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Quick Start Guide

Einleitung

Dieses Handbuch

Dieses Handbuch beschreibt die Funktionsweise der Solution & Solution XL
Lichtsteuerkonsolen.

Dieses erste Kapitel bietet einen Uberblick Uiber die Einsatzgebiete und Bedienelemente.

Die Quick-Start-Anleitung ermoglicht einen schnellen Einstieg, besonders fir Anwender
mit Erfahrung. Far ausfihrliche Erklarungen der einzelnen Funktionen ist dieses
Handbuch in Kapitel aufgeteilt.

Grundsatzliches

Im gesamten Handbuch werden die unterschiedlichen Anzeigen wie folgt dargestellt:

Hinweise zu Bedienelementen auf der Vorderseite, Tasten und Anzeigen werden in
GroRbuchstaben dargestellt. Als Beispiel:

GRAND MASTER, COLOUR, FIXTURES

Multifunktionstasten (MFKs) und Tasten, die auf dem Monitor erscheinen, werden in
Klammern dargestellt:

[Patch], [Desk Setup], [Files], [Clear Options] usw.
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Solution Lichtsteuerkonsolen
Zusammenfassung der Hauptfunktionen der Solution Lichtsteuerkonsolen:
Steuerkanale

Die Solution Konsolen verfiigen standardmafig tber 2048 DMX-Kanéle. Diese kdnnen
individuell als Dimmerkanale, fir Moving Lights oder anderes DMX-Zubehor verteilt und
gepatcht werden. Die tatsachliche Konfiguration ist abhangig vom Konsolentyp (Solution
oder Solution XL).

Dimmer

Die Solution Konsole bietet 48 Preset-Fader zur Kontrolle von 24 Dimmerkanalen (2-
Preset-Modus) oder 48 Dimmerkanéalen (Wide-Modus).

Die Solution XL Konsole bietet 96 Preset-Fader zur Kontrolle von 48 Dimmerkanalen (2-
Preset-Modus) oder 96 Dimmerkanélen (Wide-Modus).

Gerate

Die Solution Konsolen kénnen bis zu 200 Gerate steuern. Dabei kann ein Gerét (Fixture)
ein einfacher Scheinwerfer, ein LED-Farbwechsler, ein Moving Light oder jedes andere
Gerét sein, welches Uber ein DMX-Signal gesteuert werden kann.

Moving-Heads, Scanner, LED-Scheinwerfer und andere Geréte, die per DMX angesteuert
werden, sind Geréate mit vielen verschiedenen Funktionen. Mit Hilfe der Gerate-Bibliothek
wird der Solution Konsole mitgeteilt, welcher DMX-Kanal welche Funktion im Gerat
steuert. Diese Funktionen sind zusammengefasst in die Attribut-Gruppen (Position, Colour
und Beamshape).

Zur einfacheren Verwaltung kann der Benutzer jedem Gerdt einen Namen und eine
Nummer zuweisen und es auf jede DMX-Adresse (1-512) auf jedem DMX-Universe (1-4)
patchen.

Geréatefunktionen konnen im Programmer (Program Window) veradndert werden. Von dort
werden die eingestellten Werte den einzelnen Memories (Cues), Submastern, Paletten
oder Macros zugewiesen. Konventionelle Dimmerkanéle sind Gerate mit nur einem DMX-
Kanal und kénnen so ebenfalls als Fixture gepatcht werden.

Memories (Cues)

Die Konsole erméglicht das Speichern von Memories (Cues), die theatertypisch als Cue-
Liste (Uber Playback X) verwendet werden kdnnen. Jedes Memory hat eine Nummer,
einen Namen (optional), einen Trigger (z.B. GO), eine Haltezeit (Wait-Time bei Auto
Cues), Wartezeiten (Delay) und verschiedene Uberblendzeiten (Fades). Memories kénnen
als statische Szene (Scene) oder als Lauflicht (Chase) gespeichert werden.

* Szene (Cue) — einfache Festlegung von Dimmerwerten und Attributen

» Lauflicht (Chase) - eine Abfolge von Schritten, die verschiedene Dimmerwerte und
Attribute beinhalten, sowie dazugehorige Details zur Wiedergabe (z.B.
Geschwindigkeit, Laufrichtung usw.).
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Submaster

Submaster kénnen direkt mit einer Szene oder einem Chase belegt werden. Auch
Memories kdnnen Ubertragen werden.

* Die Solution Konsole bietet 20 Seiten mit je 10 Submastern.

* Die Solution XL Konsole bietet 20 Seiten mit je 30 Submastern.
Gruppen

Die Konsolen unterstitzten 400 benutzerdefinierbare Gruppen. Ein automatisches
Erstellen von Gruppen fur Dimmerkanale oder Moving Lights ist im Setup moglich.

Paletten

Fur jedes Attribut (Colour, Beamshape und Position) stehen 400 benutzerdefinierbare
Paletten zu Verfugung. Die Konsole kann Paletten automatisch anlegen. Diese beziehen
sich auf Farben, Gobos und Positionen, die im Gerateprofil in der Bibliothek hinterlegt
sind.

Effekte

Die Konsole unterstitzt bis zu 400 benutzerdefinierbare Effekte. Auch Effekte kénnen
automatisch angelegt werden. Standard-Effekte stehen flr Intensitaten, Farben,
Beamshapes und Bewegungen zur Verfigung.

Macros
Die Konsole unterstitzt 400 Macros.
Betriebsmode

Die Konsole verfugt Gber einen Betriebsmode, der sowohl das Full-Tracking als auch das
transparente Programmieren von Memories, Submastern oder Paletten, mit Hilfe des
Taggings (Selektieren) ermdglicht.

Sperrfunktionen (Lock)

Die Konsole hat eine Sperrfunktion, die ein unbefugtes Benutzen verhindert. Wenn die
Konsole gesperrt ist, ist es nicht mdglich, diese in irgendeiner Form zu benutzen.
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Audio-Eingang

Die Konsole hat einen Audio-Eingang, mit dem es moglich ist, Chaser mittels Bass-Signal
zu triggern.

SMPTE/MIDI/CAN

Die Konsole unterstiitzt optional SMPTE, MIDI und CAN. Hierzu muss eine Zusatz-
Steckkarte montiert werden. Diese Option ermdglicht eine Wiedergabe von Memories
(Cues) via SMPTE, MIDI-Timecode oder ChiliNet.

Netzwerk-Schnittstelle (Ethernet)

Die Konsole bietet eine Ethernet-Schnittstelle, die ArtNet und sACN unterstitzt. Zuséatzlich
zur ArtNet-Kommunikation kann diese Schnittstelle dazu verwendet werden, Tablet-PC'’s
oder Smartphones als Fernbedienungen oder externe Touchscreens einzusetzen.

USB-Anschlisse

Die Konsole verfugt Uber vier USB-Anschlisse, die fur das Speichern und Laden von
Shows, das Laden von benutzerdefinierten Geraten und das Aufspielen von Software-
Updates genutzt werden kdnnen. Die USB-Anschlisse unterstlitzen Tastaturen, Mause,
externe Touchscreens, USB-Speicherwticks, USB-CD/RW-Laufwerke, USB-
Diskettenlaufwerke und Pultleuchten.

Maus und externe Tastatur

Die Konsole unterstitzt ein USB-Maus-Interface, welches die schnelle Bedienung auf dem
Monitor und die Auswahl von Feldern und Funktionen erlaubt.

Die Konsole unterstitzt ein USB Interface fur eine Standard-PC-Tastatur. Diese erlaubt
die einfache Eingabe von Text und Nummern.

Monitor-Ausgang

Die Konsole unterstiitzt einen externen Monitor oder Touchscreen (XGA). Es wird
dringend empfohlen, die Konsole mit einem angeschlossenen externen Monitor oder
Touchscreen zu betreiben, da wichtige Informationen nur im Monitor dargestellt werden.

DMX-Ausgéange

Daten werden auf den DMX-Kanalen 1-512 auf vier DMX-Universe ausgegeben. Die
DMX-Ausgangsbuchsen auf der Ruckseite der Konsole geben standardméafRlig die Daten
der Universe 1 bis 4 aus. Die Universe 1 bis 4 kénnen lber Ethernet (ArtNet oder sACN)
ausgegeben werden. Eine genauere Beschreibung dazu folgt spater im Kapitel 'Ethernet-
Einstellungen'.
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Bedienelemente auf der Vorderseite

Preset
Regler

Submaster
Regler

Playback
Uberblendregler

O M ST o

Master Fader

Seiten-Auswahl
& Anzeige

R T | =
R R =

—1

Multi-Funktions-
tasten (MFKs)

Kontrollrader
und Anzeigen

Haupt-LCD-
Anzeige

Dieser Bereich beschreibt die verschiedenen Bedienelemente und Anzeigen auf der Front.

Die Bedienelemente auf der Frontseite sind in folgende Bereiche aufgeteilt:

* Preset-Regler (Fader)

» Seiten-Auswahl, Modus-Tasten und Multi-Funktionstasten (MFKSs)

* Submaster Regler (Fader)

+ Playback Uberblendregler

* Andere Tasten und Regler

* Haupt-LCD-Anzeige

* LCD-Anzeige and Kontrollrader

Seite 10
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Preset Regler (Fader)

Die Solution Konsole bietet 48 PRESET-Fader, die in zwei Reihen mit je 24 Fadern und
Tastern angeordnet sind. Diese steuern 24 Dimmerkandle im 2-Preset-Modus oder 48
Dimmerkanale im Wide-Modus. Die Solution XL Konsole bietet 96 PRESET-Fader, die in
zwei Reihen mit je 48 Fadern und Tastern angeordnet sind. Diese steuern 48
Dimmerkanéle im 2-Preset-Modus oder 96 Dimmerkandle im Wide-Modus.

Kanal-Flash-Tasten

Die Solution Konsole bietet 48 Flash-Tasten unterhalb der PRESET-Fader, die Solution
XL bietet 96 Flash-Tasten.

Die KANAL FLASH - Tasten werden zum Aufblitzen, Separieren und Sperren von
Dimmerkanédlen benotigt oder zur Auswahl der Kanale oder Gerate, die den
entsprechenden Fadern zugeordnet sind. lhre Funktion wird durch Dricken der FLASH
MODE-Taste auf der Sonderseite 1 der MFKs festgelegt.

A und B Master-Fader

2-Preset-Betrieb - Der A MASTER Fader begrenzt die maximalen Ausgabewerte der
PRESET A FADER. Der B MASTER Fader begrenzt die maximalen Ausgabewerte der
PRESET B FADER.

Wide-Mode-Betrieb - Die A MASTER und B MASTER Fader begrenzen die maximalen
Ausgabewerte aller PRESET Fader oder der gespeicherten Szene - je nachdem welche
Einstellung mit der PRESET CONTROL-Taste vorgenommen wurde.

Preset-Control-Taste

Die PRESET CONTOL-Taste ist nur im Wide-Modus verwendbar. Mit ihr wird ausgewahlt,
welcher der A oder B MASTER Fader die PRESET Fader steuert und welcher die
Kontrolle Gber die gespeicherte Szene hat. Die roten LEDs in der Taste zeigen die
jeweilige Verwendung an. Das Dricken der Taste tauscht die Funktion der beiden Fader.
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Seiten-Auswahl, Modus-Tasten und Multi-Funktionstas  ten (MFKs)

Dieser Bereich der Frontseite enthélt neben der Seiten-Auswahl, eine Sieben-Segment-
Anzeige, eine Spalte mit Modus-Tasten (FIXTURE, GROUP, COLOUR, BEAMSHAPE,
POSITION, EFFECTS, MACRO, SPECIAL) und einen Block mit 20 Multi-Funktionstasten
(MFKs).

LN — R

Seiten-Auswahl und Anzeige

Die aktuelle Seite (1-10) wird in der Doppel-Sieben-Segment-Anzeige angezeigt.
Mit den PAGE UP und PAGE DOWN - Tasten wird die bendétigte Seite ausgewahlt.

Der gleichzeitige Druck auf die PAGE UP und PAGE DOWN - Tasten zusammen wabhlt die
Seite 1 aus.

Jeder Modus (Fixture, Group, Colour usw.) hat seine eigene Seite.

Modus Tasten

Die Modus-Tasten (FIXTURE, GROUP, COLOUR, BEAMSHAPE, POSITION, EFFECTS,
MACRO, SPECIAL) legen die Funktion des Tastenblocks mit den 20 Multi-Funktionstasten
(MFKs) fest.

Jede der Modus-Tasten enthélt eine rote LED, die leuchtet, wenn die Taste angewahlt ist.
Das Blinken einer Modus-Taste zeigt an, dass die Encoder-Rader derzeit diese Funktion
steuern - die MFKs aber eine andere Funktion zeigen. Dieses erlaubt beispielsweise die
gleichzeitige Auswahl von Geraten und Steuerung von Funktionen.
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Die Funktion der Modus-Tasten kann wie folgt zusammengefasst werden:
FIXTURE — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Gerate (z.B. Moving Lights)
GROUP — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Gruppen

COLOUR - macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Farb-Paletten
BEAMSHAPE — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Beamshape-Paletten
POSITION — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Positions-Paletten
EFFECTS — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Effekt-Paletten

MACRO — macht die 20 MFKs zu Auswahl-Tasten der Macros

SPECIAL — macht die 20 MFKs zu Sonder-Funktionstasten (z.B. Wide-Mode, Anpassung
der Monitoransichten, Chase-Steuerung usw.)

Multi-Funktionstasten (MFKSs)

Die Multi-Funktionstasten sind in 4 Reihen zu je 5 Tasten angeordnet. Uber jeder Reihe
befindet sich eine LCD-Anzeige. Die Helligkeit und der Kontrast der LCD-Anzeigen kann
bei Bedarf verandert werden.

Jede Multi-Funktionstaste enthélt eine rote LED. Diese LEDs zeigen an, welche Gerate,
Gruppen o.a. gerade angewahlt sind.

Das Driicken und Loslassen einer der Modus-Tasten andert die Funktion der MFKs und
der Encoder-Rader (wenn bendétigt) auf die entsprechende Seite. Die MFKs verbleiben in
diesem Modus, bis eine andere Modus-Taste gedrtckt wird.

Das Driucken und Gedrickthalten einer Modus-Taste andert die Funktion der MFKs nur
zeitweilig auf die jeweilige Funktion. Das Anwahlen einer MFK Taste andert die Auswabhl in
dem jeweiligen Modus. Nach Loslassen der Modus-Taste kehren die MFKs in den
vorangegangen Modus zurtck.

Beispiel: Dricken Sie die FIXTURES Taste und lassen Sie diese wieder los. Die MFKs
werden zu Auswahl-Tasten der Gerate. Wahlen Sie eine Geratenummer. Driicken und
halten Sie die COLOUR Taste. Die MFKs werden zu Auswahl-Tasten fir die Colour-
Paletten - solange die COLOUR Taste gedriickt bleibt. Driicken Sie eine der MFK Tasten
zur Zuweisung einer Farb-Palette zum ausgewahlten Gerat. Lassen Sie die COLOUR-
Taste wieder los und die MFKs werden wieder zu Auswahl-Tasten der Geréte.
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Multi-Funktionstasten LCD-Anzeigen

Die LCD-Anzeigen oberhalb der MFKs zeigen typischerweise drei Reihen von
Informationen.

Beispiel 1: Wenn die MFKs als Auswahl-Tasten fur die Farb-Paletten definiert sind,
werden in der ersten Zeile die Nummer der Palette und die ICBPE-Informationen
angezeigt. In der zweiten Zeile (und wenn nétig auch in der dritten Zeile) wird der Paletten-
Name angezeigt.

1c 2C s 40 5C
[w'hika) [Red] tl:lrm'u;l:] allaw] | [Geean]

[.:

ic

BT C
{Bhuz] | [Viclet]

Hc
[Bhus]

%C mec
[Green | [Magests
206] 1

EEEEE

[Fink] |[Pink 312]

Beispiel 2: Wenn die MFKs als Auswahl-Tasten fir die Gerate definiert sind, wird in der
ersten Zeile die Nummer des Gerates angezeigt. In der zweiten und dritten Zeile wird der
Gerate-Name angezeigt.

