder Color sind/ Und( weil sie so umfangreich ist( wird sie noch mal in drei Unterkategorien unterteilt(

nämlich Image( Form und Shutter"

Image

Alles( was ein Bild in den Strahlengang projiziert

x Gobo Select

x Gobo Mode zIndexRRotateRSpecial-

x Gobo IndexRSpeed zIndex angleRRotation Speed-

x Animation Wheels

x Effects Wheels

Form

Parameter( die den light output

beeinflussen

x Zoom

x Edge zfocus-

x Iris

x ShutterRStrobe

x Diffusion

x Internal Media Frame

Shutter

Alle Schieber

x Frame In W(E(Z(1

x Frame Angle W(E(Z(1

Du weißt schon aus anderen Tutorials( dass Paletten benutzt werden( um eine Referenz in cues zoder submastern-

zu setzen( statt absolute Werte zu speichern/ Du kannst einfacher updaten/ Ein anderer Vorteil ist( dass wenn du

einen Scheinwerfer in Focus Palette UDSRU und Color Palette URZZ3U speicherst( du schnell und einfach

sehen kannst( wo deine Lampe steht/ Beam Paletten arbeiten auch nach dem Prinzip/ Du erstellst eine Referenz

statt absoluter Daten zu speichern/

Trotzdem gibt es einen Unterschied zu den anderen Paletten/ Bei Focus und Color Paletten benutzt du immer nur eine

Palette pro Lampe zur gleichen Zeit/ Bei Beam Paletten ist es üblich( dass eine Lampe auf unterschiedlichen Beam

Paletten zur gleichen Zeit steht/ Das kommt daher( weil es die drei Unterkategorien gibt und die Parameter so noch

mehr aufgeteilt werden können/ Wir schauen uns die folgenden Paletten für den VLW))) an"

Beachte( dass nicht alle Parameter der Beam Kategorie in Paletten gespeichert sindx Edge( Indexing angle und

Diffusion sind als absolute Daten gespeichert( weil ausdrücklich für diesen cue sind/ Es gibt hier kein richtig oder

falschx manche Programmierer speichern lieber eine ganze Beam Palette namens UJohn BaxU für alle Parameter(

andere wiederum speichern auch einzelne Paletten für Edge( Indexing angle und Diffusion/

Es gibt natürlich auch einen Referenztyp( der alle diese Daten speichern kann( dieser nennt sich Preset/

Aber so weit sind wir noch nicht/

Focus" FP 27 UJohn BaxU

Color" CP 336 URZZ3U

Beam"

BP 12 Gobo Wheel W( Gobo Select E ULeafy BreakupU

BP 19 Gobo Wheel W( Gobo Mode Index UIndexU

BP 34 Zoom 1ß UMediumU

BP 44 Shutter Unterkategorie UCentred BoxU
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&eam Parameter steuern

Filter benutzen

4hannel 66Kü ein VL6WWWü ist angewählt und auf Full in

seiner Home Position2Full Full

Tilt Pan Tilt und Pan die

Lampe auf den 4yc2

Live

GoboSelect
&enutz den Gobo Select encoder

)oder ML 4ontrolsI in der Image

Unterkategorie für das snowflake

gobo2

Dim
Rem

Enter11 5

&eam Paletten speichern

Record Palette
Beam

Note
Label- snowflake

Enter
Gobo
Select

Gobo Select von channel 66K

ist in der &eam Palette 6A

gespeichert2
11 5 21

blobs bricks vignette jagged-c
13 14 15 16

Erstelle &eam Paletten für alle VL6WWW )4hannel 66KI gobos2 Speicher nur den

Gobo Select Parameter2 Wenn du einen Fehler machstü räum mit [At] [Enter]

im &lind &eam Paletten editor auf2

4hannel 6Wjü ein Martin Mx4AKW Entourü ist angewählt und auf Full in

seiner Home Position2Full Full Dim
Rem

Enter01 6

Filters & Gobo
Select

Filters
Gobo
Select

Filters
&enutze Filterv nur ParameterE Kategorienü

die gefiltert sindü werden gespeichert2

Gobo Select &enutz den Gobo Select encoder )oder
ML 4ontrolsI in der Image Unterkategorie
und setz das Eclipse gobo2

Record Palette
Beam

Note
Label- eclipse

Enter

Gobo Select von channel 6Wj ist
in die &eam Palette AA gespeichert2

Tilt Pan
Filter beeinflusst nicht die
Steuerungü egalü was man
speichert2

01 6 22

fatbar fan yins tri splat aflo
23 24 25 26 27 28

Erstelle Gobo Paletten für die verbleibenden gobos in 4hannel 6Wj2 Teste

jede Palette2 Wenn du einen Fehler machstü räum mit [xt] [Enter]

im &lind &eam Paletten editor auf2

Filters & Gobo
Select

Filters Clear Filter Filters
Stell den Filter wieder abv alle Parameter

können nun wieder gespeichert werden2

RotIndex

Rot Scan
Spin +
Rot

RotIndex

Rot Scan
Spin +
Rot

&enutze ML 4ontrolsü setz das gobo wheel von channel 6Wj auf Rotate mode2 Nur

yGobo Wheel Modey wurde auf [j geändert2Enter

Record Palette
Beam

Note
Label- rotate

Enter

Gobo
Wheel
Mode

!er Gobo Wheel Mode von 4hannel

6Wj ist in der &eam Palette Aö gesv

peichert2

01 6

01 6 92

Erstelle &P -W mit channel 6Wj im Index mode2 Erstelle &P 6ö ( AW für den VL6WWW für rotate und index2

Erstelle &P 66 und A6 namens ygobovhomey für channel 66K und 6Wj entsprechend2 !iese Paletten sollen

gobo in openE home Position haben und mode und angleEspeed Parameter auf home2

Erstelle zwei &P mit unterschiedlichen shutter Einstellungenü speicher sie als &P /6 und /A2

Stell sicherü dass du nur die Shutter Unterkategorie speicherstv wenn nichtü räum im &lind aufp



Absolute Paletten

Absolute, Gesperrte und Nach-Typ Paletten 25

,Absolut, kann als Attribut auf eine Palette gesetzt werdenG entweder direkt beim Speichern oder späterR Mit dieser

Funktion werden die Daten dieser Palette als absolute Daten angezeigt und gespeichertR Es verhält sich soV als ob

du über die KommandozeileV ML Kontrolle oder die Encoder die Werte setztR Beispielj Du willst fünf Zoom Paletten

für NoneV SmallV MediumV Wide und Full speichernV um schneller programmieren zu könnenR Diese Paletten stehen

dir über die Direkttasten und über die Kommandzeile zur VerfügungV aber wenn du sie verwendestV hast du im Live

absolute DatenG du musst dir also keine Gedanken darüber machenV dass deine Referenz gespeichert wirdR

Gesperrte Paletten

Du kannst Paletten direkt beim Speichern oder später sperrenR Dies stellt sicherV dass deine Palette bei einem globalen

Update oder einer nichtG selektiven Speicherung nicht überschrieben werden kannR Dies ist eine sinvolle Funktion für

PalettenV die du nachdem du sie erstellt hastV nicht mehr ändern willstR Zum Beispielj Gobo PalettenV generelle Focus

Paletten :DSRV DSLV CSZV Scroller frame Paletten mit gematchten CMYURGBUxT MischungenR

NachGTyp Paletten

TBT
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,Nach Typ, ist ein AttributV das wenn es auf eine Palette angewendet wirdV dazu führtV dass ein channel als ,master,

fungiert und weitere channels diesem folgenR Beispielj du hast einen channel auf Gobo Y und speicherst ihn in eine

NachG Typ PaletteR Nun können weitere channels des selben Gerätetyps auch diese Palette nutzenR Auch jeder

channel diesen TypsV der später in die Show gespeichert wirdV kann diese Palette verwendenR

Diese Funktion ist gerade bei Color Paletten sehr sinnvollG du kannst auf der Bühne eine Farbe mit dem MAC)x(

Wash mischenV ihn in eine NachGTyp Palette speichern und nun können alle MAC)x( Wash in deinem rig diese

Palette verwendenR Du kannst auch einzelne channels in eine NachG Typ Palette als ,Discrete, speichernV was bedeutetV

dass sie ihre eigenen Informationen gespeichert habenR Du kannst mehrere NachG Typ channels in einer NachG Typ

Palette speichernR Beispielj drei unterschiedliche Gerätetypen haben drei unterschiedliche Informationen gespeichertV

um die selbe Farbe zu mischenR



Qbsolute Paletten

NachÖTyp Paletten editieren

Channel üü6G ein VLüSSSG ist angewählt und auf FullU
Full FullLive Dim

Rem
Enter

Frame In 1 Frame In 3 Frame In 2 Frame In 4

Shutter

Enter

Qlle shutter des VLüSSS sind auf :6kG ein guter QusgangsÖ

punktG um auf Objekte abzuschiebenU

Last
Select

Record Palette
Beam

öP6S ist als absolute Palette

gespeichertÖ dies setzt alle

shutter als absolute Daten auf

:6kU

11 5

3 5

5 0 Note
Label- shutters 35 EnterEnterAbsolute

S 2

Gesperrte Paletten

Palette
Color

Palette
Color

Öffnet die Liste

der Color

PalettenU

Thru

CP üÖ6 sind nun gesperrtU Du kannst sie nicht mit

einem globalen Update oder nichtÖ selektiver

Speicherung überschreibenU
Enter1 5 Lock

S 2

Im Live4 mach Änderungen im Cue ü6G setz &üm&I auf eine neue FarbeU UpdateG der cue hat nun absolute DatenG

nicht mehr Color Palette Rü9U Setz wieder Rü9 und nochmal UpdateU Ändere wieder die FarbeU Speicher nun

selektiv4 [6][1] [Thru] [6][2] [Update] [Color Palette] [4] [Enter]U CPÄ ist nun aktualisiertU

Sperre alle Gobo Select und Gobo Mode PalettenU Entsperre die Color Palette und setz &üm&I wieder auf Rü9U

Sperre wieder die CPsU

NachÖTyp Paletten

Live

Channel üS&G ein Martin MQCI6S EntourG ist angewählt und auf

FullUFull Full Dim
Rem

Enter01 6

MQCI6S Entours haben zwei

Gobo wheelsÖ eins mit rotierenden

GobosG eins mit festenU
Last
Select Gobo

Select 2 Record Palette
Beam

3 2

Palette
Beam

3 2

Enter

üS2 jauch ein MQCI6S Entourz kann auch die öP:I

benutzenG weil sie NachÖ Typ istUFull Full01 7 Enter

By Type

S 1
Gobo Select 2

oriental fire

Erstelle zwei neue NachÖTyp öeam Paletten mit dem Gobo Select I des channel üS&U Teste jede

Palette auch mit channel üS2ÖüüSU
wiggles peardrops

Record Palette
Color

Live

Channel üSüG ein Martin MQCI6S WashG ist angewählt und auf

FullUFull Full Dim
Rem

Enter01 1

Setze channel üSü mit dem
Color Picker auf ein CyanU Last

Select
1 1 Enter

Eine neue NachÖType CP
ist erstelltG mit dem chanÖ
nel üSü als NachÖTyp
channelU

Blind Palette
Color

1 1 Enter 01 5 Enter

Color Palette üü benutzt nun channel üSü als
Nach ÖTyp QuelleG aber üS6 hat discrete Werte
und übernimmt nicht die von üSüU

01 2 Enter
Channel üSI ist eine nun die NachÖ Typ Quelle für CPüüU Die Werte von channel üSü sind

automatisch discrete gewordenU

01 1 At Enter
Channel üSü benutzt nun die Werte von dem QuellÖ channel üSIU

By Type

S 1

Discrete

S 6

By Type

S 1

Setz wieder channel üSü als NachÖ Typ Quelle für CPüü für alle MQCI6S WasherU Füge channel üü6 als NachÖ Typ

in CP üü hinzuU Patch channel üü& als VLüSSSTSU Quch er kann die Palette nutzenU Lösche üü& im Patch wiederU



In Paletten updaten

Cues mit FCB Paletten updaten 26

Last Reference

Reference Only

Du weißt schon aus vorherigen Lektionen :vor allem Lektion öE Intensity PalettenWF dass wenn ein Parameter in einem

cue eine Referenz in eine Palette enthältF und du diesen Paramater änderstF durch Update voreingestellt bis in die

Palette aktualisiert wirdT

Beispiel: Wenn eine Lampe auf der Color Palette zRedz stehtF du diese Farbe ein bisschen weniger sättigst und du

dann [Update] drückstF erscheint in der Tabelle die PaletteF nicht direkt der cueT Die {Make Absolute} Taste ändert

das für diesen Update Befehl :nicht für weitere Update BefehleW und setzt absolute Daten in den cueT

Hier gibt es kein richtig oder falschü manchmal möchtest du ein Update bis in die PaletteF manchmal aber auch nichtT

Beispiel: Wenn die Focus Palette zBobBs Backlightz war und Bon nun woanders stehtF dann möchtest duF dass die

Änderung in die Palette übernommen wirdT Wenn du aber zum Beispiel eine Position hastF die von einem Schauspieler

nur einmal kurz benutzt wird und du keine Zeit hastF dafür eine Palette zu erstellenF kannst du {Make Absolute}

benutzen und deine eigentlich PaletteF von der du ausgegangen bistF wird nicht verändertT

Es gibt eine Update OptionF die sich Last Reference nennt. Wenn diese Option eingeschaltet ist, wird die letzte

Referenz mit Update aktualisiertF nicht die original gespeicherte ReferenzT

Manchmal möchte man auch nur die Referenz :FCB PaletteWF aber nicht den cue updatenü dies passiert dannF

wenn du in einem cue stehstF aber an anderen Paletten arbeitestT Benutze dann {Ref Only}.
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In Paletten updaten

Last Reference

Reference Only

Go to &ue !W( im LiveW

Live Cue
Go To

0 . 5 Enter

Group 4
Record
Only Palette

Color
3 1 Enter

:u hast eine neue &olor Palette erstelltj sie wird in rot

dargestelltk weil sie noch nicht Teil eines cues istW

Update Last
Select

Enter

:ie neue &P ist nun

im cue gespeichertW Update Enter

Im Live wird immer noch &PK4 angezeigtj die Farbe
hat sich geändert und wurde sowohl in der &P als
auch im cue gespeichertW

Undo Enter
Mach den xefehl rückgängigW

Update
Make
Absolute Enter

:u hast jetzt den cue mit absoluten

Werten gespeichertW

Last
Select

Record Palette
Color

3 2 Enter
:u hast eine neue &Pj

aber noch nicht im cue

gespeichertW

Update Enter
Jetzt aber,

Enter

Enter

Optimiere im cue !W( die &olor Palette 6 für channel 4!4j4!( und update die PaletteW Mach noch eine Veränderung

und speicher absolute :aten in den cueW Wenn noch Teile der &olor Parameter palettisiert sindk stell sicherk

dass die gesamte &olor Kategorie absolut istk update dann den cueW

Cue
Go To

8 Enter Group 4 Palette
Color

3 1

Setup

S 4

Desk

S 2

Displays

Enter
:u hast den cyc von &P7 äR9SM auf &PK4 geändertW

Update
Optimiere,

xeachte die linke Seite der Tabelle im ZIxj die Farbe wird in &P7 und nicht in &P K4 gespeichertW

Weil &P 7 gesperrt istk erhältst du absolute :atenW

Last Ref Enter
öchtungk nun steht &PK4 in der Update ListeW :iese Änderung wird in &PK4 gespeichertW

Update Last Ref

Enabled

Live Group 4 Palette
Color

3 Enter

Optimiere,

Update

Record
Defaults

Nun ist last reference

voreingestellt das Update ZielW Enter

Mit dieser Einstellung wird die letzte manuelle Referenz mit Update

gespeichert und nicht der original gespeicherte WertW

2

j Im cue K part 4k ändere 4!4j4!( auf &PV7k dann auf &PV9k dann ändere die Farbe ein wenigW Update &PV9W

j Kopiere &olor Palette 7j4! auf V7jK!W Nur channel 4!4j4!( sollten in diesen Paletten seinW

Marilyn hat eine neue PositionW Im cue 6 bewege 44( von FP4V auf FP6VW :iese Position stimmt schon fastj

optimiere sie noch ein wenigW Update dies als original FP 4VW

:u bist im cue (W Wir machen von hier aus ein paar Optimierungen an unseren PalettenW