1]

imizcam | Pini

HPE HRE

Seite 14 Solution Benutzerhandbuch — Ausgabe 1



Quick Start Guide

Submaster Regler (Fader)

OiE

i

(o

Submaster Fader

Die Submaster-Fader werden fur die Ausgabe von Szenen oder Chaser verwendet. Die
Submaster-Fader regeln die Intensitaten und triggern die LTP-Kanéle der gespeicherten
Daten.

Submaster Flash-Tasten

Die Submaster Flash-Tasten, die sich unterhalb jedes Submasters befinden, werden zum
Einschalten, Aufblitzen oder Solo-Schalten aller programmierten Daten auf dem jeweiligen
Submaster verwendet. Die Funktion dieser Tasten kann durch den Benutzer im
Submaster-Setup-Fenster festgelegt werden. Diese Tasten kénnen auch zur Auswahl der
Submaster im Submaster-Fenster im Monitor verwendet werden.

Submaster-Seiten und Anzeige
Die aktuelle Submaster-Seite (1-10) wird in der Doppel-Sieben-Segment-Anzeige
angezeigt.

Mit den PAGE UP und PAGE DOWN - Tasten wird die benétigte Submaster-Seite
ausgewahilt.

Der gleichzeitige Druck auf die PAGE UP und PAGE DOWN - Tasten zusammen wabhlt die
Submaster-Seite 1 aus.

Submaster Step Taste

Die Submaster STEP Taste wird zum Anwahlen einzelner Chase-Schritte mit manueller
Geschwindigkeit verwendet. AufRerdem wir die Taste zum Angleichen der
Taktgeschwindigkeit eines Chasers im Beat-Modus benétigt.
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Playback X Controls

Playback X (Memory) Master Fader

Der PLAYBACK X MASTER Fader regelt die maximale Intensitdt eines Memories,
welches Uber den Playback X ausgegeben wird. Dieser Fader wirkt sich nur auf
Dimmerkanéle und Intensitaten von Moving Lights aus. Colour, Beamshape und
Positionskanale werden nicht durch diesen Fader beeinflusst.

GO-Taste

Die GO Taste startet eine Uberblendung zwischen dem aktuell ausgegebenen Memory
und dem néachsten Memory in der Cue-Liste, welches zur Wiedergabe in der Memory-
Anzeige angezeigt wird.

Pause Taste

Die PAUSE Taste stoppt die Uberblendung zwischen dem aktuellen und dem n&chsten
Memory. Wenn eine Uberblendung gestoppt wird, blinkt die rote LED in der Taste. Das
Driucken der GO Taste beendet die Pause. Durch ein erneutes Driicken der PAUSE Taste
springt man in der Cue-Liste zurtck.

Override Bedienung

Der OVERRIDE Regler verlangsamt oder beschleunigt eine aktuell ausgefuhrte
Uberblendung. Wenn die neutrale Mittelstellung am Regler verandert wurde, wird dieses
unten rechts im Monitor in einer Balkenanzeige dargestellt.

Step Taste

Die STEP Taste wird zum Anwéhlen einzelner Chase-Schritte mit manueller
Geschwindigkeit verwendet. AufRerdem wir die Taste zum Angleichen der
Taktgeschwindigkeit eines Chasers im Beat-Modus bengétigt, wenn dieser als Teil der Cue-
Liste mit GO gestartet wird.
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Andere Tasten und Bedienelemente

&
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SETUP - o6ffnet das Setup und zeigt im Monitor und in der Haupt-LCD-Anzeige die
einzelnen Optionen an. Erneutes Driicken der Taste beendet das Setup.

MEMORIES - zeigt die Memories im Monitor und in der Haupt-LCD-Anzeige an
SUBMASTERS - zeigt die Submaster im Monitor und in der Haupt-LCD-Anzeige an
OUTPUTS - zeigt die aktuellen Ausgénge im Monitor an

PGM WIN - zeigt den Programmer (Progamm Window) im Monitor an

CURSOR TASTEN (UP, DOWN, LEFT, RIGHT) - werden bendtigt, um in Feldern im
Monitor und in der Haupt-LCD-Anzeige zu navigieren. Diese Tasten entsprechen den vier
Richtungstasten auf einer externen Tastatur (wenn angeschlossen).

+/- PLUS & MINUS - Werte/Anzahl/Nummern in der aktuellen Auswahl verandern
NAME - zum Betiteln von Memories, Submaster, Paletten usw.

TIME - durch Drucken dieser Taste springt der Cursors zu den verschiedenen Zeit-Feldern
(Memories- oder Submaster-Fenster). In Kombination mit anderen Tasten wird die TIME
Taste zum Ausflhren verschiedener Fade-Funktionen verwendet (z.B. zur Ausgabe von
Paletten mit einer Uberblendzeit).

LOAD - ladt Memories (Cues), Submaster oder Paletten zur Bearbeitung zuriick in den
Programmer (Program Window).

CLEAR - loscht den Programmer (Program Window). Sobald eine Anderung im
Programmer gemacht wurde, leuchtet die LED in der CLEAR Taste. Dieses zeigt an, dass
Dimmer- oder Attributwerte verandert wurden. Das einmalige Driicken der CLEAR Taste
I6scht alle Werte im Programmer - ausgenommen die Gerateauswahl. Daraufhin erlischt
die LED in der Taste. Erneutes Dricken der CLEAR Taste l6scht die Gerate-Auswahl im
Programmer.

UPDATE - im Programmer geladene und verédnderte Speicher (Memories, Submaster oder
Paletten) werden in der modifizierten Einstellung gespeichert
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RECORD - wird zum Speichern von Memories und Submastern bendgtigt

COPY - kopiert Speicherplatze von einem Ort zum anderen (z.B. Memories, Submaster,
Gruppen, Paletten usw.). Das Gedrickthalten von SHIFT und COPY zusammen,
ermdglicht ein Kopieren von Memories auf Submaster.

INSERT - fugt Punkt-Speicherplatze, Chase-Schritte oder Duplikate beim Patchen von
Dimmerkanalen und Moving Lights ein

DELETE - I6scht Objekte (Memories, Submaster, Gruppen, Paletten usw.)

ENTER - zum Bestatigen oder Auswahlen von virtuellen Tastenfeldern oder Popups im
Monitor und in der Haupt-LCD-Anzeige

HOME - samtliche Einstellungen oder Werte fur bestimmte Funktionen (z.B. nur die Farbe)
werden auf die Home-Werte zuriickgesetzt. Die Home-Werte befinden sich in der Edit-
Fixture-Tabelle im Setup und kdnnen pro Gerat gerandert werden.

GRAND MASTER - begrenzt die finalen Ausgangswerte fir alle Dimmerkanale und
Intensitaten von Moving Lights, welche vom Programmer, Playback X oder Submaster
ausgegeben werden. Der Wert des GRAND MASTERS wird im Monitor angezeigt.

BLACKOUT - alle Dimmerkanéle und Intensitaten von Moving Lights werden auf null
reduziert. Das Driicken der BLACKOUT Taste schaltet zwischen aktiv und nicht-aktiv um.
Die rote LED in der BLACKOUT Taste blinkt, wenn diese aktiv ist.

SHIFT - wird zusammen mit anderen Bedienelementen dazu verwendet, um zusatzliche
Funktionen zu ermoglichen. Beim Halten der SHIFT Taste und Dricken der COLOUR
Taste werden die Farb-Paletten im Monitor angezeigt.

Haupt-LCD-Anzeige

Die Haupt-LCD-Anzeige stellt einen Teil der Bedienelemente auf der Frontseite der
Konsole dar. Der Inhalt, die Aufteilung, die Bedienung und andere Informationen, die auf
der Anzeige dargestellt werden, sind abhangig vom aktuellen Betriebszustand.

Beim Setup verhélt sich die Haupt-LCD-Anzeige wie ein Wegweiser und zeigt an, wo sich
der Anwender im Setup befindet. Dariiber hinaus gibt es Anweisungen, was als nachstes
zu tun ist. Wenn ein Memories- oder Submaster-Fenster angewahlt ist, verhalt sich die
Haupt-LCD-Anzeige wie ein Vorschaufenster.

Wenn ein anderes Fenster angewéhlt wurde (Programmer, Outputs, Gruppen usw.),
erscheint auf der Haupt-LCD-Anzeige ein einfacher Text, der den Anwender auf die
aktuelle Softwareversion und andere hilfreiche Informationen hinweist

Beispiel:

Qut put W ndow
See Monitor for details

For hel p press
SH FT & LEFT & RI GHT
support.zero88. com
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LCD-Anzeige und Kontrollrader
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LCD-Anzeige der Kontrollrader

Die LCD-Anzeige der Kontrollrdder (Encoder) zeigt an, welche Geratefunktionen oder
Daten gerade von einem der drei Kontrollrader kontrolliert werden.

Beispiel: In der LCD-Anzeige steht die Funktionsbezeichnung fur das entsprechende
Kontrollrad (z.B. Colourl oder Pan/Tilt). Zusatzlich werden Werte in % oder DMX
angezeigt, sowie mogliche Details der Parameter.

Der TAG Status wird durch eine invertierte Grafik im LCD angezeigt. Eine invertierte
Anzeige zeigt eine markierte Funktion (tagged), eine klare Anzeige zeigt eine unmarkierte
(untagged) Funktion an.

Kontrollrader

Die drei dynamischen Kontrollrdder verandern Werte und Daten der Attribute. Die Namen
der einzelnen Attribute oder Daten werden zusammen mit den entsprechenden Werten auf
der Rad-LCD-Anzeige dargestellt.

Betriebsmodi der Kontrollrader

Es gibt eine Reihe von speziellen Editierungs-Modi der Kontrollrader, die sogenannten
'Wheel Modes'. Diese werden bendtigt, wenn mehrere Geréate zur gleichen Zeit editiert
werden sollen, um z.B. Fachereffekte zu erstellen.

Die verschiedenen Modi: Absolute, Relative, Fan First, Fan Middle, Fan Last und Fan V

Fur jedes Attribut gibt es es einen normalen Kontrollrad-Modus, der aktiviert ist, wenn das
Kontrollrad bewegt wird und einen erweiterten Modus, der dann aktiv ist, wenn die SHIFT
Taste gedruckt wird, wahrend das Kontrollrad bewegt wird.

Weitere Details zu den 'Wheel Modes' und wie der normale und erweiterte Modus fur
jedes Attribut eingerichtet wird, werden spater ausfuhrlich in diesem Handbuch
beschrieben.
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Quick Start Guide

In der folgenden Quick-Start-Anleitung werden Grundeinstellungen und erste
Bedienschritte erklart. Fir ausfuhrliche Hinweise schauen Sie bitte in den einzelnen
Kapiteln.

Einfihrung

Vor dem ersten Start missen alle verwendeten Zubehdrkomponenten angeschlossen
werden, um Soft- oder Hardwareprobleme zu vermeiden. Samtliches Zubehor (z.B.
Tastatur, Maus usw.) wird tber USB verbunden. Zum Einsatz ist ein Monitor oder externer
Touchscreen notwendig. Notwendige DMX- oder Ethernet-Kabel sollten ebenfalls
verwendet werden.

Nach dem AnschlieBen aller Zubehtérkomponenten wird die Konsole mit Hilfe des
Netzschalters auf der Riickseite eingeschaltet. Dieser Vorgang &hnelt einem PC-Start und
dauert eine kurze Zeit. Sehen Sie nach dem Einschalten keinerlei Reaktion an der
Konsole oder im Monitor, Uberpriifen Sie bitte die Netzversorgung und die entsprechenden
Kabelverbindungen.

Operating Mode auswahlen

Es gibt drei Betriebsmodi fur die Solution & Solution XL Konsolen. Diese Betriebsarten
sind fir Anwender mit unterschiedlichen Anforderungen entwickelt. Beim ersten
Einschalten werden Sie aufgefordert, eine Betriebsart zu auswahlen. Wir wahlen fur die
Quick-Start-Anleitung den Non-Tracking-Mode. In diesem Modus wird alles von den
Ausgangen in einem Cue/Submaster aufgezeichnet und Anderungen in einem Cue haben
keine Auswirkungen auf andere Cues (Non-Tracking). Experimentieren Sie spater mit den
anderen Modi, um Ihr Wissen zu vertiefen. Einzelheiten zu anderen Modi finden Sie in
spateren Kapiteln.

"Solution Select Operating Mode
Please select the operating mode you would like to use the deskin -

In Nen-Trac e stage output as
you ;rnul:l eX ee it. The desk will automatically c de what channels f
toring Memories, S bmasters or Palettes . Any
a memaory will NOT affect other memories

In Tracking - Basic mode, the desk will automatically decide what channels
parameters to record when storing Memories, Submasters or Palettes.
Changes made to @ memory will filter through to subsequent memories until
another programmed value is found (Tra cking). Inthis mode, Smart Tag is
ON.

In Tracking - Advanced mode, you need to tell the desk which channels |
parameters to record into Memories, Submasters and Palettes, by tagging
channels. Tagging is done by moving wheels or faders. Changes made to a

memory will filter through to subsequent memories until another programmed
value is found (Tracking). Inthis mode, Smart Tag is OFF.

The behaviour of Smart Tag can be changed using the MFK on
and the behaviour of Tracking can be changed in SETUP / D
MEMORY DEFAULTS.

Mon Tracking Tracking - Basic
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Kontrolle von Dimmerkanéalen

In der Werkseinstellung ermdglicht die Konsole eine Kontrolle von Dimmerkanéalen 1-48
(1-96 bei der Solution XL) Uber die Kanalfader der Presetebenen. Die DMX-
Adresszuweisungen sind hierbei 1:1 im DMX-Universe 1. Natirlich sind sdmtliche Kanéle
frei zuweisbar, fur die Erklarung auf den nachfolgenden Seiten gehen wir allerdings von
dieser Standardkonfiguration aus. Stellen Sie sicher, dass der Grand Masterfader und die
Preset A + B Masterfader auf 100% stehen. Die LED in der “Preset Control* Taste sollte in
der Anzeige “A Faders B Stored” leuchten (der A Master kontrolliert die Werte der
Presetfader). Ein Hochschieben der Presetfader gibt die entsprechenden Werte aus und
die Ausgabe sollte bei den verwendeten Schweinwerfern zu sehen sein.

Das Ergebnis wird im “Program Window" angezeigt (weitere Informationen dazu finden Sie
auf den nachfolgenden Seiten). Ein Absenken des A Masters reduziert die Ausgabewerte
der Presetfader.

Programmierung

Nach dem Erstellen einer entsprechenden Lichtstimmung kann diese Einstellung als
Szene (Cue) oder Submaster abgespeichert werden. Cues kénnen sequenziell als Cue-
Liste mit Hilfe der GO-Taste wiedergegeben werden (Cue 1 GO, Cue 2 GO usw.).
Submaster erméglichen eine manuelle Wiedergabe programmierter Lichtstimmungen fur
z.B. Live-Events, oder Anwendungen wo der direkte Live-Zugriff gewiinscht ist.

Memories, Cues, Speicherplatze
Memory (Speicherplatz) programmieren

Driicken Sie die MEMORIES Taste auf der Konsole, um den Monitorschirm “Memories”
anzuzeigen. Im Monitor wird das erste Memory farblich hinterlegt als “Next” mit “1**
angezeigt. Grundsatzlich werden samtlichen Anderungen die im Monitor oder im LC-
Display angezeigt werden, in das als “Next” angezeigte Memory gespeichert. Das als
“Next” angezeigte Memory wird mit einem gelben Balken hinterlegt. Ein grin hinterlegter
Balken definiert ein zurzeit aktives Memory. Falls das als “Next” angezeigte Memory nicht
die gewilnschte Speicherplatznummer hat, kdbnnen die + und - Tasten zur Anwahl einer
anderen Nummer verwendet werden. Alternativ dricken Sie die ENTER Taste und geben
Uber die auf der rechten Seite der Konsole angeordneten MFKs (Multi Function Keys =
Multifunktionstasten) eine entsprechende Nummer ein.

Dricken Sie die Taste RECORD, um die aktuellen Werte und Zeiteinstellungen (Fade und
Delay) abzuspeichern.

Der Stern hinter der “1** verschwindet und das Memory wird als “1* angezeigt. Ein Stern *
hinter Speicherplatznummern zeigt unprogrammierte Memories an. Das als “Next”
angezeigte Memory wird automatisch um +1 erhéht. Weitere Memories werden in der
gleichen Art programmiert.
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Einstellen von Fade- und Delay-Zeiten

In der Standardeinstellung (Default) werden HTP-Dimmerwerte in den Memories mit einer
Fade-Zeit (Uberblendzeit) von 3 Sekunden abgespeichert. LTP-Attribute der Moving Lights
(Positionen, Farben, Gobos usw.) werden mit 0 Sekunden abgespeichert. Die
entsprechenden Zeiteinstellungen werden in unterschiedlichen Spalten im Monitorschirm
“Memories” angezeigt. Im Bereich der LTP-Attribute kann immer nur eine Fade-Zeit
dargestellt werden. Dricken Sie die gewilinschte Attributgruppe (Colour, Beamshape oder
Position), um zwischen den unterschiedlichen Fade-Zeiten zu wechseln.

Um Fade- und Delay-Zeiten einzugeben, wahlen Sie mit den CURSOR Tasten das
entsprechende Feld im Monitorschirm “Memories” aus und editieren Sie die Zeiten mit
Hilfe der Encoderrader auf der Konsole.

Alternativ driicken Sie die ENTER Taste und geben lber die auf der rechten Seite der
Konsole angeordneten MFKs eine entsprechende Zeit ein. Bestétigen Sie die Zeiteingabe
mit der ENTER Taste.

Memories (Speicherplatze) editieren

Um Memories zu editieren, missen diese zuvor in das “Program Window" geladen
werden. Dricken Sie die MEMORIES Taste auf der Konsole, um den Monitorschirm
“Memories" anzuzeigen. Wahlen Sie das zu editierende Memory aus und dricken Sie die
LOAD Taste. Im Monitor wird das “Load Options Window” angezeigt.

' Solution

Memory
Number 1

Cancel

Bestatigen Sie das OK Feld im Monitor, um die angezeigte Speicherplatznummer in das
das “Program Window" zu laden. Die Werte des Memories werden live ausgegeben. Die
Presetfader und Bedienelemente der Attribute dienen hierbei zur Anderung der
Einstellungen. Nach der Ausfuihrung samtlicher Anderungen, driicken Sie die UPDATE
Taste. Im Monitor wird das “Update Options Window” angezeigt. Bestatigen Sie das OK
Feld im Monitor, um die ausgefiihrten Anderungen abzuspeichern.

Seite 22 Solution Benutzerhandbuch — Ausgabe 1



Quick Start Guide

Memories benennen

Jedes Memory kann mit einem Namen oder Hinweis versehen werden, die spater im
Monitorschirm “Memories” angezeigt werden. Besonders bei umfangreicheren Shows
sollte diese Mdglichkeit verwendet werden.

Um einen Namen zu vergeben driicken Sie die MEMORIES Taste, um den Monitorschirm
“Memories” anzuzeigen. Wahlen Sie ein zuvor programmiertes Memory aus und driicken
die NAME Taste. Im Monitor wird das “Name Window” angezeigt.

' Solution

Memory
MNumber 5
Mame Intro state

a4

Verwenden Sie die auf der rechten Seite der Konsole angeordneten MFKs, um einen
gewilnschten Namen oder Hinweis einzugeben. Bestatigen Sie die Eingabe mit dem OK
Feld im Monitor.
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Playback (Wiedergabe) von Memories

Vor der Wiedergabe programmierter Memories als Cue-Liste, missen unbedingt alle
Werte im “Program Window" durch Driicken der CLEAR Taste gel6scht werden. Samtliche
aktiven und nicht programmierten Werte werden dabei geloscht oder auf die
entsprechenden Default-Werte zurlickgesetzt (fur dieses Beispiel stehen alle Submaster
auf null). Die Playback X Sektion auf der Konsole, zusammen mit dem “Program Window*
im Monitor, dienen zur Wiedergabe der Cue-Liste.

©
&

i

Start der Wiedergabe

Stellen Sie die Playback X MASTER und GRAND MASTER Fader auf 100%. Die
BLACKOUT Taste darf nicht aktiv sein. Der OVERRIDE (Uberblendregler) muss in der
mittleren Position stehen. Wahlen Sie mit den CURSOR Tasten ein programmiertes
Memory aus und driicken Sie die GO Taste. Das Memory wird mit der hinterlegten Fade-
Zeit eingeblendet.

Auswahl des nachsten Memories innerhalb der Cue-Lis te

Nach Dricken der GO Taste und ausgefuhrter Einblendung, wird das nachste
programmierte Memory in der Cue-Liste als “Next” zur Wiedergabe vorbereitet. Falls das
als “Next” angezeigte Memory nicht die gewiinschte Speicherplatznummer hat, kbnnen die
+ und - Tasten (oder CURSOR Tasten) zur Anwahl einer anderen Nummer verwendet
werden. Das als “Next” angezeigte Memory wird gelb hinterlegt dargestellt. Dricken Sie
die GO Taste, um das Memory auszugeben.

Verwendung der GO Taste

Durch Driicken der GO Taste wird ein Memory (Cue) getriggert. Samtliche Werte fir
Intensitaten, Farben, Beamshapes und Positionen werden in den hinterlegten Fade-Zeiten
ausgegeben. Falls notwendig, kann die Uberblendung mit Hilfe des OVERRIDE Reglers
oder der PAUSE Taste beeinflusst werden.
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Submaster

Erstellen Sie eine Lichtstimmung (oder eine Teilstimmung, z.B. fir einen Chaser) mit Hilfe
der Presetfader oder Bedienelemente der Attribute, die Sie als Submaster abspeichern
maochten.

Submaster programmieren

Dricken Sie die SUBMASTERS Taste auf der Konsole, um den Monitorschirm
“Submasters® anzuzeigen. Die Anwahl eines Submasters wird durch Dricken der
relevanten FLASH Taste ausgefuhrt. Bis zu 20 Seiten konnen Uber PAGE Tasten rechts
neben den Submastern angewahlt werden. Je nach Ausfuhrung stehen somit bis zu 600
Submaster zur Verfigung.

Dricken Sie die Taste RECORD, um die aktuelle Lichtstimmung auf den zuvor
angewdahlten Submaster abzuspeichern. Das Submaster LC-Display zeigt eine
gespeicherte “Scene” an und das “Program Window" ist leer.

Einstellen von Fade-Zeiten

Die Standardeinstellungen (Default) der Fade-Zeiten fur HTP-Dimmerwerte und LTP-
Attribute der Moving Lights (Positionen, Farben, Gobos usw.) werden im Desk Setup
eingestellt.

Die entsprechenden Zeiteinstellungen werden im Monitorschirm “Submasters” angezeigt
und koénnen dort ahnlich wie bei den Memories editiert werden. Im Bereich der LTP-
Attribute kann immer nur eine Fade-Zeit dargestellt werden. Driicken Sie die gewinschte
Attribut-Taste (Colour, Beamshape oder Position), um zwischen den unterschiedlichen
Fade-Zeiten zu wechseln.

Um Fade- und Delay-Zeiten einzugeben, wahlen Sie mit den CURSOR Tasten das
entsprechende Feld im Monitorschirm aus und editieren Sie die Zeiten mit Hilfe der
Encoderrader auf der Konsole. Alternativ driicken Sie die ENTER Taste und geben tber
die auf der rechten Seite der Konsole angeordneten MFKs eine entsprechende Zeit ein.
Bestatigen Sie die Zeiteingabe mit der ENTER Taste.
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Submaster editieren

Der einfachste Weg um einen Submaster zu editieren geht Uber die Update Funktion.
Geben Sie einen Submaster live aus. Die Presetfader und Bedienelemente der Attribute
dienen hierbei zur Anderung der Einstellungen. Nach Ausfiihrung samtlicher Anderungen
driicken Sie die UPDATE Taste. Uber die MFK Tasten werden alle zurzeit aktiven
Submaster, Memories und Paletten angezeigt, die Uber Update Funktion bearbeitet
werden kénnen. Wahlen Sie den entsprechenden Submaster aus, welchen Sie updaten
mochten und bestatigen Sie mit OK. Dricken Sie die CLEAR Taste um das “Program
Window* zu l6schen und die Update Funktion ist ausgefihrt.

Submaster benennen

Jeder Submaster kann mit einem Namen oder Hinweis versehen werden, welcher spater
im Submaster LC-Display oder im Monitorschirm angezeigt wird. Um einen Namen zu
vergeben, dricken Sie die SUBMASTERS Taste. Im Monitor wird der Schirm
“Submasters” angezeigt. Wahlen Sie einen zuvor programmierten Submaster aus und
driicken die NAME Taste. Im Monitor wird das “Name Window” angezeigt.

Solution
Submaster

Number 1/5

Name Houselights

O

Verwenden Sie die auf der rechten Seite der Konsole angeordneten MFKs, um einen
gewilnschten Namen oder Hinweis einzugeben. Bestatigen Sie die Eingabe mit dem OK
Feld im Monitor. Der Name wird in den LC-Displays oberhalb der Submaster angezeigt.
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Wiedergabe von Submastern

Vor der Wiedergabe programmierter Submaster, mussen unbedingt alle Werte im
“Program Window" durch Dricken der CLEAR Taste geldscht werden. Samtliche aktiven
und nicht programmierten Werte werden geldscht oder auf die entsprechenden Default-
Werte zurlickgesetzt.

Zur Ausgabe programmierter Werte schieben Sie die entsprechenden Submaster hoch.
LTP-Attribute der Moving Lights (Positionen, Farben, Gobos usw.) werden als Standard
bei 5% Faderstellung getriggert. Dieser Triggerwert kann benutzerdefiniert pro Submaster
eingestellt werden. Die Intensitat der HTP-Dimmerwerte wird direkt Gber die Faderstellung
beeinflusst.

10000 10101
[TTTT TTTTT -

Page Overlay Funktion bei Submastern

Programmierte Szenen oder Chaser, die auf verschiedenen Submasterseiten gespeichert
sind, kbnnen simultan miteinander eingesetzt werden, solange diese nicht auf demselben
Fader liegen.

Wechseln Sie die Seite wahrend ein Submaster aktiv ist, oder eine Flash Taste gedriickt
wurde, so bleiben die Werte solange aktiv, bis dieser Submaster auf null gezogen wird und
mit neuen Werten auf einer anderen Seite gestartet wird. Achten Sie bei der
Programmierung der Submaster darauf, dass nach einem Seitenwechsel der nachst
folgende Submaster nicht der zuletzt aktive auf der Seite davor war.
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Program Window

Das “Program Window" ist das zentrale Programmierfenster innerhalb der Solution Serie. .

Das “Program Window" sollte wahrend der Programmierung der Memories, Submaster
oder Paletten im Monitor offen sein. Driicken Sie die PGM WIN Taste, um das “Program
Window" anzuzeigen. Justierungen von Dimmerwerten, Attributeinstellungen oder
Anderungen mit den Encoderradern, oder anderen Bedienelementen, werden im “Program
Window" angezeigt.

Die Dimmer- oder Attributeinstellungen im “Program Window" kénnen direkt als Memories,
Submaster oder Paletten gespeichert werden.

Aktiv angewahlte Dimmerkreise werden mit roten Werten hinterlegt angezeigt. Parameter
der Moving Lights welche “getagged” (markiert) sind, haben einen blauen Hintergrund.
“Untagged” (unmarkierte) Parameter werden in schwarz angezeigt. Angewahlte
Geratetypen werden auf der linken Seite im “Program Window“ in gelb hinterlegt
angezeigt.

" Solution Pro gram Window

" Window

Smart Tag Setup

8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48
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Setup Einstellungen

Bis hierhin sollten Sie grundsatzliche Funktionen der Konsole verstanden haben. Nun ist
es Zeit fur das Setup der Solution Serie. Das Setup beinhaltet samtliche
Grundeinstellungen und notwendige Hauptbereiche, wie z.B. das Zuweisen von Moving
Lights, die DMX-Adressverteilung, Datensicherung von Shows und verschiedenes mehr.

Dricken Sie die SETUP Taste, um den Monitorschirm “Setup” anzuzeigen.

" Solution Setup - Outputs View
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‘\l'ri ew

Add Fixtures  Edit Fixtures  Auto Menus = Patch View
Universe 1 : Next Free Address : 49 Universe 2 : Next Free Address : 1
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Patch Desk Setup T MNetwork

{ { ) { _ ) [ - - ) GM: 100% Time: 0.0 secs  Mem: 100%
Desktop 1 Memories Output Window Setup - Outputs View —

Im Setup werden neben dem DMX-Patch und diverser Ausgabe-Optionen auch
Grundeinstellungen (Defaults) fir Fade- und Delay-Zeiten (Uberblend- und Wartezeiten)
eingestellt. Software-Updates und die Datensicherung werden ebenfalls im Setup
ausgefuhrt.

Auch wenn Sie nur einfache Anwendungen (z.B. ohne Moving Lights) mit der Konsole
ausfuhren, so sollten Sie sich zumindest mit dem Setup vertraut machen. Manche
Probleme lassen sich im Vorfeld verhindern, wenn die richtigen Einstellungen
durchgeftuhrt werden.
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Zuweisung und Patching von Moving Lights

Das Zuweisen und Patchen von Moving Lights ist Teil des Setups. Hierbei missen
Hersteller, Geratetyp und moglicherweise ein Mode ausgewéahlt werden. Als Standard sind
keine Moving Lights in der Konsole zugewiesen.

Die nachfolgenden Bedienschritte kbnnen direkt mit den MFK-Tasten auf der Konsole und
(oder) mit Hilfe der Menufenster im Monitor ausgefihrt werden.

Sie bendtigen drei wichtige Informationen der eingesetzten Moving Lights, bevor Sie diese
verwenden kénnen.

» Hersteller und Geratetyp

* Der Mode in dem sich das Gerat befindet (falls einstellbar). Bitte Uberprifen Sie die
Einstellungen im Menlsystem des Moving Lights. Eine Bedienungsanleitung zu dem
verwendeten Geratetypen ist immer hilfreich.

Die DMX-Adressen der einzelnen _Gerate. Achten Sie hierbei auf die Kanalanzahl der
einzelnen Gerate und auf mogliche Uberschneidungen der Adressen.

Geratetypen auswéhlen — Hersteller, Type und Mode

Stellen Sie sicher, dass der Setup Mode aktiv ist (die Setup LED auf der Konsole leuchtet
und im Monitor wird der Schirm "Setup" angezeigt.

Dricken Sie die MFK-Taste [Add Fixtures].

Wahlen Sie als nachstes mit den MFK-Tasten den Anfangsbuchstaben des Herstellers
aus und danach den entsprechenden Herstellernamen.

In den LC-Displays der MFK-Tasten und im Monitor wird eine Liste von verfluigbaren
Geréatetypen dieses Herstellers angezeigt. Verwenden Sie die PAGE-Tasten neben den
MFKs, da manche Hersteller eine umfangreichere Liste von Geratetypen auf mehreren
Seiten belegen.

Wahlen Sie mit den MFK-Tasten einen gewlnschten Gerétetypen aus und selektieren Sie
danach den Mode (z.B. Mode 4).

DMX-Startadresse
Nachdem Sie den gewilnschten Geratetypen ausgewahlt haben, kann nun die
entsprechende DMX-Startadresse eingegeben werden.