Cue
Go To

5 Enter

Group 1 1 Palette
Color

2 9 Enter

Mach die r67 Palette ein bisschen
schönerW :urch unseren sneak fällt
es nicht mal jemandem auf,

UpdateLast
Select Ref Only

Nur &PVS erscheint in der Listek
der cue wird nicht geändertW Sneak Enter

4!4j4!( sneaken zurück

auf ihren cue WertW

Full Sneak Enter Sneak

1 0Enter

Fix &P V7 F V9 mit Ref Only wie obenW Schalte im Setup Last Reference aus und nun siehst du beidesZ

{Last Ref} und {Ref Only}, um versehentliche Änderungen in falsche Paletten zu vermeiden.
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Ein Heispiel

Nested Presets Wverschachtelte PresetsL

Eine Regel für Paletten ist0 dass sie nur Parameter einer Kategorie beinhalten können WIntensity0 Focus0 Color oder

HeamL% du kannst also nur Color Parameter in Color Paletten speichern0 nur Focus in Focus Paletten0 etc4

Presets sind ein weiterer Referenztyp% sie können alle Parameter eines channels enthalten4 Wenn du also eine Lampe

hast Woder eine ganze GruppeL0 diese downstage auf 3D.0 in blue0 mit Gobo U0 zoom auf TD. kannst du alle diese

Infomationen in nur einem Preset speichern4 Der Syntax ist [channel] [Record] [Preset] [7] [Enter].

Oft ist es ratsam0 die Kategorien0 Unterkategorien oder Parameter auszuwählen0 die man speichern will4

Hei unserem Heispiel oben wollen wir nur focus und beam Informationen in das Preset speichern4 Die cues enthalten

Color Paletten für die Farben und absolute Intensitätswerte4

Fünf moving lights leuchten auf den Tisch4 Dies ist das selbe Heispiel wie in Lektion

xO WFocus PalettenL4 Jetzt wollen wir nicht nur die focus Information speichern0

sondern auch diffusion auf 2ä.4 Du kannst natürlich eine Focus Palette und

eine Heam Palette speichern0 um diesen FlookF festzuhalten0 aber du

musst dir beide Nummern merkeny

Ein Preset kann alle gewünschten Parameter enthalten% in diesem Fall

Focus und Heam4

Wenn ein Preset gespeichert wird0 ist es möglich eine Palettenreferenz in einem Preset zu verschachteln Wdies

passiert auch manchmal versehentlichL4

Nehmen wir wieder unser Heispiel7 du benutzt die FtableF Focus Palette4 Dann setzt du manuell diffusion auf 2ä.4

Wenn du aus diesem ein Preset speicherst0 wird die Focus Palette in deinem Preset benutzt4 Das kann Vor% und auch

Nachteile haben4 Wenn du die Focus Palette änderst0 ändert sich auch automatisch dein Preset4

Die Gefahr besteht darin0 wenn du Faus der anderen Richtung speicherstF4 Heispiel7 Du hast einen cue mit Preset

FDESKF0 das die FdeskF Focus Palette enthält4 Wenn du nun den focus ein bisschen änderst und den cue updatest0

dann wird bis zur FtiefstenF Referenz aktualisiert% in diesem Fall die FdeskF Focus Palette4 Das kann Probleme

verursachen0 wenn FdeskF auch in anderen Teilen der Show spielt und nicht Teil eines Presets ist4

Die FHreak NestedF update Option kann benutzt werden0 um dieses Verhalten zu brechen Wentweder in der Update

Tabelle oder im SetupL4 Mit eingeschaltetem FHreak NestedF werden manuelle Änderungen direkt dem Preset zuge%

ordnet und die Verbindung zu der Palette gebrochen4

Home
Wir haben in unterschiedlichen Lektionen gesehen0 dass es manchmal hilfreich ist0 eine Lampe auf FhomeF zu setzen4

Du kannst einen oder mehrere Parameter eines channels als FhomeF definieren4 Weil Presets alle Informationen

beinhalten können0 sind sie ein guter Ort0 um benutzerdefinierte home Werte zu vergeben4 Im Setup kannst du ein

Preset als Home Preset festlegen4 Wenn für einen channel in diesem Preset Parameter hinterlegt sind0 dann werden

diese Parameter als home Wert ausgegeben4

TBT

27



Presets speichern

Ein Preset für benutzerdefinierte Home Werte benutzen

Geh in cue U im LiveF
Live Cue

Go To
8 Enter

7 1 Thru 7 4 Out Update Enter

"3N": spielen in diesem cue nicht mehr mitF

1 1 5 Full Full
33S leuchtet noch auf Marilyn N

getrackt aus dem vorherigen cueF Home Enter

Die Lampe erst auf home) dann
auf die neue PositionF

Palette
Focus

4 7
Zoom

40%Enter Palette
Beam

1 3 Palette
Color

1Enter Enter

Shutters Verschiedene Parameter von 33S sind in Paletten) andere sind absolute DatenF

älle diese Paletten sind gesperrtFPalette
Beam

5 0 Enter

Last
Select

Record Preset 1 Enter

älle Parameter Vauch IntensityA sind im Preset 3F
Undo Enter

Last
Select

Record Preset 1 Enter Note
Labelw LARA WNDW Enter

Nur Focus und &eam Parameter

sind im Preset 3 gespeichertF

1 1 5 Dim
Rem

3 0 Enter

älle außer 33S

sind auf %ßkF Update Enter

Der cue ist gespeichertF

Im cue ßFSO setz 3ß3N3ßS auf FP33 und &PS3F Speicher von hier aus Focus und &eam in Preset 0 namens

MWäSHMF Halte [Data] gedrückt, um zu sehen, dass die Paletten im Preset sindF Update den CueF

Optimiere den focus von 3ß3N3ßS ein bisschen und drück UpdateF Die Änderung betrifft auch FP33F

Optimiere den focus von 3ß3N3ßSF Update) aber diesmal mit der {Break Nested} OptionN die Änderungen sind

nur im Preset) die Verbindung zur Focus Palette ist gebrochen Vbenutze wieder [Data])F

Schalte die {Break Nested} Option im Setup ein: Setup | Pult | Record DefaultsF

Im Cue UO setz 3ßU auf Ußk auf Focus Palette 3 VCharlieAF Setz diese Lampen auf CTC und erstelle Color

Palette 33 namens MctcMF Dies kopierst du auf alle MäCsF Speicher Focus und &eam als Preset % MCHäRLIEM)

stell sicher) dass keine Paletten hinterlegt sindF Update Cue UF

[1][0][9] [Recall From] [1][0][8] und der focus von 3ßC ist manuell auf CharlieF Speicher 3ßC in Preset %F UpdateF

Cue
Go To

Out Enter 1 1 5 Full Full Palette
Beam

1 2 Palette
Beam

1 9 Enter

Live

Gobo Ind/Spd
-50

Das Gobo von 33S rotiert

im UhrzeigersinnF

Gobo Ind/Spd
0 Das Gobo stopptF

Gobo
IndySpd Home

Gobo
IndySpd Record Preset

Gobo
IndySpd Home

Das Gobo dreht sich maximal schnellN

dies ist der home Wert des GerätsFEnter

Last
Select

9 0 0 Enter

Home Preset

900
Show
Settings

Wenn für einen channel Parameter im Preset Cßß hinterlegt sind)

so sind dies die neuen benutzerdefinierten home WerteF

Last
Select

Gobo Ind/Spd
-50 Enter

Die home Position der Gobo Rotation von 33S

ist nun bei ß statt N3ßßF

Focus Beam

Setup

S 4

Show

S 1

Displays

Füge Channel 0:3 D 0:%) die FOH Source : Revolutions) dem Preset Cßß mit dem kleinsten zoom Wert hinzuF

Dies ist ein besserer home Wert als gerade runter in den Saal zu leuchtenF
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Einzelzeiten

Du weißt schon aus vorherigen Lektionen( dass Blocks dazu benutzt werden( zu verhindern( dass Änderungen

an früheren cues( spätere cues nicht beeinflussen) wie bei blackouts( Szenenwechseln( etcM

Ein Nachteil von Block Cues ist( dass wenn du Änderungen an Nicht) Intensity Parametern machst( wie neuer focus(

eine neue Farbe( etc( diese Änderungen deinen blackout cue nicht verändernM Das Ergebnis ist eine schrecklich

aussehende Fahrt zurück zu ihrer original positionöcolour( wenn sie ausfadenM

Das Ergebnis? Alle Programmer im Publikum Fdie natürlich den vollen Eintritt bezahlt haben/ drehen sich um( um

herauszufinden( wer dafür verantwortlich istM Du hast zwei MöglichkeitenZ benutze bei der Arbeit ein Pseudonym

oder benutze Intensity BlocksM

Schauen wir uns die beiden Cue) Abläufe an) mit einem full Block und einem Intensity Block auf Cue 1M

Die Linie zeigt den BlockZ

Cue Int Focus Color

0.5 50 R79

1 B 0

2

3

4

FL

WASH

WASH R79

MAR R71

Cue Int Focus Color

0.5 50 R79

1 0

2

3

4

FL

WASH

MAR R71

III

Cue 1 w/ Block Cue 1 w/ Intensity Block

Wie du aus Tutorial 1T FTracking/ weißt( haben Block und Intensity Block keine Auswirkungen auf das playback)

Wenn du von cue :M0 in cue 1 überblendest( faden die Lampen auf : und focusöcolor bleiben bestehenM

Wir sehen den Unterschied( wenn wir im cue :M0 focus undöoder color ändernZ

Cue Int Focus Color

0.5 50 L201

1 B 0

2

3

4

FL

CHAR

WASH R79

MAR R71

Cue Int Focus Color

0.5 50 L201

1 0

2

3

4

FL

CHAR

MAR R71

III

Cue 1 w/ Block Cue 1 w/ Intensity Block

Nach dieser Änderung gehen bei einem full Block die Lampen zurück auf ihre original Position und FarbeM

Das sieht schlimm ausM Bei dem Intensity Block( bleiben die focusöcolor Änderungen erhalten und tracken in dein

blackout) du brauchst kein Pseudonym mehr-

Im Tutorial 1W haben wir Part Cues kennengelernt) eine Methode( um channel undö oder Parameter in einem cue mit

unterschiedlichen Zeiten zu versehenM Auch( wenn Part Cues weit verbreitet sind Fauch( weil man jedem Part einen

Namen zuweisen kann/( so ist es oft schneller( Einzelzeiten auf channelö Parameter zu setzenM Diese Einzelzeiten

können sowohl fadeö snap Zeiten als auch delays seinM
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Intensity Blocks

Einzelzeiten

Geh in cue M)6 im Live) Den müssen wir verbessern)
Live Cue

Go To
Enter0 h 5

Group 1 1 Palette
Color

3 Enter Update Enter
Du hast eine Farbänderung in cue M)6 gespeichert)

GO
Sieh dir die Farbänderung zurück auf R32

an" wenn die Lampen ausfaden) Undo EnterPage▲ Enter

Undo zurück zu dem Punkt bevor du

die Farbänderung gemacht hast)

Cue 1 Block Enter

Du änderst den Block auf cue A von einem full Block auf eine Intensity Block) Es steht ein pIp

statt pBp in der Flags Spalte auf dem PSD ,in beide cue partsU)

Group 1 1 Palette
Color

3 Enter Update Enter

Setze wieder die Farbänderung im cue

M)6 und update)

GO
Die Farbänderung wurde durchs blackout getrackt" weil es nur

ein Intensity Block ist) BACK
STOP2 Geh zurück in cue M)6)

1 0 1 Enter
Die Desire Fire D:Ms holen sich die Farbe

der MAC Washer)Update Enter

BACK
STOP2

Intensity

8 1 R Next From
Recall

Im Cue 2Ä setz AM-(AAM auf BPW3 ,splashU und update den cue) Beachte den snap zum water gobo ,Teil von Preset :U

im fade zu cue AM) Räum im Blind im cue AM mit {Beam} [At] [Enter] für diese channels auf) Setze auch einen

Intensity Block auf cue AM)

Im BlindÄ setz Group AC zurück auf Pr: im Cue 2 und sieh dir an" dass die gobo Änderung nun in cue AM trackt)

Cue
Go To

Live 8 Enter

1 0 8 R Next R 1 1 5

Du bist im Live im cue T)

Delay 2 Enter

Diese channels haben ein delay von C Sekunden)

Beachte das rote ptp im Live)

Time [Time] halten zeigt die Einzelzeiten. Mit [Shift] &

[Time] kannst du die Anzeige einrasten.

Update Enter
Die Einzelzeit ist gespeichert) Das ptp ist jetzt blau) Beachte auch

das p1p auf dem PSD) BACK
STOP2

GO

Schau dir den
C Sekunden
Fade an)

Blind Blind 1 0 8 Thru Next Time 3 Enter
Wie bei allen Änderungen im Blind"

musst du nicht Update drücken)

Live BACK
STOP2

GO
Achte auf die Einzelzeiten) Wenn gewünscht" entferne

delays und Zeiten mit [Delay] [Enter] oder [Time] [Enter])

Time Sieh dir alle

Zeiten an)

Intensity

Intensity

Im cue AMÄ gib AM-(AAM eine Einzelzeit von - und ein delay von C) Die Dauer auf dem PSD beträgt nun T" nicht 3)

Im BlindÄ erstelle einen neuen cue AA) Setz WA(:- auf Full auf ,gel pickerU Lee A32) Kopiere diese Farbe auf

Color Palette AC mit dem Namen pLA32p) Diese channels sind nun in der Palette" aber du musst die Palette noch

in den cue setzen)

Gib WA(:- eine Zeit von A mit einer delay von [0] [Thru] [2]) Spiel diesen cue im Live ab und schau dir das

Ergebnis an)
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Referenz Marks

Du weißt schon aus früheren Lektionenä dass marking die vorherige Vorpositionierung von nichtö Intensity Parametern

.NIPA beschreibtä wenn ein Scheinwerfer über jS fadetE

Durch Automark werden die Parameter immer einen cue bevor die Lampe angehtä gesetztE Dies kann manchmal zu

Problemen führenö channels machen oft Geräuscheä wenn sie Parameter anfahrenä sie können das Publikum ablenkenä

wenn sie über ihnen hängen oder du fährst die cues zu schnell nacheinander abä bevor sie eigentlich abgeschlossen

sind und das marking war noch nicht fertigE

Die Eos family software hat für diesen Fall die Funktion Referenz MarkE

Im Referenz Mark System kannst du selbst für jeden channel und jeden Parameter eines channels bestimmenä

welcher cue der Mark cue sein sollE

Beispiel: Deine Lampen gehen im cue B4 auf einer neuen Position und Farbe anE Statt über automark die Parameter

im cue B5 zu marken .aus den oben genannten GründenAä kannst du den mark Befehl in den cue Bj setzenE Das

kann verschiedene Gründe habenö cue Bj ist eh ein lauter cueä es ist ein blackout oder ein Applaus cueE

Das System erlaubt es dirä marks über mehrere cues zu staffelnä um Geräusche auf ein Minimum zu reduzieren oder

spezielle mark cues zu erstellenä die über die Inspizienz gecalled werden könnenE

Zusätzlich kannst du auswählenä welche Kategorie oder welche Parameter gemarkt werden sollen und welche sich

weiterhin im Live ändern sollen .flyöin Effekte oder live FarbänderungenAE
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Referenz Marks

yo to +ue OutB Vutomark ist im Setup ausgeschaltetB

Live Cue
Go To

Out Enter

Cue
Go To

1 EnterTime 9
Zin blackout0 Soweit" so gut0

GO
+hannel )([ fährt auf +harlie" eine häßliche ÜahrtB Vchte auf das L bei den PSK flags Ä dies bedeutet" dass es mindB

einen live move in diesem cue gibtB

1 9 6 Mark 1 Enter
S6

Mark

Update Enter

)([ hat nun ein rotes 6M6 in der Live VnzeigeB Kiese manuelle

Änderung muss noch gespeichert werdenB

Ker mark :efehl ist gespeichertB :eachte das grüne M in der Live Vnzeige" außerdem die M PMarkD

und R PReferenceD flags auf dem PSKB

Mark Indications in Live

Kein Mark+
Manuell
Updateü

Erfolg
In früherem
cue gemarkt

Marking
Für spät4
eren cue

(rotes M) (grünes M)