Wahlen Sie ein DMX-Universe (Ausgange 1 bis 2) aus. Geben Sie uber die Zahlen der
MFK-Tasten eine DMX-Startadresse ein. Um die nachste verfigbare DMX-Adresse in
diesem DMX-Universe zu patchen, dricken Sie die MFK-Taste [Next Address], oder das
[Next Address] Feld im Monitorschirm.

Bestatigen Sie die Eingaben mit der ENTER Taste.
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Zuweisen der Geratetypen auf die MFK-Tasten

Nach der Auswahl des Gerétetyps und der Zuweisung der DMX-Startadresse, muss als
nachstes die gewiinschte Anzahl der Geréate auf die MFK-Tasten zugewiesen werden.
Drucken Sie eine MFK-Taste fur das erste Gerat. Im LC-Display der MFK-Taste werden
der Geratetyp und die dazugehdrige DMX-Adresse angezeigt. Weitere Gerate kdnnen
einfach durch Drucken mehrerer MFK-Tasten zugewiesen werden. Es stehen 10 Seiten
mit je 20 Tasten zur Verfugung.

Nach Zuweisung der Geratetypen auf die entsprechenden MFK-Tasten bestatigen Sie die
Eingaben mit der ENTER Taste. Das Menu geht zuriick zu den “Patch” Optionen.

HINWEIS: Geratetypen (Fixture Types)

Die komplette Zero 88 Geratebibliothek (Fixture Library) ist in der Konsole gespeichert.
Zusatzliche Geratetypen kdnnen mit einer externen Software erstellt werden. Dieser
Fixture Editor ist online unter www.zero88.com verfugbar. Falls ein Geratetyp nicht
vorhanden ist, so kann dieser mit Hilfe eines USB-Speichersticks in die Konsole geladen
werden.

DMX-Adressen der Presetfader &ndern

SETUP dricken - EDIT FIXTURES auswéahlen, neues Fenster offnet sich - FLASH Taste
am Presetfader dricken (auswahlen) - Dimmerkanal wird in diesem Fenster angezeigt -
oben rechts im Fenster PATCH auswahlen, neues Fenster 6ffnet sich - dort die DMX-
Adresse des Dimmerkanals eingeben - OK driicken - Bestéatigung wird angezeigt - mit OK
bestatigen - das PATCH FIXTURES Fenster mit CLOSE verlassen - das EDIT FIXTURES
Fenster mit OK verlassen

Weitere DMX-Adresse zum Presetfader hinzufiigen

SETUP dricken - EDIT FIXTURES auswéahlen, neues Fenster 6ffnet sich - FLASH Taste
am Presetfader dricken (auswahlen) - Dimmerkanal wird in diesem Fenster angezeigt -
oben rechts im Fenster PATCH auswahlen, neues Fenster 6ffnet sich - dort die zweite
DMX-Adresse des Dimmerkanals eingeben - ADD PATCH auswahlen - Bestatigung wird
angezeigt - mit OK bestatigen - das PATCH FIXTURES Fenster mit CLOSE verlassen -
das EDIT FIXTURES Fenster mit OK verlassen

HINWEIS: Anwahl der Presetfader
Es kdnnen auch mehrere Presetfader durch Driicken der Flash-Tasten angewahlt werden.
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Auto Menus

Die Solution Serie ist mit einer “Auto Menu“ Funktion ausgestattet, bei der automatisch
Paletten, Gruppen und Makros fur die verwendeten Moving Lights erstellt werden.

Um diese Funktionen auszufihren, driicken Sie im Setup unter Patch die MFK-Taste [Auto
Menus]. Danach kénnen Sie mit Hilfe der MFK-Tasten die unterschiedlichen Optionen
ausfuhren: [Create Auto Groups] = Gruppen, [Create Auto Palettes] = Paletten oder
[Create Auto Macros] = Makros.

Standardeinstellungen der Konsole

Im “Desk Setup” der Konsole konnen benutzerdefinierte Standardeinstellungen und
Konfigurationen vorgenommen werden.

Das “Desk Setup ist in unterschiedliche Bereiche aufgeteilt, die mit Hilfe der MFK-Tasten
bedient werden. Die meisten Einstellungen kénnen auch tber die Menufenster im Monitor
verandert werden.

Eine Zusammenfassung der einzelnen Optionen im “Desk Setup* finden Sie in den
nachfolgenden Punkten.

" Solution Setup

Outputs Behaviour

Event
Mornitor

Set Date Set Time
Colour Scheme Default
Screen Timeout {mins) ] (0 = Disabled)

Main LCD Brightness Medium
Main LCD Contrast 50

Other LCD Brightness Medium
Other LCD Contrast 50

Monitor Calibration Calibrate

LCD Font Size Large

Clear

Patch Desk Setup Options MNetwaork
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* Displays (Einstellungen der Anzeigen, Displays usw. ) — Helligkeit und Kontrast der
LC-Displays, Kalibrierung eines externen Touchscreens, Monitorabschaltung (Screen
Timeout)

* Peripherals (Zubehtér und Bedienelemente) — Pan- und Tilt-Ansteuerung Uber
externe Maus, Sensitivitat der Encoderrader

* Inputs (Eingange) — Setup fur SMPTE und MIDI Timecode, CAN und ChilliNet

* Outputs (Ausgange) - Darstellung der DMX-Universe und die dazugehdrige
Verteilung der Ausgange

* Behaviour (Ausfihren von Befehlen und Eingaben) — Speicherbestéatigung von
Editierungen, Recovery Mode, Preset Mixing, Speicheroptionen der Attributparameter

Memory Defaults (Standardeinstellungen der Speicher  platze) -
Grundeinstellungen fir Fade- und Delay-Zeiten, Blendzeiten der LTP-Attribute (Farben,
Beamshapes und Positionen), Move on Dark Parameter

» Submaster Defaults (Standardeinstellungen der Subma  ster) — Funktion der Flash-
Tasten, Trigger Level, Blendzeiten der LTP-Attribute (Farben, Beamshapes und
Positionen)

» Set Date — Datumseinstellung

* Set Time — Zeiteinstellung
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Showdaten speichern

Die Solution Serie speichert automatisch im Hintergrund, ohne sichtbare Anzeige fir den
Anwender. Externe Datensicherungen konnen uber handelstbliche USB-Speichersticks
oder andere USB-Speichermedien erstellt werden.

Verbinden Sie hierzu einen USB-Speicherstick mit der USB-Schnittstelle auf der Konsole.
Dricken Sie die MFK-Taste [Files] oder wahlen Sie [Files] im Monitorschirm “Setup” aus.

Driucken Sie die MFK-Taste [Save Show] oder wéhlen Sie [Save Show] im Monitorschirm
aus. Das Menufenster “Save Show" wird im Monitor angezeigt. Wahlen Sie mit den MFK-
Tasten das gewinschte Speichermedium aus (USB-Speicherstick). Wird kein
Speichermedium angezeigt, driicken Sie die REFRESH Taste.

Geben Sie Uber die MFK-Tasten einen Dateinamen fur diese Show ein. Die Texteingabe
mit den MFK-Tasten ahnelt der eines Mobiltelefons. Dricken Sie die ENTER Taste und
bestétigen Sie mit der MFK-Taste [OK], um die Showdaten abzuspeichern.

" Solution
Destination Device = Local Drive ' Refresh

Filename MyFirstShow

Save Options Save Complete Show

Cancel
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Showdaten laden

Vorhandene Showdaten und Einstellungen werden ubers chrieben, wenn Sie eine
neue Show in die Konsole laden. Speichern Sie vorha  ndene Daten, bevor_ Sie eine
neue Datei laden!

Verbinden Sie hierzu z.B. einen USB-Speicherstick mit der USB-Schnittstelle auf der
Konsole.

Dricken Sie die MFK-Taste [Files] und danach [Load Show]. Das Menifenster “Load
Show" wird im Monitor angezeigt. Wahlen Sie mit den MFK-Tasten das gewtnschte

Speichermedium aus (USB-Speicherstick). Wird kein Speichermedium angezeigt, dricken
Sie die REFRESH Taste.

Eine Liste der kompatiblen Showdaten wird angezeigt. Verwenden Sie die “Page”
Funktion, falls mehrere Dateien aus dem USB-Stick vorhanden sind. Wéhlen Sie die
gewinschte Datei aus. Dricken Sie die ENTER Taste und bestatigen Sie mit der MFK-
Taste [OK], um die Showdaten zu laden.

- Solution

Source Device | Local Drive " Refresh

Filename Size Date

Jist 2.51Kb £:44:12 28/2/2007
11-7.isf 22 46Kb 2:02:05 7/11/2007
011206.isf 114.38Kb 5:15:42 13/8/2007
08102010savedshow.isf 99.87Kkb 1:18:27 8/10/2010
a test.isf 2.16Kb :24:52 17/10/2008
ABS17.isf L00.04Kb :01:35 30/11/2009
ABS21.isf [22.11Kb 9:33:12 8/12/2009
Aktuell Kanalld def.isf 22.56Kb 6:03:14 15/8/2007
ARKAOS 2LAYERS ON SUB1-1.isf 6.36Kb 1:46:39 1/10/2008

Aston Subs.isf 5.17Kb 6:42:28 2/12/2008

Load Options " Load Com plete Show

Cancel 0b of 0b free (100%)
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Loschen und Zurlicksetzen

Diese Sektion im Setup ermdglicht das Léschen und Zurlcksetzen verschiedener
Teilbereiche (Memories, Submaster, Gruppen, Paletten usw.). Wahlen Sie eine
entsprechende Option aus und bestatigen Sie die Abfrage mit OK.

Es ist auch eine “Reset Desk” Option vorhanden. Hierbei werden samtliche Einstellungen
geldscht (auch das DMX-Patch und die Zuweisung der Geréte) und die Konsole wird auf
den Werkszustand zurlickgesetzt. Nach einem “Reset Desk" der Konsole muss der
Program-Mode erneut ausgewahlt werden.

Solution Setup

tion | Clear Effect ST Macras
Palettes T
Clear

Memories | S Clear jumps

Clear Groups

Clear DMX

"o e
Dol Clear all Reset Desk

Clear

\etwork
Options Network

Desk Setup

Setup verlassen

Dricken Sie die SETUP Taste, um das Setup der Konsole zu verlassen. Samtliche
Einstellungen und Anderungen werden automatisch gespeichert.
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Kontrolle von Moving Lights

Nachdem Sie die verwendeten Geratetypen im Setup zugewiesen und mit DMX-Adressen
versehen haben, kbnnen Sie mit der Programmierung der Moving Lights beginnen.

Anwahl der Geréate

Dricken Sie die FIXTURES Taste. Die MFK-Tasten dienen jetzt zur Anwahl der einzelnen
Geréte. In den LC-Displays uber den MFK-Tasten werden die zugewiesenen Typen
angezeigt. Durch Driicken der MFK-Tasten werden die Gerate angewahlt, nochmaliges
Dricken wahlt diese wieder ab. Multiple Gerate kénnen durch Drucken der ersten und
letzten MFK-Tasten angewahlt werden (alle Gerate dazwischen werden angewahilt).

Home Funktion

Die HOME Taste wird haufig dazu verwendet, um herauszufinden welches Gerat auf der
BlUhne gerade angewahlt ist. Wobei die HOME Taste eigentlich eine Funktion hat.

Die HOME Taste setzt alle Parameter der Moving Lights auf die Standardwerte, bezogen
auf die Einstellungen in der Gerate-Bibliothek. Die typischen Standwerte hierfur liegen bei
der Position bei 50% fur Pan und Tilt, der Dimmer steht auf 100%, offen weil3 ohne Farbe,
Shutter getffnet, keine Gobos der Effekte.

Wahlen Sie also die gewiinschten Gerate an und dricken Sie die HOME Taste. Die
Konsole sendet den Home-Befehl an alle angewahlten Moving Lights. Die Parameter
gehen auf die entsprechenden Home-Werte und samtliche Parameter werden automatisch
“getagged” (markiert). Um einzelne Parameter als “untagged” zu markieren, bewegen Sie
das entsprechende Attribut-Encoderrad, wéhrend Sie die CLEAR Taste gedruckt halten.

Kontrolle der einzelnen Parameter

Jedes Moving Light bietet unterschiedliche Attribute (Intensitat, Farben, Gobos, Pan, Tilt
usw.). Diese sind in der Solution Serie in festgelegten Attributgruppen (Colour,
Beamshape und Position) zusammengefasst. Nach dem Anwahlen der Gerate dienen die
Attribut-Auswabhltasten und die Encoderrader zur Justierung der Parameter und Werte.

Kontrolle der Intensitat

Die Intensitat (Helligkeit) eines Moving Lights wird ebenfalls Uber ein Encoderrad
eingestellt. Wahlen Sie wie zuvor beschrieben ein Gerat an und dricken Sie die
POSITION Taste. Die Intensitat liegt auf dem rechten Encoderrad. Der aktuelle
Ausgabewert wird im LC-Display Uber dem Encoderrad angezeigt.

HINWEIS: Keine Intensitat ?

Uberprifen Sie ob der GRAND MASTER Fader aufgezogen ist und die BLACKOUT Taste
nicht aktiv ist. Wenn die angewéhlten Moving Lights mit einem Shutter ausgestattet sind,
konnte dieser geschlossen sein (liegt unter der Gruppe Beamshape).
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Kontrolle der Parameter Colour, Beamshape und Posit  ion

Die Parameter (Attribute) der angewéhlten Gerate werden Uber die Encoderrader
eingestellt. Selektieren Sie als erstes die gewtinschten Moving Lights und wahlen danach
die entsprechende Attributgruppe aus (COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION).

Im LC-Display der Encoderrader werden immer die zugeordneten Parameter angezeigt.

Mehrmaliges Driicken der Tasten blattert durch die Seiten der Attributgruppe (falls mehr
als drei Parameter pro Attributgruppe vorhanden sind).

Tagging von Parametern

In der Solution Serie missen Parameter "getagged” (markiert) sein, um diese abspeichern
zu konnen.

Der jeweilige "Tag" Status der einzelnen Parameter wird im LCD-Diplay der Encoderrader
angezeigt (invertiert/hinterlegt = getagged). Auch im "Program Window" wird der Status
angezeigt (blau = getagged, schwarz = untagged).

Parameter werden automatisch "getagged"”, wenn ein Wert Uber ein Encoderrad verandert
wird, Home gedrickt wird, eine Palette aktiviert wird oder Werte im "Program Window"
eingegeben werden.

Um einzelne Parameter als “untagged” zu markieren, bewegen Sie das entsprechende
Attribut-Kontrollrad, wéhrend Sie die CLEAR Taste gedrtckt halten.

Paletten

Die Solution Serie bietet vier Sets mit je 400 Paletten pro Set, die unter Colour,
Beamshape, Position und Effects abgelegt werden. Wenn eine Attributgruppe angewahlt
ist (z.B. Colour, im LC-Display der Encoderrader steht Cyan, Magenta und Yellow), dienen
die MFK-Tasten zur Anwahl der Paletten. In den LC-Displays werden Details zu den
Paletten angezeigt.

Monitorschirm flr Paletten

Jede Attributgruppe hat einen eigenen Monitorschirm mit je 400 Palettenspeicherplatzen.
Dricken Sie SHIFT und das entsprechende Attribut (COLOUR, BEAMSHAPE, POSITION
oder EFFECTS), um den Palettenschirm zu 6ffnen.
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Solution Celour Palettes

Palettes Picker Faders Filters

1c Tie 3T ac " BT BT 7C BC TC 10¢C
[White] [Red] [Orange] [rellow] [Green] [Blue] [Vialet] [Cy; [Pink]

T = p=—== g e > B ]
a1c iz gl qac fi f 7C AscC oC :
[Blue 101] B 4 y + [cTC] [D en ee Mag 07] [Orange 306] [Pink 312]

21C 22
[Red 301] [White]

Available Mot Available Unprogrammed

Paletten programmieren

Die Programmierung einer Palette ist einfach. Stellen Sie die gewlinschten Parameter ein.
Parameter die als “getagged” markiert sind, werden in der Palette gespeichert. Driicken
Sie entsprechende Attributgruppe (COLOUR, BEAMSHAPE, POSITION oder EFFECTS),
um die MFK-Tasten als Paletten zu aktivieren. Um die Palette zu speichern, halten Sie die
gewinschte MFK-Taste fur zwei Sekunden gedriickt. Die LED in der Taste leuchtet, wenn
die Palette gespeichert ist.

HINWEIS: Paletten programmieren

Es werden alle die Parameter innerhalb einer Attributgruppe gespeichert, die als
"getagged” markiert sind.
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Paletten benennen

Jede Palette kann mit einem Namen oder Hinweis versehen werden, welcher spater im
LC-Display der MFK-Tasten oder im Monitorschirm angezeigt wird. Um einen Namen zu
vergeben, wahlen Sie im Monitor den Paletten-Schirm an. Wahlen Sie eine zuvor
programmierte Palette aus und dricken die NAME Taste. Im Monitor wird das “Name
Window” angezeigt.

Solution
Colour Palette

Mumber 35

Mame jessica entry

5] Cance

Geben Sie uber die MFK-Tasten (oder Uber eine externe Tastatur) einen Namen flr diese
Palette ein und bestatigen Sie mit [OK].

Wiedergabe einer Palette

Wahlen Sie die gewiinschten Moving Lights an. Dricken Sie COLOUR, BEAMSHAPE
oder POSITION, um die MFK-Tasten zur Anwahl der Paletten zu aktivieren. Falls
notwendig, verwenden Sie die Seitenanwahltasten PAGE UP und PAGE DOWN, um
weitere Seiten anzuwéhlen (max. 10 Seiten mit je 20 Tasten). Um die Palette auszugeben,
dricken Sie die gewilnschte MFK-Taste. Namen der Paletten werden Uber die LC-
Displays der MFK-Tasten angezeigt.

Fade-Zeiten auf Paletten

Driucken und Halten der TIME Taste, wahrend Sie eine Palette Uber die MFKs anwahlen,
blendet die Palette unter Verwendung der Default-Fadezeit ein. Die Default-Fadezeit kann
mit den MFKs auf der "Special* Seite 1 unter "Time" eingestellt werden.
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Setup

Der Setup-Bereich enthalt Funktionen die zur Einrichtung der Konsole bendtigt werden.
Dazu zahlen z.B. das Zuordnen, Patchen und Hinzufiigen von Geraten, das Sichern und
Laden von Shows, das Loschen von Show-Daten, ein Reset der Konsole und viele andere
Optionen.

Dricken Sie die SETUP Taste, um die Setup-Optionen auf den MFKs und das Setup-
Fenster auf dem Monitor darzustellen. Folgende Setup-Optionen werden angezeigt:

» Patch (Zuweisen, Patchen und Editieren von Geraten)

* Desk Setup (Grundeinstellungen der Konsole)

* Files (Datensicherung und Update-Optionen)

» Clear Options (Reset-Optionen, Léschen von Speichern)

* Network (Netzwerk-Einstellungen)

Beim Aufrufen des Setup-Bereichs wird automatisch die Patch-Funktion angezeigt und die
entsprechenden Soft-Buttons werden im Monitor und auf den MFKs angezeigt. Das Setup-
Fenster im Monitor zeigt die aktuellen Patch-Einstellungen. Beispiel:

" Solution Setup - Outputs View

Universe

Add Fixtures  Edit Fixtures  Auto Menus Patch View .
=L

Universe 1 : Next Free Address : 49 ' Universe 2 : Next Free Address : 1

Fixture Fixture

1] Dimmer
2] Dimmer
3] Dimmer
4] Dimmer
5] Dimmer
6] Dimmer
7] Dimmer
8] Dimmer
9] Dimmer
10] Dimmer
11] Dimmer
12] Dimmer
13] Dimmer
14] Dimmer
15] Dimmer
16] Dimmer
17] Dimmer
18] Dimmer
19] Dimmer

Dimmer

Dimmer

21 Dimmer

Patch Desk Setup cear Network

| R | N X [ _ _ R GM: 100% Time: 0.0 secs  Mem: 1009
Desktop 1 Memories Output Window Setup - Outputs View —
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Zum Auswahlen einer anderen Setup-Option (Desk Setup, Files 0.a.), dricken Sie die
entsprechende MFK oder klicken Sie auf den entsprechenden Soft-Button im Setup-
Fenster.

Zum Verlassen des Setup-Bereiches, driicken Sie die SETUP Taste auf der Oberseite.

Patch

In der Patch-Option kdnnen Sie Geratetypen den Gerate-Auswahltasten zuordnen, die
Gerate auf die DMX-Ausgange patchen, Grundeinstellungen der Geréte vornehmen,
Home- und Topset-Werte festlegen, Pan/Tilt-Invert oder Swap einstellen.

Add Fixtures (Gerate hinzufligen)

Mit dieser Option kdnnen Sie Geréate zur Gerate-Liste hinzufigen, dauf ie Gerate-
Auswahltasten (MFKs) zuordnen und diese bei Bedarf auf eine DMX-Ausgangsadresse
patchen.

Die gesamte Zero 88 Gerate-Bibliothek (Library) ist in der Konsole gespeichert. Es ist
allerdings mdglich zusatzliche Geratetypen von einem USB-Speicherstick zu laden.

Zum Hinzufligen von Geréaten verwenden Sie die MFKs auf der Oberseite der Konsole, ein
Popup-Fenster im Monitor oder eine Kombination aus beiden Methoden.

DMX Patching

Bevor ein Gerat (Moving Light, LED-Farbwechsler 0.4.) gepatcht werden kann, benétigen
Sie folgende Informationen Uber das verwendete Gerat:

* Hersteller und Modell

* Der Mode in dem sich das Gerét befindet (falls vorhanden). Dieser wird normalerweise
im MenU des Moving Lights eingestellt. Genauere Informationen hierzu entnehmen Sie
bitte dem Benutzerhandbuch des Moving Lights.

» Die DMX-Adresse auf die das Moving Light gepatcht werden soll. Die DMX-Adresse ist
dabei die Startadresse, auf die das Gerat reagiert. Jedes Gerat hat eine
unterschiedliche Anzahl von DMX-Kanalen.

Wenn Sie diese Informationen haben, kénnen mit dem Zuweisen und Patchen beginnen.
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Auswahl eines Gerates - Hersteller, Geratetyp und M odus

Drucken Sie [Add Fixtures] und wahlen Sie den ersten Buchstaben des gewlnschnten
Herstellers (z.B. M). Dann wahlen Sie den Hersteller mit den MFKs oder direkt aus dem
Popup-Fenster im Monitor.

" Solution

LED)]

LIGHT CONVERSE
LIGHTING INNOVATIO
LIGHTING TECH
LIGHTSKY
LITEEEAM
LITECRAFT
LONGMAN

LOOK SOLUTIONS
LYTE QUEST

MAC MA

MAD LIGHTING
MARTIN

MAX

MDG

MECH

METENR

Die MFKs und der Monitor bieten lhnen eine Liste mit verfigbaren Geréatetypen dieses
Herstellers. Manche Hersteller haben mehr als 20 Geratetypen. In diesem Fall werden die
MFKs auf verschiedene Seiten aufgeteilt, damit Sie das bendétigte Gerat auswahlen
kénnen. Mit Hilfe der PAGE UP und PAGE DOWN Tasten kann die bendtigte Seite
ausgewahlt werden.

Wahlen Sie das bendtigte Gerat, indem Sie die MFKs benutzen oder das Geréat direkt aus
der Liste im Popup-Fenster auswéahlen:
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Solution

Mac 250 Entour
Mac 250 Krypton

Mac 250 Wash

Mac 301

Mac 3201 Wash

Mac 700 Profile : Basic
Mac 401D RGE Mode 23 Channels

sobo Wheels
Mac 500 34kg

Mac 550

Mac 373 Krypton
Mac 600

Mac 600 NT
Mae 700 Profile
Mac 700 Wash
Mac 1200

Mo~ 2000 Dafarmanca

Cancel

Wenn mehrere Betriebs-Modi flr das ausgewéhlte Gerat verfugbar sind, werden diese auf
den MFKs und im Monitor angezeigt. Wahlen Sie den bendtigten Modus (z.B. Mode 4) und
die Konsole ladt das Gerate-Profil.
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Einstellen der DMX Startadresse

Sobald Sie das bendtigte Gerat ausgewahlt haben, konnen Sie die DMX-Startadresse fur
das Gerat (oder die Gerate) festlegen:

" Solution

Universe 1 Universe 2 Universe 3 Universe 4 Next Address

DMX Address

Cancel

Die Konsole verfugt Gber vier DMX-Universe, die zum Patchen zur Verfigung stehen. Als
Erstes missen Sie auswahlen, auf welchem DMX-Universe (1 bis 4) Sie arbeiten
mochten. Als Nachstes geben Sie die gewiinschte Startadresse ein, indem Sie die MFKs
verwenden oder diese direkt in das Feld im Popup-Fenster eingeben.

Zum Patchen des Gerates auf die néchste freie Startadresse des gewahlten DMX-
Universe, klicken Sie auf [Next Address]. Sobald Sie die gewlnschte DMX-Adresse
eingestellt haben, driicken Sie ENTER zur Bestatigung.

Zuordnung von Geratetypen auf die MFKs

Nach Auswahl des Geratetyps und der Eingabe einer DMX-Startadresse, kdnnen Sie nun
die Anzahl der Gerate den MFKs zuordnen. Dabei sind 10 Seiten mit jeweils 20 MFKs
verfugbar - zusammen also 200 belegbare Tasten.

Wahlen Sie zunéchst mit Hilfe der PAGE UP und PAGE DOWN - Tasten die gewinschte
Seite der MFKs. Dann dricken Sie eine oder mehrere MFK Tasten, um die Gerate
zuzuordnen. Die LED in der MFK Taste leuchtet, um anzuzeigen, dass die Taste nun
zugeordnet ist. Der Geratetyp und die DMX-Adresse werden in der LCD-Anzeige oberhalb
der MFK angezeigt. Wiederholen Sie diesen Prozess fur jedes Gerat, welches Sie
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zuweisen mochten. Sie kénnen auch mehrere Geradte gleichen Typs anwahlen (siehe
Hinweis auf der nachsten Seite).

Zum L6schen der Zuordnung, driicken Sie dieselbe MFK nochmals.

Wenn Sie die Zuordnung der Gerate zu den entsprechenden MFKs abgeschlossen haben,
driicken Sie die ENTER-Taste, um zu den Patch-Optionen zurtckzukehren.

HINWEIS: Zuordnung von Geratetypen auf die MFKs

Mehrere MFKs konnen gleichzeitig zugeordnet werden, indem die erste MFK der
gewinschten Gruppe gedrickt gehalten wird und gleichzeitig die letzte MFK gedriickt wird
- z.B. wird MFK 1 gedrickt gehalten und MFK 10 danach gedrickt, um den ausgewahlten
Geréatetyp auf die MFKs 1-10 zuzuordnen.

Editierung von Geréaten

Die Edit Fixtures-Option erlaubt dem Anwender eine Reihe von Einstellungen der Gerate
innerhalb der Gerateliste zu verdndern. Diese Optionen lassen sich wie folgt
zusammenfassen:

» Default — Diese Werte sind Grundeinstellungen, die ausgegeben werden, wenn ein
Geréat aus dem Programmer released wird.

» Home - Diese Werte werden verwendet, wenn die Home-Taste gedrtickt wird. Gerate
nehmen dann die Home- oder die Highlight-Position ein (z.B. Werkseinstellung der
meisten Geratetypen mit Pan/Tilt auf 50/50%, Dimmer 100%, Shutter offen, keine
Farbe oder Gobo).

* Topset — Zur Eingabe von Maximalwerten/Limits einzelner Attribute.

* Alignment — Wird verwendet, um bei einzelnen Geraten Pan oder Tilt zu invertieren,
oder Pan/Tilt zu tauschen.

* Name — Eigene Geratenamen zuzuweisen.

* No (Nummer) — Erlaubt dem Anwender eine eigene Nummerierung der Gerate zur
einfacheren Anwahl zu erstellen.

» Change Type — Tauscht einen Geratetyp gegen einen vergleichbaren Typ.

» Patch — Neupatchen, Umpatchen und Léschen von Patches. Verandern der Gerate-
Lokation auf dem Pult (z.B. MFKs, Preset-Fader oder DMX-Eingangskanale).

+ Delete — LOscht Gerate aus der Gerateliste.

Dricken Sie [Edit Fixtures], um das Fenster zum Editieren von Geraten im Monitor
anzuzeigen. Bitte beachten Sie, dass Sie einen Monitor benétigen, um Gerate zu
editieren:
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" Solution

oK Cancel

Default Home

Name No
ALL
VL 1000
VL 1000
VL 1000

Reset All

Topset  Alignment | Patch

Intensity Pan Tilt Cyan Magenta
100
100
100

100

Yellow Frost

Setup

Delete

Gobols> Gl <<>> Zoom

Auswahlen von Geréaten, die editiert werden sollen

Bevor Sie Gerate editieren kbnnen, miussen diese mit Hilfe der MFKs ausgewahlt werden.
Jedes ausgewahlte Geréat wird im entsprechenden Fenster im Monitor angezeigt. Gerate
kbnnen aus dieser Auswahl auch jederzeit wieder entfernt werden, indem die
entsprechende MFK Taste gedrtckt wird.

Editieren der Werte fur Default / Home / Topset

Klicken Sie auf die gewtinschte Option im Monitor [Default], [Home] oder [Topset].

Benutzen Sie die Cursor-Tasten, um den Cursor zu dem Feld zu fahren, in dem Sie
Anderungen vornehmen mochten. Alternativ gehen Sie in das Feld ALL, um Anderungen
an allen ausgewahlten Geraten vorzunehmen.

Wahlen Sie das gewiinschte Feld, driicken Sie ENTER, geben Sie den gewlinschten Wert
ein und bestatigen Sie die Eingabe mit ENTER.

Sobald alle Anderungen gemacht wurden, klicken Sie auf [OK], um zum Patch-Fenster
zurtckzukehren.

Sollten Sie beim Editieren einen Fehler gemacht haben oder die originalen Werte aus der
Gerate-Bibliothek wieder verwenden zu wollen, klicken Sie auf [Reset All]l. Wenn Sie die
Anderungen verwerfen mochten, klicken Sie auf [Cancell.

Alignment (Anderung der Pan/Tilt Ausrichtung)

Klicken Sie auf [Alignment] im Monitor. Benutzen Sie die Cursor-Tasten, um den Cursor zu
dem Feld zu fihren, in dem Sie Anderungen vornehmen mdchten. Alternativ gehen Sie in
das Feld ALL, um Anderungen an allen ausgewahlten Geraten vorzunehmen.

" Solution

oK Cancel Reset All

Default Home Topset i Alignment . Patch

Name Mo Invert P Invert T P/T Swap
ALL No

VL 1000 B No

VL 1000

VL 1000
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Wahlen Sie das gewinschte Feld und driicken Sie ENTER.

Waéhlen Sie mit Yes (Ja) oder No (Nein) fur die Option die Sie verwenden moéchten.
Bestatigen Sie die Eingabe mit ENTER.

Sobald alle Anderungen gemacht wurden, klicken Sie auf [OK], um zum Patch-Fenster
zuruckzukehren.

Editieren der Gerate-Namen und Gerate-Nummern

Die Geratenamen und Nummern kénnen fir jedes Gerat einzeln geandert werden.
Benutzen Sie die Cursor-Tasten, um den Cursor zu den Feldern Name oder Nummer (No)
zu fahren.

Dricken Sie ENTER und geben Sie den gewtinschten Namen oder eine Nummer ein.
Bestatigen Sie die Eingabe mit ENTER.