106

FL
ctc
charlie

+

106

MK
Q 2
Q 2

Q 2

106

FL
ctc
charlie

+

MM

M
M
M

106

FL
ctc
charlie

+

MM

M
M
M

BACK
STOP4

BACK
STOP4

GO

)([ ist im +ue ) für cue 2 gemarktB

GO
)([ hat keinen

live move mehrB GO
Wieder LiveänderungenÄ

nun bei yruppe 4 d ))B

Blind Blind Group 4 A Group 1 1 Mark Enter

Kiese channels werden nun auch gemarktB Zs geht schneller im :lind zu marken"

weil man dort nicht ausdrücklich speichern muss und du schnell über

[Next] und [Last] sehen kannst" welcher cue fürs marking geeignet istB

Vchte auch im :lind auf das grüne M0

Live BACK
STOP4

Data öalte [Data] gedrückt, dann siehst du, dass focus und color von W)Ä4[ und )()Ä)(& für

cue W gemarkt sindB :eachte" dass )()Ä)(& in +P2N PRx&D sindB

GO Group 1 1 Palette
Color

2 9 Enter Update Enter BACK
STOP4

Data Marks schauen immer voraus auf den Referenz cue" deswegen ist nun +P2] Pr4[D gemarkt und nicht die Information"

die gespeichert war" als der Mark gesetzt wurdeB Kies ist ein großer Vorteil von Referenz MarksB

Schau dir das Zrgebnis

anB

Im cue 4H marke channel ))& im cue 2 mit [Mark] [2] [Enter]B :eachte das v in der PSK M SpalteÄ dies bedeutet"

dass es im cue 2 beides gibt" ein 6M6 und ein 6R6B Setze ( auf channel ))& im cue 2" um 6MK6 zu sehenB

Im cue &H gib allen NIPs von )([Ä))( eine Zinzelzeit von (B Mark sie im cue 4B Üahr die cues ab cue W ab und

schau dir das Zrgebnis anÄ diese channels benutzen nun ihre Zinzelzeit und nicht mehr die cue oder Setup Mark

ZeitB

Im cue xH marke die scrollers mit [Mark] [Enter] Ä nun marken sie im cue 4B Weil cue 4 ein snap cue ist" kann der

Mark sehr laut seinB :ewege den Mark in cue [Ä immer noch zu laut0 yib 2)Ä2& eine einzelne +olor Zeit von )& in

dem R +ue" dann benutzen sie diese Zeit für den mark im cue [B

Schau dir den schrecklichen Übergang zwischen cue x und ] anB Zrstelle einen cue xB& in dem 2)Ä2& und

)(xÄ)(] ausgehenB Mark diese channels für cue ]B Zrstelle einen autoÄfollow im cue ]B :enutze auch Zinzelzeiten

und delays falls nötig" um Liveänderungen zu vermeidenB

Setze cue )( als mark cue mit [Cue] [1][0] [Mark] [Enter] bevor dort gemakrt wirdB Kies ist hilfreich" wenn du schon

weißt" dass dieser cue in guter cue fürs marking istB :eachte das 6m6 in der PSK flags SpalteB

Im cue )2Ä)&H marke )()Ä )(4 mit [Mark] [Enter]- sie werden im cue 10 gemarkt. Im PSD steht nun bei

cue )( nicht mehr 6m6 sondern 6M6B



Lauflicht Effekte

Effekte 30

Hbsolute Effekte

Die Eos family software unterstützt drei verschiedene EffekteN Lauflicht% absolute und relative EffekteP

Lauflichteffekte sind die einfachsten von den dreien und sie werden ähnlich erstellt wie bei anderen Lichtpulten auchP

In dem Effekt legst du eine Hnzahl von Schritten festP Jeder Schritt enthält eine Liste von channels und einen

SOn StatusS und SOff StatusSP Einzelnen Schritten können auch unterschiedliche Zeiten gegeben werdenP

Voreingestellt wiederholt sich der Effekt und wird Schritt für Schritt wiedergegebenP Wenn ein Schritt aktiv ist% gehen die

hinterlegten channels auf den On Status und% wenn er nicht aktiv ist% auf den Off StatusP Voreingestellt sind sie

F--O und -O% aber es kann ganz schnell und einfach geändert werdenP

Im Live oder Blind kannst du den Effekt mit [Recall From] [Effect] [x] [Enter] abrufenP Hnders als bei vielen anderen

Pulten wird der Effekt nicht extern gestartet% sondern die Werte der channels sind im cue eingebettet und werden wie

SnormaleS Werte gespeichertP BeispielN [Record] [Cue] [x] [Enter]P Dieser Effektwert wird so lange getrackt% bis ein

Stopp BefehlB [channels] [Effect] [x] [Enter]- oder ein neuer Wert gesetzt wirdP

Hbsolute Effekte beinhalten eine Liste von Befehlen% die im Live dann abgefahren werdenP BeispielN du erstellst einen

Hbsoluten Effekt% der die angewählten channels zwischen zwei Focus Paletten% absoluten Werten% Color Paletten oder

anderen Speicherzielen fahren läßtP Diese Liste kann auch eine Mischung von Befehlen enthaltenB SGeh auf Charlie%

Fade auf Full% fahr zu Marilyn% fade auf Red% fade zurück auf Blue% dann snap auf -SP

Ein großer Vorteil von Hbsoluten Effekten ist% dass weil sie keine channel Liste enthalten% du diesen Effekt auf unterB

schiedlichen channels anwenden kannstP BeispielN Du willst einen disco Effekt in verschiedenen cues mit unterB

schiedlichen Scheinwerfern anwenden VMHC Wash lights% die scroller% der Cyc und andere channelsWP Es macht oft

Sinn% dafür Presets zu benutzen% weil dort jeder Endstatus gesetzt werden kann und sie alle NIPs und die Intensität

enthalten könnenP

Relative Effekte
Relative Effekte benutzen die momentane Information eines channels und wenden darauf eine Form und Größe anP

Relative Effekte haben eine Gruppierungsfunktion% über die du einstellst% wie viele Gruppen auf die Form aufgeteilt

werden sollenB voreingestellt ist SverteiltS% dies bedeutet% dass es eine Gruppe für jeden angewählten channel gibt

Relative Effekte sind in die Kategorien Focus% Linear und Color unterteiltP

Focus Effekte sind voreingestellt ein Kreis mit pan und tilt HchseP Jede Form

kann gezeichnet und die XxY Skalierung verändert werdenP Dies ist der beste

Effekt für gezeichnete Formen um einen StartpunktP Viele vorhandene Effekte

sind Focus Effekte Vj-F und höherWP

Lineare Effekte sind eine Sinuskurve mit der Zeit auf der x Hchse und Intensität auf der YP

Huch hier kann jede Form gezeichnet werden und jeder Parameter oder Gruppe von

Parametern kann statt der Intensität genutzt werdenP Beispiele hiefür sindN Iris% Tilt% Pan%

Zoom und ScrollerP Die Zykluszeit beschreibt die Dauer zwischen den WiederholungenP

Color Effekte sind voreingestellt ein Kreis auf Hue und SaturationP In dieser Einstellung

bewegt sich ein channel durch den gesamten FarbraumP Huch hier kann jede Form

gezeichnet werden und die Steuerung ist wie bei den Focus und Linear EffektenP

PAN

T
IL
T

PAN

T
IL
T

TIME

IN
T

SAT

H
U
E
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Lauflicht Effekte

Live Cue
Go To

1 6 Enter Group 3 At 5 Enter Palette
Color

3 Enter

Setz im blackout die

scroller auf rotO

Effect Effect

Öffnet EffektlisteO "jGü"Gx sind

vorgefertigte EffekteO 1 Enter StepBased
In dieser Ansicht definierst du die Schrittey Wertey