Sobald alle Anderungen gemacht wurden, klicken Sie auf [OK], um zum Patch-Fenster
zuruckzukehren.

Change Type (Andern des Geratetyps)

Diese Option tauscht einen Geréatetyp gegen einen vergleichbaren Typen (z.B. Martin
MAC 600 gegen Clay Paky Alpha Wash 575).

Einzelne Gerate oder ganze Gruppen kdnnen in einem Durchgang getauscht werden.

Die Konsole versucht, bereits programmierte Daten fir die getauschten Geréate in den
Memories, Submastern und Paletten soweit wie moglich zu anzupassen. Einstellungen der
neuen Geréte, die im alten Gerat nicht vorhanden waren, bleiben unprogrammiert.

Wahlen Sie das Gerat / die Gerate aus, die getauscht werden sollen. Klicken Sie auf
[Change Type] im Edit Fixture Fenster im Monitor.

Klicken Sie auf den [Change] Button, um das Gerat, welches Sie tauschen mdchten
auszuwahlen oder klicken Sie auf den [Change] Button in dem Feld ALL, um alle
ausgewahlten Geréte zu tauschen.

Wahlen Sie den Hersteller, den Geratetyp und den Modus (sofern vorhanden) mit Hilfe der
MFKs oder Uber das Popup-Fenster im Monitor und bestéatigen Sie den Austausch.

Patch Optionen

Die Patch Optionen im Edit Fixtures Fenster bieten einen einfachen und klaren Weg,
Gerate neu zu patchen oder umzupatchen, Duplikate hinzuzufiigen, Gerate aus dem
Patch zu entfernen oder die Lokation des Moving Lights im Pult zu verandern (z.B. von
MFK auf Preset-Fader).

Die Dimmerkanéle in der Solution Serie sind in der Werkseinstellung (oder nach einem
Reset) immer auf die DMX-Adressen 1-48 bzw. 1-96 im Universe 1 gepatcht.

Zuséatzlich zum Einstellen der DMX-Startadresse beim Auswahlen der Geratetypen, gibt
Ihnen die Konsole die Mdglichkeit, einzelne Gerate oder Gerategruppen, auf alle DMX-
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Adressen, mit allen verfigbaren DMX-Universen, zu patchen oder umzupatchen. Es ist
ebenso mdglich, ein Gerat auf mehr als eine DMX-Adresse und mehr als ein DMX-
Universe zu patchen. Die zusatzlichen DMX-Adressen werden Duplikate genannt.

Waéhlen Sie das Gerat oder die Gerate aus, die Sie editieren mochten. Klicken Sie auf
[Patch] im Edit Fixtures Fenster.

' Solution

oK Cancel Reset All

Default Home Topset Alignment Patch

Name Mo Location DMX In Type DM X Duplicate 1
ALL Move Change Change Change Add
Mac 700 Profile MFK 66 Change 1201 Add

Mac 700 Profile MFK 67 Change 1/232 Add

Die Patch-Tabelle zeigt die Lokation (MFK, Preset-Fader oder DMX-IN), die Zuordnung
der DMX-Eingange und die DMX-Startadresse(n) der aktuell gepatchten Gerate an.

Wenn ein Gerat noch nicht auf einen DMX-Ausgang gepatcht wurde, zeigt die
entsprechende DMX-Spalte 'Add" an.

Patchen von Geréten

Bewegen Sie den Cursor in die DMX-Spalte des gewlnschten Gerates und dricken Sie
die ENTER Taste. Das Popup-Fenster zum Patchen von Geraten 6ffnet sich im Monitor.
Beispiel:

Solutian
Universe 1  MNext Address Unpatch

Address

Drucken Sie [Universe] und wéahlen Sie das entsprechende Universe aus dem Drop-Down-
Menu aus.

Geben Sie die gewtinschte DMX-Adresse in das Feld Adress ein oder klicken Sie auf
[Next Address], um die nachste freie DMX-Adresse in dem ausgewahlten Universe zu
vergeben.
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Klicken Sie [OK], um das Patchen abzuschlieRen oder auf [CANCEL], um das Patchen
abzubrechen.

Hinzufligen von Duplikaten

Bewegen Sie den Cursor in die Spalte 'Duplicate 1' des gewtunschten Gerates und
driicken Sie ENTER. Das Popup-Fenster zum Patchen von Geraten 6ffnet sich.

Driucken Sie [Universe] und wahlen Sie das entsprechende Universe aus dem Drop-Down-
MenuU aus.

Geben Sie die gewiunschte DMX-Adresse in das Feld Adress ein oder klicken Sie auf
[Next Address], um die nachste freie DMX-Adresse in dem ausgewahlten Universe zu
vergeben.

Klicken Sie [OK], um das Patchen abzuschlieRen oder auf [CANCEL], um das Patchen
abzubrechen.

Zum Patchen von weiteren Duplikaten fur das gewtnschte Geréat, bewegen Sie den
Cursor in die Spalte 'Duplicate 2' und wiederholen Sie die oben beschriebenen Schritte.

Wenn Duplikate gepatcht werden, so werden im Edit Fixtures Fenster bei den
entsprechenden Geraten zusatzliche Spalten angezeigt (eine Spalte pro Duplikat).

Umpatchen von Geraten

Bewegen Sie den Cursor auf die Spalte fir die DMX-Adresse oder auf das Feld 'Duplicate’
des gewtnschten Gerates und driicken Sie ENTER. Das Popup-Fenster flr das Patchen
von Geréaten o6ffnet sich und zeigt die derzeitig gepatchte DMX-Adresse wie folgt an:

Solution

Universe 1  MNext Address Unpatch

Address 201

Dricken Sie [Universe] und wahlen Sie das entsprechende Universe aus dem Drop-Down-
Menu aus.

Geben Sie die gewiunschte DMX-Adresse in das Feld Adress ein oder klicken Sie auf
[Next Address], um die nachste freie DMX-Adresse in dem ausgewahlten Universe zu
vergeben.
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Klicken Sie [OK], um das Patchen abzuschlieRen oder auf [CANCEL], um das Patchen
abzubrechen.

Gerate aus dem Patch entfernen

Bewegen Sie den Cursor auf die Spalte fur die DMX-Adresse oder auf das Feld 'Duplicate’
des gewtnschten Gerates und driicken Sie ENTER. Das Popup-Fenster flr das Patchen
von Geréten o6ffnet sich und zeigt die derzeitig gepatchte DMX-Adresse an.

Klicken Sie [Unpatch]. Ein Bestatigungfenster wird angezeigt. Klicken Sie auf [Yes], um
den Befehl zu bestétigen.

Mehrteilige Geréate

Fur mehrteilige Geréate (z.B. Farbwechsler mit Scheinwerfer oder Moving Light mit
externem Dimmer) werden die unterschiedlichen Geréteteile in verschiedenen Linien
angezeigt. Es gibt eine Spalte 'Part’, um die Namen der einzelnen Teile anzuzeigen. Das
Feld [Fixture Part] dient zur Anwahl der einzelnen Teile und welcher Teil angezeigt wird
(z.B. alle Teile, nur Farbwechsler, nur Scheinwerfer, nur Dimmer). Beispiel:

" Solution

oK " cancel " Reset All
Default | Home  To pset | Alignment . Patch
Fixture Part  All Parts
MName Location DMX In Type DM X Duplicate 1

ALL | Move " change || change | change || Add
VL 1000 5 Dimmer = MFK68 " Change = 1781 || Add

Contro ' | Add
VL 1000 8z Dimmer | | Change | | Add

Contro ' i " Add
VL 1000 33 Dimmer | ' Change || 18 | Add

Contro " o163 || Add

Gerateort
Das Feld 'Location’ zeigt an, wo das Gerat auf der Konsole abgelegt ist oder angewéahlt
werden kann (z.B. MFK, Preset oder via DMX-In).

Wenn die 'Location’ als DMX-In festgelegt ist, konnen Sie das DMX-Adressfeld fir dieses
Gerat nicht editieren. Durch Klicken in das Feld 'Location’ kann ein neuer Geréateort
eingestellt werden.
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" Solution
OK Cancel
Default Home Topset Alignment

Fixture Part = All Parts

Mame o Part Location DMX In Type DM X Duplicate 1

ALL Move Change Change Change Add
Dimmer 3 " Preset 1 Change Add
Dimmer / Preset 2 Change Add
Dimmer X Preset 3 Add
Dimmer ; " Preset4 Change Add
Dimmer 5 Preset 5 Change Add
Dimmer + Scroller 34 Lamp MFK 58 Change Add

Scroller J13 Add
Dimmer + Scroller a Lamp MFK 59 Change |  Add

Scroller Add

Dimmer + Scroller Lamp : Change Add

Scroller Add

DMX-Eingangsoptionen

Die Option DMX-In ermoglicht Ihnen, zusatzliche Dimmerkanéle zu den vorhandenen 48
oder 96 Presetkanélen (mit einer externen Konsole) hinzuzuftigen.

Nachdem Sie den gewlnschten Geréatetyp gewahlt und falls gewinscht eine DMX-
Startadresse eingegeben haben, kdnnen Sie festlegen, wie viele Geréate dieses Typs sich
in der Tabelle befinden und zu welchem DMX-Eingangskanal diese zugeordnet werden
sollen.

Das Driucken einer Flash-Taste auf einer externen DMX-Konsole, wahrend des
Zuweisungsprozesses, weist automatisch diesen DMX-Eingangskanal einem Dimmerkreis
oder einem Gerat zu. Erneutes Driicken wahlt die Auswahl wieder ab. Ahnlich wie bei der
Zuweisung von MFK-Tasten oder Preset-Fader.

Dimmerkreise oder Gerate aus diesem Zuweisungsprozess kénnen spater in der Option
'Edit Fixtures' gedndert werden.

Verarbeitung eingehender DMX-Daten
Im Normalbetrieb werden eingehende DMX-Daten als Intensitatswerte fir Dimmerkreise
oder Moving Lights verarbeitet.

Das Selektieren (Tagging) erfolgt tber die vorhandenen Preset-Fader oder MFK Tasten.
Wird ein Wert verandert, so ist dieser selektiert (tagged). Dricken und Halten der CLEAR
I6scht nicht den Wert, sondern hebt nur die Selektion auf (untagged).
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Vergebene Geratenummern, fur per DMX In eingehende Dimmerkreise oder Moving
Lights, kbnnen ebenfalls zur numerischen Anwahl verwendet werden.

Bei Dimmerkreisen die via DMX In eingehen, werden die Geratenummern standardmalig
oberhalb von 1001 vergeben. Bei Moving Lights ist das ahnlich (z.B. DMX 24 wéare 1024).

Die Funktionen Flash, Solo oder Latch bei einem DMX In Signal funktionieren relativ
ahnlich, im Vergleich zu Funktionen direkt in der Konsole. Eine Anderung von < 95% bis
100% wird als Tastendruck verarbeitet. Werte unterhalb von 95% wirden als Loslassen
der Taste verarbeitet und die Konsole liest wieder die Faderwerte ein.

Uber DMX In eingehende Dimmerwerte werden als MFK Intensitatskanale verarbeitet
(nicht inkludiert im 2 Preset-Mode).

DMX In Monitorfenster

Das DMX In Feld zeigt in der Patch-Tabelle die dem Gerat zugeordnete DMX-
Eingangsadresse (sofern verwendbar). Der eingehende DMX-Kanal steuert die Helligkeit
des Gerates.

Dieses Feld ist entweder leer (keine DMX In Ansteuerung) oder ist mit einem Wert
zwischen 1 und 512 belegt. Wenn Sie auf ein Feld in dieser Spalte klicken, kbnnen Sie die
DMX In Adresse des entsprechenden Gerates andern.

===
oK Cancel Reset All
Default Home Topset Alignment
Fixture Part  All Parts

MName Location DMX In

ALL Move Change

Dimmer 3 Preset 3
Dimmer ; Preset 4

Dimmer L Preset 5

Bei Dimmerkreisen die via DMX In eingehen und als DMX In existieren, beginnen die
Geratenummern standardmalflig bei 1001, entsprechend der DMX-Adresse, die dem Geréat
zugeordnet ist. Als Beispiel:
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' Solution
oK Cancel Reset All
Default Home Topset Alignment - Patch
Name Mo Location DMX In Type DM X Duplicate 1
Move Change Change Change Add
DMX In 1 1 Change 3101 Add
DMX In 2 2 Change 3114 Add

DMX In 3 3 Change 3127 Add

DMX In 4 4 Change 3 Add
5

DMX In 5 Change 1 Add

Loschen von Geréaten

Klicken Sie [Delete]. Ein Bestatigung-Fenster wird angezeigt. Klicken Sie [OK], um die
ausgewahlten Gerate zu léschen.

Auto Menus

Diese Funktion generiert automatisch Paletten, Gruppen und Macros, basierend auf die
hinterlegten Informationen in der Geratebibliothek. Der genaue Inhalt hdngt von den
Moglichkeiten der verwendeten Gerate ab und ob diese in den Profilen in der
Geratebibliothek hinterlegt sind. Nicht fur alle Geratetypen sind Auto-Ment(s vordefiniert.

Auto Gruppen

Driucken Sie die MFK-Taste [Auto Menus] oder klicken Sie [Auto Menus] im Setup-Fenster
im Monitor. Driicken Sie [Create Auto Groups].

Die Konsole generiert eine Gruppe mit allen Geréten, eine Gruppe fir jeden Geratetyp in
der Konsole, einschlie3lich der Dimmer, sowie ungerade (Odd) und gerade (Even)
Gruppen der einzelnen Geratetypen in der Tabelle. Diese Gruppen kénnen zur schnellen
Auswahl der Gerate mit Hilfe der MFK-Tasten verwendet werden.

Auto Paletten
Drucken Sie die MFK-Taste [Auto Menus] oder klicken Sie [Auto Menus] im Setup-Fenster
im Monitor. Driicken Sie [Create Auto Palettes].

Die Konsole generiert eine Anzahl von Farb-, Beamshape und Positions-Paletten fir jedes
Moving Light in der Geratetabelle. Standard-Effektpaletten werden ebenfalls erstellt. Siehe
nachfolgende Beschreibung:
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Farb-Paletten
Die Konsole unterstiitzt einen Standardsatz von Farb-Paletten und Farbfilter-Informationen
verschiedener Hersteller.

Die Konsole generiert eine automatische Palette fir jede Farbe, die auf einem festen
Farbrad im Gerat verfiugbar ist. Diese Paletten werden mit den Farbnamen benannt, die
vom Hersteller des Moving Lights vergeben wurden.

Beamshape-Paletten

Die Beamshape-Paletten, die automatisch generiert werden, basieren wie folgt auf Gobo
und Shutter-Einstellungen der Geréate:

* Gobo Wheel(s) (Gobo-Réader) - Eine automatische Palette fur jedes Gobo auf jedem
verfugbaren Gobo-Rad im Gerat

* No Gobo (kein Gobo) - Diese Palette setzt alle Gobo-Werte auf ihre Ausgangswerte
zuriick

» Shutter - Zwei automatische Paletten (Shutter offen und Shutter geschlossen)

Positions-Paletten

Die Konsole generiert eine einzige Positions-Palette, mit einer Ausgangsstellung, indem
die Pan- und Tilt-Werte auf den Wert 50% gesetzt wird.

Effekt-Paletten

Die Konsole generiert eine Reihe von Standard Effekt-Paletten, die im Kapitel 'Effekte
naher beschrieben werden.

Auto Macros

Dricken Sie die [Auto Menus] MFK-Taste oder klicken Sie auf [Auto Menus] im Setup-
Fenster. Drucken Sie [Create Auto Macros].

Die Konsole generiert eine Reihe von geratespezifischen Macros (z.B. Reset, Lamp on,
Lamp off) - basierend auf den Mdglichkeiten, die das entsprechende Gerét bietet.
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Ansichten im Patch-Fenster

Die Patchdaten kdnnen in drei verschiedenen Formaten oder Ansichten im Patch-Fenster
angezeigt werden.
Driucken Sie [Patch View] und wahlen Sie [Outputs], [Fixtures] oder [Channels] aus.