Zeiteny etc

1 Thru 5 Enter Page►
Es gibt 4

SchritteO

Channel !Gü!4
sind den Schritten
zugeordnetO

2 1 Thru 2 5 Enter

Live From
Recall

Effect 1 Enter

Der Effekt läuft im liveO Wenn er aktiv isty

passieren Änderungen sofortO Effect Effect
Du bearbeitest wieder

Effekt GO

Cycle Time
2 Enter

Die Zykluszeit beträgt ! SekO Die Zeiten der
Schritte wurden umgerechnetO

Cycle Time
1.5

Du kannst die Zykluszeit

über den encoder setzenO

1 Thru 5 Enter 8 Page► 1 Enter

Der On und Off Status ist xjC und GjCO Du

kannst das für jeden Schritt einzeln einstellenO

Attributes
Bounce

Du kannst noch viele andere Einstellungen machen wie Gruppierungy Zufall und DauerO Lass

den Effekt soO

Live Record 1 7 Note
Labely cylon attack Enter

Du hast den Effekt gespeichert wie einen cueü mit [Record],

Group 2 Full Full Record Next Note
Labely frack! Enter

Der Effekt wird wie die anderen Werte auch getracktO

Group 3 Effect Enter

Der Effekt stoppt und !Gü !4

gehen zurück auf ihren Hintergrundü

wert von 4jCO
Out

!Gü!4 sind ausO Du musst den Effekt nicht mit [Effect]
[Enter] stoppenü ein neuer Wert stoppt Lauflichteffekte
automatischO

Record Next Block Assert Mark Note
Labely dbo Enter

Dies blackout ist mit mehreren flags

gespeichertOActive
Select

Out

Step

Step On/Off

Intensity

Erstelle einen Lauflichteffekt mit vier Schritten für channel /Gü/7y snap auf /jC in j SekO und dann fade out auf

jC über ! SekO Die Dauer soll H Sekunden betragenO Dies soll als cue !j mit ! Sek gespeichert werdenO Stopp den

Effekt im cue !Gy lass die Lampen auf !jCO Erstelle eine blackout mit den flags wie bei cue !!O

Denke darany !Gü!4 im cue G/ zu markenO

Ändere die Entry% Exit Zeiten von WCue%SubW auf gesetzte Zeiten und sieh dir die Veränderung anO

CueüLevel Overrides

Live Cue
Go To

1 8 Enter

Effekt G ist von cue G/ getracktO Du möchtest ihn in diesem cue in bisschen schnellerO

Effect
Im ZIB ist das Effect Status

Display geöffnetO 1 Enter
Effekt G ist

angewähltO

Rate
210

Effekt G läuft nun schnellery

!GjC der gespeicherten ZeitO O

Update Enter
Dieser Cueülevel override

ist im cue Gx gespeichertO BACK
STOPy

GO
Efekt G beschleunigt in 4 Sekundeny der Zeit von cue GxO

Erstelle einen neuen cue !jO4 der einen Cueülevel override für Effekt ! enthältO Setz die Rate auf 74C in ! SekO



9bsolute Effekte

Live Cue
Go To Go to cue outy

Effect Effect Öffne die Effektlistey

Absolute
6ei 9bsoluten Effekten ist die Tabelle kleiner als bei Lauflichteffekten und die Schritte

heißen hier 9ktioneny

2 Enter Page►

Effect 1 Enter

Cycle Time
1

Group 3

Out

Action

Probiere weitere Einstellungen für Gruppierung und Traily Setz Effekt HH auf andere channels im Livey Ein einzelner

9bolut Effekt kann auf mehrere channels zur selben Zeit gelegt werdeny 6eachteM dass alle ÄnderungenM die du im

Effekt machstM sofort alle channels betreffenM die den Effekt gerade ausführeny Wenn du unabhängige Kontrolle über

die Effekte möchtestM kannst du die Effekte beliebig oft in der Effektliste kopiereny

Paletten einsetzen

Die Macs fahren zu schnelly Verringere die Zykluszeity

1

Page► Page► 1 0 0 Enter
Eine zweite 9ktion mit dem Wert Hjj ist

angelegty Die erste 9ktion ist noch jy

Live Cue
Go To Mehr brauchen wir für diesen Effekt nichty 9lsoM ins Live und in einen cue mit 6asiswerten

für den Effekty5 1

Effect 1 Enter1
Wir haben einen sehr einfachen Effekt gebautM den wir auf jede Gruppe oder jede

9nwahl von channels anwenden könneny

Effect Effect Öffne die Effektlistey
Halbiere die ZykluszeitM damit der Effekt schneller isty

Du kanst auch wieder den Encoder benutzeny

Grouping
2

Trail
Solo

Guck was auf der 6ühne passiertM wenn du diese Einstellungen machsty

Live Cue
Go To

5 2

Oben haben wir den Wert jeder 9ktion gesetzt äj oder HjjKy Dies kann jeder channel

wiedergebenM der den Parameter Intensität haty Werte können aber auch Paletten oder

Presets seiny

Effect Effect Öffne die Effektlistey Absolute Erstelle einen neuen 9bsolut EffektyEffect 1 Enter2

1 Enter Page►Action Page► Page►Thru 4
Erstelle ) 9ktionen und wähl das WertV Feld für 9ktion H

any

Palette
Focus

1 Enter Der Name der Focus Palette HächarlieK erscheint in der Zeiley Du kannst auch die Direkttasten dafür nutzeny

Palette
Focus

2 Palette
Focus

3 Palette
Focus

4 Enter

Die vier 9ktionen haben nun die ersten vier Focus Paletten als Werty Wenn du am Ende statt Enter die Page Down Taste drückstM

wird eine fünfte 9ktion angelegty Um diese zu löschen gib folgendes einU [Effect] [12] [Action] [5] [Delete]y

Live Group 1 Effect 1 Enter21
Die Mac OIj Washes fahren im Effekt die vier Focus Paletten any

Setze Effekt HO auf die Mac OIj Entoursy Weil der Effekt nur Focus Informationen enthältM musst du die Intensität

manuell setzeny

Erstelle einen neuen 9bsolut Effekty 6enutze Color Palette (M IM - und N als Wertey Setz den Effekt auf die Mac OIj

WashesM die Cyc SeladorsM die D4jsy 9lleM die in diesen Paletten gespeichert sindM können den Effekt wiedergebeny

Page▲

Page▼ Page▼ Page▼

Enter

Enter

Enter

Enter



Relative Effekte 4 Linear

Live Cue
Go To Stoppe alle Effekte aus dem letzten Tutorialö

Effect Effect Öffne die Effektlisteö

Linear
Linear ist eine der Kategorien der relativen Effekteö Voreingestellt ist es ein Sinus auf der

Intensitäty aber du kannst jeden Parameter setzenöEffect 2 Enter

Scale
5

Group 3

Out

Edit

Erstelle einen neuen Focus Effekt Nwy setz ihn auf die VLDxxx und benutze die Skalierung und Achse soy dass die

Lampen nicht mehr den Boden und den cyc beleuchtenö

Erstelle einen neuen Linear Effekt Nüy lösche die Kurve und zeichne ein Flackernö Setz ihn auf Gruppe D und

passe ihn so any dass es aussiehty als hätte jemand mit einer Axt deine Dimmer zerstörtö

Relative Effekte 4 Focus

1

Live Cue
Go To

6 1

Effect 2 Enter1
Noch maly wir haben nun ein Lauflicht über die scroller gestartetö Diesmal ist es

aber nicht besonders beeindruckendööö

Effect Effect

Das war sj Du hast nun einen voll funktionsfähigen relativen Effektö

Group 3 At 5 Enter Das ist ein bisschen

besserö

Data Weil die channels einen Wert von x hatten als der

Effekt gestartet wurdeö Die channels bewegen sich

zwischen N!2 und 4N!2 1und bleiben lange auf x0ö

0 Die channels bewegen sich jetzt zwischen x und Dxx2ö Viel schönerj

Live Cue
Go To

6 1 Zurück ins blackoutö Effect Effect Öffne die Effektlisteö

Focus Die Achsen sind als Pan und Tilt benanntö Die voreingestellte Form ist ein KreisöEffect 2 Enter2

Live 1 1 5 Full Full Palette
Focus

5 Enter
Die VLDxxx leuchten auf den cycö Dies wird der

Mittelpunkt unseres Kreisesy des Effektsö

Last
Select

Effect 2 Enter2 Die VLDxxx fahren im Kreisö

Effect Effect Clear
Der voreingestellte Kreis ist

gelöscht und du kannst nun zeichnenö

Benutze den touchscreen oder die Maus

um die Form zu zeichneny die du haben

willstö

Apply Die VLDxxx geben ihr Bestes um deine Form abzufahrenö

Relative Effekte 4 Color

Live

Cue
Go To

6 2 Seldadors sind auf Fullö Effect Effect Öffne die Effektlisteö

Color
Die Achsen sind mit Hue und Saturation beschriftetö Die voreingestellte Form ist wieder ein

KreisöEffect 2 Enter5

Group 4 Effect 2 Enter5

Live

Die cyc Seladors machen einen schönen hue4saturation Regenbogenö

Displays Color Picker

S 2
Während die Geräte angewählt sindy öffne den Color Picker und sieh dir die Geräte im Farbraum anö

Enter

Enter

Enter

Enter

Enter

Benutze die encoder um die Form zu streckeny stauchen oder die Achse zu drehenö Es ist oft hilfreich einen

schönen Effekt so anzupasseny dass er nicht mehr ins Publikum oder auf den Horizont leuchtetö



Highlight

Highlight 31

Highlight ist eine SchalterfunktionM die es dir ermöglichtM channels hervorzhebenM aber ihren Hintergrundwert dabei

nicht zu ändernP Wenn Highlight aktiv istM verhalten sich angewählte channels voreingestellt folgendermaßen:

A Intensity geht auf Full

A Color und Image gehen auf Home

A FocusM Shutter und Form bleiben auf ihrem momentanen Wert

Du kannst mit dieser Funktion moving lights oder LED Geräte allein leuchten lassen und korrigierenP Beispiel: du hast

einen soft gobo wash auf der Bühne und kannst die Geräte einzeln anpassenP Wenn du Highlight deaktivierstM

gehen IntensityM Color und zurück auf ihren HintergrundwertM behalten aber die ÄnderungenM die du gemacht hastP

Mit [Next] und [Last] kannst du einzelne Geräte in einer Anwahl mit Highlight hervorhebenP Dies ist nützlich beim

Fokussieren von moving lightsP

Außerdem kannst du ein Highlight Preset hinterlegenM mit dem du das Verhalten im Highlight Modus definierstP

Beispiel: Du möchtest vielleicht nichtM dass das Gobo Select oder der Shutter Strobe im Highlight Modus auf home

gesetzt wirdP ChannelsM die nicht in diesem Preset sindM verhalten sich wie voreingestelltP

Lowlight

Wenn du auch ein Lowlight Preset im Setup definierstM so gehen alle angewählten aber nicht genau angegebenen

channels auf dieses PresetP Beispiel: Du möchtest eine Gruppe von moving lights fokussieren und um es übersichtlicher

zu machenM sollen alle in der GruppeM die aber nicht angewählt sindM grün seinP

Highlight Rem Dim

Im Setup gibt es auch eine Highlight Rem Dim EinstellungM die das Verhalten von nicht angewählten channels vorgibtP

Dies kann ein Wert oder Preset seinP Beispiel: du möchtestM dass alle nicht angewählten channels im Highlight auf

einen gedimmten Wert gehen und blau sindP AuchM wenn im Setup kein Highlight RemDem levelVPreset definiert istM

kannst du den Befehl über die Kommandozeile eingeben:

[Highlight] [RemDim] [2][5] setzt alle nicht angewählten channels auf K%BM wenn sie eigentlich einen höheren Wert

habenP
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Highlight

Eine gute StimmungJ aber die Mac DUF Entours müssen nochmal angepasst werdenä

am besten mit Highlight7Live

Lowlight

Verschönere den focus von PFA bis PF% mit [Next] und [Last]7 Channel PPF wird nicht benutzt7 Wenn du fertig bistJ

drücke [Select Last] um alle Macs wieder anzuwählen. Schalte Highlight aus und update den cue7

Cue
Go To

Enter

11

High Highlight

S 4

Highlight ist an7 Highlight steht nun auch lnks in der Kommandozeileä eine

ErinnerungJ dass du im Highlight Modus bist7

Enter

Group 21 Enter
Gruppe PD ist Highlighted7

Jetzt sehen wirJ was wir tun7 Next
Channel PFA ist angewählt7 Channels PFR

bis PPF bleiben auf ihrem cue Wert7

Lowlight PresetManual
ControlSetup

S 4

Desk

S 2

Displays

Live Cue
Go To

21 Enter
In dieser Stimmung sind die Mac DUF washes auf full7 Jemand hat unsere Focus Paletten

auf den Charakteren gelöscht7 Wir bauen sie mit Highlight neu7

Group 11 At /3 1 8 1
Die Macs gehen auf Lee P3PJ Congo Blue7 Das wird

unser Lowlight Wert7

At 3 Enter Und ein

geringer Wert7
Last
Select Intensity Color

Record Preset Enter59 0

Enter59 0
Du hast das neue Lowlight Preset

im Setup hinterlegt7

Live

Group 11 Enter
Alle Macs sind im Highlight Modusä

alles wie vorher7

Next Channel PFP bleibt HighlightedJ aber die anderen Macs gehen auf den Wert des Lowlight Presets7

Fokussiere alle Mac DUF Washes auf Charlie mit [Next] und [Last]7 Speicher dies als Focus Palette P7

High Highlight

S 4

Enter

Highlight Rem Dim
Lowlight macht das Fokussieren einfacherJ aber der Rest des Rigs war immer noch hell7

Highlight RemDimManual
ControlSetup

S 4

Desk

S 2

Displays Enter03 Highlight RemDim ist nun auf 8F97

Live Cue
Go To

21 Enter Zurück in den cue7

EnterHigh Group 11 EnterHighlight

S 4

Next Diesmal gehen alle nicht angewählten Macs auf das Lowlight Preset und der Rest des Rigs dimmt auf 8F97

Fokussiere alle Mac DUF Washes auf Lara mit [Next] und [Last]7 Speicher dies als Focus Palette D7

Sneak Enter



Query 32

Query
Query ist ein leistungsstarkes Anwahlwerkzeug- das es dir erlaubt- channels- die bestimmte Bedingungen erfüllen-

anzuwählen4 Dies können entweder der Gerätetyp- der aktuelle Wert- die Verwendung in cues oder im Patch

vergebene Stichwörter sein4

Wenn Query gedrückt wurde- erscheinen die softkeys {Is In} {Isn't In} {Can Be} und {Can't Be} und im ZIB taucht eine

Liste von Stichwörtern und Gerätetypen auf4 Mit diesen Tasten lassen sich sehr spezielle channels anwählen4

Beispiele6

C Wähle alle channels im Cue 1 an

C Wähle alle Glühlichter an

C Wähle alle Geräte an- die gerade Focus Palette 1 verwenden

C Wähle alle channels mit einer Einzelzeit an

C Wähle alle channels an- die gerade auf L0E0 stehen

Das letzte Beispiel basiert auf einem Stichwort im Patch4 Jedem channel können dort vier Stichwörter gegeben werden4

Live Cue
Go To

Enter

Query Is In

S 1

Cue 1 Alle channels- die im cue 2 einen Wert haben sind angewählt4Enter

8

Query Is In

S 1

5 EnterPalette
Color Alle channels- die gerade Color Palette 5 verwenden sind angewählt4

Query Can Be

S 3

5 EnterPalette
Color

Alle channels mit Informationen in Color Palette 5 sind angewählt4 Beachte den

Unterschied zum letzten Kommando4

Query
Fixture
Types

Scroller Record Group 3 Enter So kannst du scnell Gruppen aus Gerätetypen speichern4

Patch

S 3

Database

S 3

Displays

Text 1
S4 Par

Text 2
Downlight

In diesem Bereich im Patch kannst du die Stichwörter vergeben4 Diese erscheinen dann als Stichwörter in der Liste- wenn du Query

drückst4

Wähle mit Query alle Source Four PARs an- die in der Show mitspielen4 So kannst du schnell kalkulieren- wie

viele ospareo Geräte du in deinem Rig hast4

1 Thru 6

Cue Enter1 1 Query Delay 2 Enter
Alle channels mit einer Einzelzeit delay von 0 sind

angewähltC in diesem Fall nur channel 1U4

Query Time Enter
Alle channels mit Einzelzeiten oder delays sind angewählt4

Last
Select

Time Enter Delay Enter Update Enter
So kannst du schnell alle Einzelzeiten in einem cue entfernen4

Query 5 EnterAt
Channels die auf 5ES oder KES sind- sind angewählt47AtOr

S 5

Blind

Benutze Query- um nur die channels anzuwählen- die moving head Geräte sind mit einem Wert von 5E und auf

Focus Palette 2 stehen und auch noch Informationen in der Beam Palette 0J gespeichert haben4
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33

Capture ist eine Schalterfunktiong um channels im Live festzuhalteng so dass sie nicht von playback Kommandos

betroffen sindU Dies ist nützlichg wenn du channels Ioder einzelne Parameter von channelsä festhalten willstg um zu

seheng wie sie in dem anderen cue aussehen würdenU

Beispieleg wann Capture nützlich ist4

ß Du spielst in einer Pause ein bisschen rum und mischst aus Versehen den perfekten Farbverlauf auf dem Cyc für

eine komplett andere SzeneU

ß Du verbesserst den focus und möchtest überprüfen wie er mit den Intensitätswerten und Gobos aus anderen cues

aussiehtU

ß Du möchest einen special auf einem Wert festhalten während du deine cues durchfährstg um ihn dann nach und nach

in die cues zu speichernU

Capture ist ähnlich zu Parkg aber da ist ein großer Unterschied4 Captured channels können im Live geändert werdeng

ihr Wert wird im Display angezeigt und sie können ganz normal gespeichert werdenU Captured channels sind nur

immun gegen [Go]g [Back] und [Go To Cue] Befehle.