Die drei unterschiedlichen Ansichten werden nachfolgend beschrieben:

Output Ansicht

Dieses ist die Standard Patchansicht und zeigt die DMX-Startadresse fur jeden
Dimmerkanal und jedes Gerat auf den einzelnen DMX Universen an.

Solution Setup - Outputs View
Add Fixtures  Edit Fixtures = Auto Menus Patch View

Universe 1 : Next Free A 49 . Universe 2 : Next Free Address : 1
Fixture
[1] Dimmer
[2] Dimmer
[3] Dimmer
[4] Dimmer
[5] Dimmer
[6] Dimmer
[7] Dimmer

[8] Dimmer

1
3
4
5
6
=
8
9

[9] Dimmer

=
=

[10] Dimmer

=
=

[11] Dimmer

-
[¥]

[12] Dimmer

[13] Dimmer

)
ST

[14] Dimmer
[15] Dimmer
[16] Dimmer
[17] Dimmer
[18] Dimmer
[19] Dimmer
[20] Dimmer
[21] Dimmer

[22] Dimmer

Patch Desk Setup - Metwork

Nach einem Klick auf [Universe View] haben Sie die Mdglichkeit, die Universe 1-2 oder 3-4
auszuwahlen.
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Fixtures View (Ansicht der Gerate)
Diese Patch-Ansicht listet alle Dimmerkanale und Gerate in einer Tabelle, zusammen mit

ihrer Ausrichtung (Alignment) und den DMX-Adressen.

Die Ausrichtung (Invert Pan, Invert Tilt und Swap Pan/Tilt) wird nur angezeigt, wenn die
Standardeinstellungen verandert wurden.

Die Patch-Adresse wird im Format Universum/Adresse im normalen Adress-Modus
angezeigt oder erscheint als einfache Adresse im absoluten Adress-Modus.

Solution Setup - Fixtures View

Add Fixtures  Edit Fixtures  Auto Menus Patch View

Fixture Alignment Patch Address
Invert P Invert T

[1] Dimmer 11
[2] Dimmer 1/2.
[3] Dimmer 1/3.
[4] Dimmer

[5] Dimmer 1/5.
[6] Dimmer 1/6.
[7] Dimmer 1/7.
[8] Dimmer 1/8.
[2] Dimmer 1/9.
[10] Dimmer 1/10.
[11] Dimmer 1/11.
[12] Dimmer 1/12.
[13] Dimmer 1/13.
[14] Dimmer 1/14.
[15] Dimmer 1/15.
[16] Dimmer 116,
[17] Dimmer 1/17.
[18] Dimmer 1/18.
[19] Dimmer 1/19.
[20] Dimmer 1/20.
[21] Dimmer 1/21.

[22] Dimmer 1/22.

Patch Jesk 5 o " Network
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Kanalansicht

Diese Patch-Ansicht zeigt den Dimmerkanal oder ein Geratetyp, die Geratenummer und
Gerateparameter (z.B. Iris), die auf jede DMX-Adresse in den verschiedenen Universen
gepatcht wurden.

Solution Setup - Channel View
Add Fixtures | Edit Fixtures = Auto Menus Patch View

DMX Universe 1 : Next Free Address : 49 DMX Univers xt Free Address : 1
Fixture - Parameter e - Parameter
[1] Dimmer - Intensity
[2] Dimmer - Intensity
[3] Dimmer - Intensity
[4] Dimmer - Intensity
[S] Dimmer - Intensity
[6] Dimmer - Intensity
[7] Dimmer - Intensity
[8] Dimmer - Intensity
[9] Dimmer - Intensity
[10] Dimmer - Intensity
[11] Dimmer - Intensity
[12] Dimmer - Intensity
[13] Dimmer - Intensity
[14] Dimmer - Intensity
[15] Dimmer - Intensity
[16] Dimmer - Intensity
[17] Dimmer - Intensity
[18] Dimmer - Intensity
[19] Dimmer - Intensity
20] Dimmer - Intensity

[21] Dimmer - Intensity

Patch Jesk Setup e i Network

Nach einem Klick auf [Universe View] haben Sie die Mdglichkeit, die Universe 1-2 oder 3-4
auszuwahlen.
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Setup

Im Desk Setup haben Sie die Mdglichkeit, die Konsole frei zu konfigurieren. Das Desk
Setup ist aufgeteilt in verschiedene Bereichte, die Sie mit Hilfe der entsprechenden MFK-
Tasten oder im Monitor auswahlen kénnen.

- Solution Setup

Displays

Event
Monitor

Peripheral Inputs

Submaster
Defaults

Memory
Defaults

Colour Scheme
Screen Timeout (mins)
Main LCD Brightness

Main LCD Contrast

Outputs Behaviour

Set Date Set Time

orb
0 {0 = Disabled)
Medium

30

Other LCD Brightness Medium
Other LCD Contrast
Monitor Calibration | Calibrate

LCD Font Size Large

Nachfolgend finden Sie eine Zusammenfassung der Funktionen im Desk Setup:
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Displays (LCD-Anzeigen) - Verandert die Helligkeit und den Kontrast der Haupt-LCD-
Anzeige und der anderen LC-Displays. AulRerdem koénnen Sie hier einen externen
Touchscreen kalibrieren und die Wartezeit bis zum Abschalten des Monitors einstellen.

Peripheral (Zubehor) — Zur Aktivierung der Pan- und Tilt-Steuerung via Maus oder
einem Trackball. Die Empfindlichkeit der Encoderrader wird ebenfalls hier eingestellt.

Inputs (Eingangs-Schnittstellen, teilweise als opti onales Upgrade) — Konfiguration
von SMPTE und MIDI-Timecode, Einstellung des CAN-Modus, MIDI-Einstellungen,
Konfigurieren von Remote-Schaltern

Outputs (DMX-Ausgénge) - Legt fest, welches DMX-Universe an welchem DMX-
Ausgang der Konsole anliegt.

Behaviour (Verhalten & Verarbeitung) — Anderungsabfrage  aktivieren,
Wiederherstellungsmodus, Preset Mixing, Verarbeitung von Parametern und Attributen
im Programmer

Memory Defaults (Grundeinstellungen der Speicherpla  tze) — Legt die Standard
Delay- und Fadezeiten flur jedes Attribut fest (Intensitat, Farbe, Beamshape, Position),
Move on dark Einstellungen (Pan- und Tilt-Bewegung im Dunkeln)
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Submaster Defaults (Grundeinstellungen der Submaste r) — Legt die Standard
Fade-Zeiten der Submaster fest, Aktionen fir Flash-Tasten und konfiguriert den LTP-
Triggerpunkt fur Attribute

Set Date — Datum in der Konsole einstellen
Set Time — Zeit in der Konsole einstellen

Displays

Driucken Sie [Displays]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten oder im
Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Behaviour

Event Memory Submaster

. Set Date Set Time
Monitor Defaults Defaults Set Date Set Time

Colour Scheme orb
Screen Timeout (mins) 0 {0 = Disabled)
Main LCD Brightness Medium
Main LCD Contrast 50
Other LCD Brightness Medium
Other LCD Contrast
Monitor Calibration | Calibrate

LCD Font Size Large

Colour Scheme - Design und Farbverteilung der Monitorschirme anpassen

Screen Timeout (mins) — Die Zeit nach der die Haupt-LCD-Anzeige, die Ubrigen LC-
Displays und der externe Monitor abgeschaltet werden, wenn die Konsole nicht benutzt
wurde. Wenn die Zeit auf 0 gesetzt wird, werden die Anzeigen Uberhaupt nicht
abgeschaltet. Um die Anzeigen und den Monitor wieder zu aktivieren, driicken Sie
irgendeine Taste auf der Frontseite der Konsole.

Main LCD Brightness & Contrast — Helligkeit und Kontrast der Haupt-LCD-Anzeige
Other LCD Brightness & Contrast — Helligkeit und Kontrast der tGibrigen LC-Displays

Monitor Calibration — Kalibrieren eines externen Touchscreens. Wenn Sie einen
externen Touchscreen uber die USB-Schnittstelle angeschlossen haben, klicken Sie
auf [Calibrate] und folgen Sie den Anweisungen auf dem Monitor.

LCD Font Size — Schriftgréf3e der LC-Displays anpassen
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Wichtig: Bitte klaren Sie vor dem Kauf eines Touchs  creens ob dieser von der
Solution Serie unterstitzt wird!

Peripheral

Drucken Sie [Peripheral]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten oder
im Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Behaviour

Event Memory Submaster

: Set Dat Set Tin
Monitor Defaults Defaults Set Date Set Time

Mouse Controls PanTilt Mo

Wheel Sensitivity 50

* Mouse Controls Pan/Tilt - Wenn eine Maus oder ein Trackball fur die Steuerung der
Pan- und Tilt-Werte verwendet werden soll, hat dieses nur Auswirkungen, wenn die
Gerate ausgewahlt sind und die Positionseinstellungen angewéhlt sind. In diesem Fall
wird der Maus-Zeiger zeitweise vom Monitor entfernt. In allen anderen Fallen bleibt die
Funktion der Maus oder des Trackballs unbeeinflusst.

* Wheel Sensitivity — Beeinflusst die Empfindlichkeit der drei Encoderrader. O ist die
geringste Empfindlichkeit wéhrend 99 die grofRte Empfindlichkeit bietet. Eine
Einstellung bei 45 ist optimal im taglichen Einsatz.
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Inputs (Eingange)

Drucken Sie [Inputs]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten oder im
Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Behaviour

! Me
Menitor
Timecode
SMPTE Timecode Disabled
MIDI Timecode Disabled
CAN
CAN Disabled
MIDI Notes
MIDI Notes Disabled
Remote Switches
Remote Switch 1 Go
Remote Switch 2 Go To Memaory Preset
Remote Switch 3 Macro
Remote Switch 4 Disabled
Remote Switch 5 Disabled
Remote Switch 6 Disabled
Submasters
Maximum Submasters per page
Submaster 1 DMX In Address
Submaster 2 DMX In Address
Submaster 3 DMX In Address
Submaster 4 DMX In Address
Submaster 5 DMX In Address

Submaster 6 DMX In Address

« SMPTE Timecode - Disabled (nicht aktiviert), 24, 25 oder 30 Frames pro Sekunde
* MIDI Timecode - Disabled (nicht aktiviert), 24, 25 oder 30 Frames pro Sekunde

* CAN - Disabled (nicht aktiviert), iCAN oder ChiliNet (nicht verfigbar in ZerOS 7.0)
* MIDI Notes — Disabled (nicht aktiviert), Kanale, Submaster oder Memories

 Remote Switches - Jeder der sechs Remote-Schaltwege kann einzeln als GO oder
GO to Memory konfiguriert werden

* Submasters — Zur Erweiterung der Submaster via DMX-IN (max. 30 pro Seite)

Hinweis — SMPTE, MIDI, CAN und Remote

Diese Eingangs-Funktionen sind nur verfugbar, wenn die optional erhaltliche
Erweiterungskarte in der Solution Serie eingesetzt wurde.
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Setup

Drucken Sie [Outputs]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten oder im

Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs

Event Memory Submaster

. Set Date
Monitor Defaults Defaults e

DMX Output 1  DMX Universe

Eehaviour

Set Time

DMX Output 2  DMX Universe 2

DMX Output 3  DMX Universe !

DMX Output4  DMX Universe 4

* DMX Output 1 bis DMX Output 2 — Die vier DMX-Ausgange auf der Ruckseite der
Konsole kdnnen frei auf die Universe 1 bis 4 verteilt werden. Als Standard ist Universe
1 auf Ausgang 1, Universe 2 auf Ausgang 2 usw. gelegt. Wenn Sie zwei Ausgange auf
dasselbe Universe legen, arbeitet die Konsole wie ein DMX-Splitter und dasselbe

Signal liegt an beiden Ausgéngen an.
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Behaviour (Verarbeitung und Verhalten)

Dricken Sie [Behaviour]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten oder
im Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Eehaviour

Event | Memaory | Submaster | . | _ )
. - Set Date Set Time
Monitor Defaults Defaults SELlEs SEflliue

Confirm Overwrites fes
Recovery Mode estart from Last State
Keep Colour Parameters Separate fes
Keep Beamshape Parameters Separate
Keep Position Parameters Separate

Preset Mix Mode

* Confirm Overwrites — Wenn diese Option mit Yes aktiviert ist, erscheint ein
Bestatigungsfenster im Monitor, wenn ein Memory, Submaster, Palette, Effekt, Macro
etc. Uberschrieben werden soll.

* Recovery Mode - Legt fest, ob die Konsole nach einem Stromausfall die zuletzt
aktiven Memories/Submaster ausgibt oder in einen Black-Out wechseln soll.

» Keep Parameters Separate — Wenn die Auswahl aktiviert auf 'Yes' steht, wird jedes
einzelne Parameter in diesem Attribut selektiv markiert (z.B. bei einem CMY Gerat:
wenn nur Cyan angewahlt wird, wird auch nur Cyan markiert). Wenn die Auswabhl nicht
aktiviert auf 'No' steht, werden alle Parameter in diesem Attribut automatisch markiert,
wenn ein Attributwert eingestellt wird (z.B. bei einem CMY Gerat: wenn Cyan
angewahlt wird, werden automatisch Magenta, Yellow und alle anderen Colour-
Parameter markiert).

* Preset Mixing — HTP = Highest Takes Precedence (wenn im 2-Preset-Modus Preset A
einen Wert von 40% und Preset B einen Wert von 60% hat, so ist der Ausgangswert
60%).

LTP = Latest Takes Precedence. Benutzen Sie den Preset-Fader, um den aktuellen
Ausgangs-Wert fur den Dimmer einzustellen. Wenn dieser Wert einmal festgelegt
wurde, kdnnen Sie mit dem Fader den Wert nach oben oder unten angleichen.

Bitte beachten Sie, wenn der Preset Mixing-Modus auf HTP steht, werden die Preset-
Fader nicht im Programmer angezeigt.
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Event Monitor

Dricken Sie [Event Monitor]. Der Event Monitor im Setup wird fir Test-Zwecke verwendet.
Er meldet Hardware-Funktionen und mdgliche Fehler bei Fadern, Encoderrddern oder

Tasten.

Wichtig:
klicken.

Zum SchlieRen bitte rechts oben mit der Maus oder im Touchscreen das X

nt Monitor

Preset A
Preset A

Preset A
Preset A
Preset A

Preset A
Preset A
Preset A
Preset A
Preset A
Preset A
Preset A r New Leve
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Memory Defaults (Grundeinstellungen fir Memories)

Dricken Sie [Memory Defaults]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-Tasten
oder im Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Eehaviour

Event Memory Submaster

. Set Date Set Time
Monitor Defaults Defaults Set Date Set Time

Intensity Delay Up 0.0

Intensity Delay Down 0.0
Intensity Fade Up
Intensity Fade Down
Colour Delay
Colour Transition
Eeamshape Delay
Beamshape Transition
Position Delay
Position Transition
Move On Dark
Move On Dark Delay
Move On Dark Fade
Tracking

Double Pause Mode Go Minus

* Intensity Delay Up/Down — Delayzeiten bei Fades fir Intensitaten

« Intensity Fade Up/Down — Uberblendzeiten fur Intensitaten (Fade Up = steigende
Werte, Fade Down = sinkende Werte)

« Colour Delay/Transition — Delay- und Uberblendzeiten fur Farb-Attribute
« Beamshape Delay/Transition — Delay- und Uberblendzeiten fiir Beamshape-Attribute
« Position Delay/Transition — Delay- und Uberblendzeiten fuir Positions-Attribute

* Move on Dark — Wenn ein Gerat auf 0% programmiert ist, sucht die Cue-Liste nach
Werte fur die nachste Position, Farbe oder Beamshape und fahrt das Gerat auf diese
Werte, in Vorbereitung auf die Einblendung.
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« Move on Dark Delay/Fade - Die Delay- und Uberblendzeiten sind auf die o.g.
Funktion bezogen. Bitte beachten Sie, dass diese Zeiten sich auf die Ausfihrung einer
vorhergehenden Uberblendung beziehen.