Capture kann auch eingeschaltet werdeng so dass aus allen manuellen Werten captured channels werdenU Dies ist

ähnlich zum BprogrammerB Konzept auf anderen Konsoleng bei denen channels released werden müsseng weil sie

sonst auf ihrem manuellen Wert bleibenU Capture kann benutzt werdeng um dieses Verhalten temporär zu aktivierenU

Kaffeepausenß Zeit auf der Bühneß jetzt können wir am cyc arbeitenU
Live

Focus

Benutze [Capture] um channel j bis % auf 0ZV zu haltenU Starte am Anfang der Cuelisteg benutze [Shift] & [Go],

um von cue zu cue zu springen und update das toplight in den cuesg in denen es deiner Meinung nach Sinn machtU

Cue
Go To

12 Enter

Group 4 Enter

Fan die Intensiß

täten auf dem cycUAt 4 Thru 8 At 3 / 1 7 2 Enter

Wir lieben esg aber wir stehen in dem falschen cueU Mit GoToCue verliehren wir die Werte wiederU

Group 4 EnterCapture
Group 5 ist capturedU Beachte die gelben Cs im LiveU

Cue
Go To

44 Enter

Die richtige Szene erscheint und unser cyc mix wurde

festgehaltenU
EnterUpdate

Weil die Werte manuell sindg können wir mit Update

den cue aktualisierenU

Die cyc channels bleiben trotzdem captured und manuellU EnterCapture EnterSneak

Die channels gehen auf den cue

WertU Sneak macht das selbeU

1 1 5 Full Full Setz die VLjZZZ auf FullU
Pan Tilt

Focus die VL auf CharlieU

Last
Select

EnterCapture
Nur Focus von jj0 ist capturedU

Wieder im cue 5%ß hier wollen wir die vorherige focus Änderung speichernU Noch malg

weil [Capture] aktiv ist, verlieren wir die Werte nicht mit [Go To Cue].

EnterUpdate

Cue
Go To

64 Enter

Der Cue ist gespeichertU
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Macros

Macros speichern Tastenfolgen ab4 Mit ihnen können Befehleß die du oft benutztß schnell aufgerufen werden4 Sie

können so kurz oder lang sein wie du sie gerade brauchst und sie können über die Direkttasten und über die

Kommandozeile aufgerufen werden4 Es ist auch möglichß dass Macros mit einem cue ausgeführt werden4

Macros können im Live oder Blind editor gespeichert werden4 Wenn du im Live die Aufzeichnung eines Macros

startestß so wird jede Taste aufgezeichnetß die du drückst6 auch [Clear] und die Pfeiltasten4

Der Macro editor sieht ähnlich aus wie andere Speicherlisten4 Um Macros im Blind zu editierenß gibt es einen

Edit softkey4 Wenn dieser gedrückt wurdeß werden alle Tasten im Macro editor Fenster außer den ) softkeysß

den Q Pfeiltastenß Select und Escape aufgezeichnet4 Während des Editierens werden im ZIB Kacheln angezeigtß

die alle softkeys der Konsole enthalten6 wie zum Beispiel {Action} aus dem Effekt editor oder {Lock} aus der

Palettenliste4

Es gibt zwei Macro Modi6 Vordergrund Macros erscheinen so in der Kommandozeileß als würdest du selbst jede Taste

drücken4 Hintergrund Macros laufen im Hintergrund und beeinflussen nicht die Kommandozeile4

Voreingestellt laufen Macros im Vordergrund Modus6 es sei dennß die werden von einer externen Quelle ausgelöst

ätime codeß switch inputsß etceteraU4 Die Möglichkeiten über Macros Zeit beim Programmieren zu sparen sind

unendlich4 Hier ein paar Beispiele:

6 Ein lamp on Macroß dass alle deine arc Geräte zündet

6 Eine einfache Abfolge von Tastenß die du oft drückstß zum Beispiel [Select Last] [Focus] [Color] [Shutter] [Record]

6 [Block] [Enter] [Block] [Enter] entfernt einen partiellen Blockß indem der cue geblockt und wieder entblockt wird

Eos Tiß Eos und Gio Konsolen haben feste Macro Tasten zwischen den Touchscreensß um Macros schnell

abrufen zu können4
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Macros

Lamp
Controls

Erstell ein Macroä das die flags Blockä Assert und Mark auf einen cue legtP

Erstell ein Macroä das Automark einÖ und ausschaltetP

Live Cue
Go To

EnterOut Wir beginnen im blackout und speichern ein Llamp onL Macro für unsere Mac SUOsP

Learn Macro 1 Enter

Die Learn Taste blinkt und eine kleine rote Information mit dem Text Learning Macro ! erscheint

über der KommandozeileP Jede gedrückte Taste wird nun im Macro ! aufgezeichnetP

1 0 1 Thru 1 0 5 Enter About

Die Lampenkontrolle dieser Geräte wird
aufgerufenP Auch Maus oder touchscreen
clicks werden aufgezeichnetP

Lamp
On

Lamp
On Die Geräte zünden die LampenP

Learn
Das ist allesä was wir speichern wollenP Drücke Learn um die Aufzeichnung zu stoppenP

Macro 1 Enter
Das Macro wird so ausgeführt wie wir es gespeichert

habenP
Macro Macro

Öffne den Macro EditorP

1 EnterMacro Mode

S 5

Macro Mode

S 5

Lass uns ein Macro direkt im

Macro editor erstellenP 2 Enter
Macro S ist angelegtP Edit

S 6 Du editierst nun Macro SP Beachte den

blinkenden cursorP

Select
Last Record

Beam
Palette Next Label

Ein nützliches Macroä wenn du mehrere shutter Paletten im Live erstellstP

Wenn das Macro fertig istä bleibt eine nicht abgeschlossene Kommandozeileä

die du weiter bearbeiten kannstP

Out

OopsD Du hast die falsche Taste gedrückt und das Macro ist hinP Wenn du nun [Clear] drückst, erscheint

es auch im Macro editorP Das hilft uns also nicht weiterP

◄ Page Delete

S 4 Benutze die Pfeiltasten und Softkeys um den Text zu editierenP In diesem Fall highlighte

das Unerwünschte und lösche esP

Done

S 5
Macro Editierung ist abgeschlossen und dein nützliches beam Macro ist fertigP

Shuttter

Im Macro Editor gibt es eine Macro Wait FunktionP Damit kannst du Pausen zwischen den Macroschritten anlegenP

Unser erstes Macro zündet alle Lampen der channels !O! bis !!OP Wegen der Strombegrenzung ist es vielleicht besserä nicht alle !O

Geräte gleichzeitig zu zündenP

Macro Wait

1 Enter
Macro ! ist

angewähltPP
Edit

S 6

... Blättere bis zum Ende des zweiten LampÖOn Befehlsä so dass der cursor am Ende der dritten

Reihe istPPage► Page▼

1 0 6 Thru 1 1 0 Enter
Lamp
On

Lamp
On

Die Entours zünden auch die LampenP

Enter Eine neue Reihe wird

eingefügtP
Wait

S 3
Du hast eine Pause von y Sekunden zwischen den beiden

Lamp on Befehlen gesetztP3 Done

S 6

Macro ! ist im Hintergrund Modusä das bedeutetä dass es nicht in der Kommandozeile

erscheintä wenn es aufgerufen wirdP

Clear

◄ Page Delete

S 4
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