» Tracking — Legt fest ob Tracking aktiviert oder deaktiviert ist.

* Double Pause Mode - Definiert das Verhalten beim zweimaligen Dricken der
PAUSE-Taste. "Go Minus" zurlick zum vorherigen Speicherplatz (z.B. von 100 auf 99
zurtick) oder "Go Back" zurtick zum Speicherplatz zuvor (z.B. 85 auch 60 zuriick, da
60 zuvor am Ausgang war).
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Submaster Defaults (Grundeinstellungen fir Submaste r

Dricken Sie [Submaster Defaults]. Die verschiedenen Optionen werden auf den MFK-
Tasten oder im Monitor angezeigt. Eine Zusammenfassung finden Sie hier:

- Solution Setup

Displays Peripheral Inputs Outputs Behaviour

Event Memory Submaster

. Set Date Set Time
Monitor Defaults Defaults >et Date set Time

Flash Button Action
Trigger Level Units
Trigger Level
Release
Intensity Fade Up 0.0
Intensity Fade Down 0.0
Colour Fade 0.0
Beamshape Fade 0.0
Position Fade 0.0

Submaster Controls

* Flash Button Action - Verhalten der Flash-Tasten (Flash, Solo, Latch (Schalten), Go
oder Off)

» Trigger Level - Prozent oder DMX fir den Triggerpunkt

» Trigger Level — Der Punkt an dem die LTP-Attribute aktiviert werden
* Intensity Fade Up - Einblendzeiten fur Intensitaten

* Intensity Fade Down - Ausblendzeiten fUr Intensitaten

« Colour Fade - Uberblendzeiten fir Farben

+ Beamshape Fade — Uberblendzeiten fiir Beamshapes

« Position Fade — Uberblendzeiten fur Positionen
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 Submaster Controls — Zur Bestimmung welche der Attribute (Farbe, Beamshape,
Position, Effect) durch die physische Fader-Stellung des Submasters gesteuert werden
(z.B. um durch RGB-Farben zu scrollen oder eine Effect-Geschwindigkeit mit dem
Fader zu steuern).

Solution Submaster Controls

Colour leamshape Position

Cancel

Set Date (Datum einstellen)

Driucken Sie [Set Date]. Geben Sie den Tag, den Monat und das Jahr in die
entsprechenden Felder ein und klicken Sie [OK].

Solution Set Date
Day 16

Month  May
Year 2011

oK

Set Time (Zeit einstellen)

Driicken Sie [Set Time]. Geben Sie die Zeit im Format 'Stunde:Minute:Sekunde' ein. Dabei
gehen Sie wie in den folgenden Beispielen dargestellt vor:

Solution Set Time

New 45.57.23

Time

Ok

Beispiele:
7:30:0 = 7:30 Morgens, 12:0:0 = 12:00 Mittags, 16:45:0 = 16:45 Nachmittags
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Files (Dateiverwaltung)

Dieser Abschnitt des Setups erlaubt das Sichern und Laden von Shows, das Laden von
benutzerdefinierten Geratetypen (UFT = User Fixture Types), das Léschen von UFT’s aus
der Konsole, das Updaten der Betriebssoftware (nur kleine Updates, keine kompletten
Systemdateien) und Informationen Uber Software-Versionen der Konsole.

Speichern von Shows

Um eine Kopie der Show zu sichern, benétigen Sie zunachst ein Speichermedium. Die
Solution Serie bendtigt normalerweise einen Standard-USB-Speicherstick. Andere
Speichermedien kdénnen mdoglicherweise auch via USB mit der Konsole verwendet
werden. Verbinden Sie das Speichermedium mit einer USB-Schnittstelle an der Konsole
(jede USB-Schnittstelle ist daflir geeignet).

Drucken Sie [Files] und danach [Save Show]. Das Save Show-Fenster wird angezeigt:

" Solution
Source Device . Local Drive ' Refresh

Filename

Jisf J
11-7.isf 22.46Kb 2:02:05 7/11/2007

011206.isf 114.38Kb 5:15:42 13/8/2007
08102010savedshow.isf 99.87Kb 1:18:27 8/10/2010
a test.isf 2.16Kb :24:52 17/10/2008
ABS17.isf L00.04Kb :01:35 30/11/2009
ABS21.isf 122.11Kb 9:33:12 8/12/2009
Aktuell Kanal14 def.isf 22.56Kb 6:03:14 15/8/2007
ARKAOS 2LAYERS ON SUB1-1.isf 6.36Kb 1:46:39 1/10/2008
Aston Subs.isf 5.17Kb 6:4 2/12/2008

Load Options " Load Com plet

Cancel 0b of 0b free (100%)

Wahlen Sie das gewilnschte Ziel-Laufwerk. Gehen Sie in das Feld ,Filename” und geben
Sie einen Namen fur die Show ein. Dieser Name wird als Dateiname im Ziel-Laufwerk
verwendet. Stellen Sie sicher, dass dieser Name nicht doppelt verwendet wird. Der Name
kann mit Hilfe der MFK-Tasten oder Uber eine externe Tastatur eingegeben werden.

Wahlen Sie die gewilnschten Speicher-Optionen aus. Als Standard wird die gesamte
Show gespeichert. Sie kbnnen aber auch nur die Setup-Einstellungen, oder die Setup-
Einstellungen zusammen mit den Paletten abspeichern, sofern Sie dies benétigen.

Klicken Sie [OK], um die Show zu speichern.
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Laden von Shows
Zum Laden einer Show, verbinden Sie das Speichermedium mit einer USB-Schnittstelle
an der Konsole.
Dricken Sie [Files] und danach [Load Show].

Wahlen Sie das gewlnschte Quell-Laufwerk aus. Eine Liste von Show-Daten, die sich auf
dem gewahlten Quell-Laufwerk befinden, wird im Fenster angezeigt.

Wahlen Sie die gewiinschte Datei aus.

Wahlen Sie die gewtiinschten Lade-Optionen aus. Als Standard wird die gesamte Show
geladen. Sie kénnen aber auch nur die Setup-Einstellungen, oder die Setup-Einstellungen
zusammen mit den Paletten laden, sofern Sie dies benotigen.

Klicken Sie [OK], um die Show zu laden.

HINWEIS: Laden von Shows

Das Laden einer Show l6scht alle in der Konsole vorhandenen Showdaten. Stellen Sie
sicher, dass die Daten der vorherigen Show gespeichert sind, bevor Sie eine neue Show
in die Konsole laden.
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Export CSV

ZerOS bietet die Mdoglichkeit, eine Show-Datei in Comma-separated values (CSV) zu
exportieren. Dieses Dateiformat wird von fast allen Tabellenkalkulation unterstitzt und
kann z.B. einfach ausgedruckt werden.

Solution Export Stack to CSV
Destination Device  Local Drive Refrash
Filename MyCSVExport

Values | Percent

Palette References | Ena

Um eine CSV-Datei zu exportieren, geben Sie einfach einen Dateinamen ein. Sie kdnnen
die Einstellungen &ndern, um Prozentsatze oder DMX-Werte anzuzeigen, sowie mit oder
Referenzen auf Paletten. Diese Daten konnen dann in Excel oder einer anderen
Tabellenkalkulation geladen werden.

10 10 10.0. 10.0 [ 0 [ a0 -0 4]
2 220 20
ooe o 0 ° o
1 110 Lo PIDIO)  P10(30) P0(38) P10{30) P10{0) PI0(30} PI0{20) P10(30) PI0(0) PI0(20) PIO(30) PIO(30] PIO(O) P10 (30}
% 550 5.0- 0 ] 0 o ® 0 [ o ] [ 0 o
3 3
3 330 3.0 PI0I0)  PLO(30) P10(30) PL0(30) P10(0) PI0(30} P10{30) P10(30) PI0(G) PI0(30) PI0(30) Pi0{30] PLO(O) P10 (30
330 20 a0 o a L] o o o 0 o ° ] o o o
3 3 3.0
3.0- [
10 10 10 10
330 30 1.0 PIOIO) PLO[30} PID{30) PIO(30) P10{0) PI0(20) PI030) PI0(30) PI0(0) PI0(30) P10(30) PIO(30) PIO(D) P10 (30}
3 310 0 ] ] 0 0 [ 0 [ o 0 o o )
18 1 10 10.0
q 0 0.0 N ’
0%
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Laden von benutzererstellten Geratetypen (UFT)

Nachtragliche Geratetypen, die nicht in der Geratebibliothek in der Konsole vorhanden
sind, koénnen via USB geladen werden. Jedes Gerat, welches noch nicht in der
Geratebibliothek vorhanden ist, kann einfach mit Hilfe des Fixture-Tools-Programm erstellt
werden. Besuchen Sie unsere Website unter http://support.zero88.com, um detaillierte
Informationen hiertiber zu erhalten und die Software kostenlos herunterzuladen.

Um eine UFT-Datei zu laden, verbinden Sie das Speichermedium mit einer USB-
Schnittstelle auf der Konsole. Driicken Sie [Files] und danach [Load UFT]. Das UFT
Fenster wird angezeigt:

" Solution Select User Fixture File

Source Device Local Drive Refresh

Filename Size Date

Hot Space.ift 508b :26:55 22/10/2008

Cancel 0b of 0b free (100%)

Wahlen Sie das gewtinschte Quell-Laufwerk aus. Eine Liste von UFT-Dateien, die sich auf
dem gewahlten Quell-Laufwerk befinden, wird im Fenster angezeigt.

Wahlen Sie die gewinschte Datei aus und bestatigen Sie die Auswahl mit [OK]. Alle
Geréatetypen, die sich in der gewdahlten UFT-Datei befinden, werden geladen und der
Geratebibliothek in der Konsole hinzugefligt. Eine Meldung zeigt an, wie viele Geratetypen
geladen wurden:

" Solution Load User Fixture Types

1 Fixture Type loaded

DK
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Loschen von benutzererstellten Geratetypen (UFT)

Alle benutzererstellten Geratetypen kénnen auch wieder geléscht werden.
Drucken Sie [Files] und danach [Clear UFT]. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt:

" Solution Clear User Fixture Types

Are you sure you want to remove all User Fixtures Types from the
desk?

Klicken Sie [Yes], um die UFT-Dateien von der Konsole zu lI6schen.

Update der Gerate-Bibliothek

Die Geratebibliothek, die in der Konsole gespeichert ist, kann durch eine aktuellere
Version erneuert werden.

Verbinden Sie das Speichermedium, welches die neue Gerate-Bibliothek beinhaltet, mit
einer USB-Schnittstelle an der Konsole.

Dricken Sie [Files] und danach [Update Fixture File]. Das Auswabhlfenster 'Select GFT
File' wird angezeigt:

" Solution Select User Fixture File
Source Device  Local Drive " Refresh
Filename Size Date

Hot Space.ift 509b :26:55 22/10/2008

Cancel 0b of 0b free (100%)

Wahlen Sie das gewtinschte Quell-Laufwerk aus. Eine Liste von Dateien, die sich auf dem
Quell-Laufwerk befinden, wird in dem Fenster angezeigt. Wahlen Sie die gewilnschte
Geratebibliothek und klicken Sie [OK].
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Informationen zur Konsole

Drucken Sie [Files] und danach [Desk Information]. Samtliche Informationen zur Konsole
werden angezeigt (Software, Firmware, BIOS-Version, Seriennummer usw.).

* Hardware (Mainboard-Variante)

» Slave 1 Bootloader & Firmware

» Slave 2 Bootloader & Firmware

* Motherboard BIOS

* NVR Location

» Operating System Version (Betriebssystem)
» Software Version

* Serial Number (Seriennummer)

» Fixture Library Version (Gerate-Bibliothek)

» Current Show (Aktuelle Show)

Solution Desk Information

Version 1.10 A28
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Clear Options (Ldsch-Optionen)

Diese Option unterstitzt das Léschen (Delete) von verschiedenen Komponenten in einer
Show (z.B. Paletten, Gruppen, Memories, Submaster usw.), das Léschen der gesamten

Show oder das Zuriicksetzen der Konsole in den Werkszustand.

Dricken Sie [Clear Options]. Verschiedene Optionen werden angezeigt:

' Solution Setup

Clear Effect
Palettes

Clear Position
Palettes

Clear Colour
Palettes

Clear Beamshape
Palettes

Clear
Submasters

Clear

Memories Clear Jumps

Clear Groups

Clear DMX

Patch Reset Desk

Clear all

Ldsch-Optionen und Zurticksetzen der Konsole:

Clear Macros

Wahlen Sie die gewilnschte Option. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt. Klicken Sie
[Yes], um das Ldschen zu bestatigen oder [No], um den Loschvorgang abzubrechen. Eine

Zusammenfassung der Losch-Optionen finden Sie hier:

e« Clear Colour Palettes, Clear Submaster, Clear DMX P atch usw.

- L6scht den

ausgewahlten Teilbereich (z.B. nur Colour-Paletten) aus der Show in der Konsole.

» Clear All — Loscht alle der oben angezeigten Teilbereiche aus der Show. Das Patch

und die Setup-Optionen werden nicht geléscht.

* Reset Desk — Ldscht wie beim Clear All alle Teilbereiche und auch das DMX-Patching.
Alle Einstellungen werden wieder auf die Werkseinstellungen zurtickgesetzt.
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Network (Netzwerk)

Die Solution Serie unterstitzt verschiedene Ethernet-Protokolle, um die Konsole z.B. mit
einer Visualisierungssoftware, PDA-Fernbedienungen usw. zu verbinden. N&here
Informationen zu diesen Protokollen finden Sie in diesem Abschnitt:

Ethernet Grundlagen

Ethernet arbeitet mit einer anderen Struktur als DMX. DMX wird von Geréat zu Gerat
weitergegeben, wohingegen bei Ethernet die Daten sternférmig verteilt werden.

IP-Adressen

Eine IP-Adresse ist die ldentitat eines Gerates in einem Ethernet-Netzwerk. Die Adresse
gibt an, wo das Gerat sich befindet und, in Kombination mit der Subnet Mask, was die
Konsole sehen kann und umgekehrt. Die Nummer setzt sich aus vier Datenblocken
zwischen 0 und 255 zusammen. Z.B. 192.168.0.1

Subnet Mask

Die Subnet Mask gibt an, was ein Netzwerkgerat in einem Netzwerk sehen kann — die
Standard Subnet Mask in einem Ethernet-Netzwerk ist 255.255.255.0. Das bedeutet, dass
ein Gerat mit der IP-Adresse 192.168.0.1 alle Geréte sehen kann, deren IP mit
192.168.0.x beginnt aber keine Gerate, deren IP mit 192.168.1.x beginnt.
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Andern von IP-Adressen
Um z.B. bei Windows XP die IP-Adresse des PC + Local Area Connection Proper... @@

zu veréndern, wahlen Sie ,Start* -> ,Verbinden e e

mit* -> ,Alle Verbindungen anzeigen* ety

Hier finden Sie die Verbindung zu dem Netzwerk- |™® Brosdeom Netitreme 5% GigabitC | [ Conigure |

Adapter, den Sie verwenden mochten (in der T e e Tk

Regel “LAN-Verbindung”). Machen Sie hierauf | M Bos Packet Scheduler Al
H H = - ] ¥ AEGIS Protocol (IEEE 802 1x) w3.1.0.1

einen Rechtsklick und wéhlen Sie e —reyy gl
~Eigenschaften”. a -

Descnption

Transmission Control Protocol/Intemet Protocol. The default
wide area network protocol that provides communication
across diverse interconnected networks.

[ Show ican in natification area when connected
Motify me when this connection has limited or no connectivity

Internet Protocol (TCP/IP) Properties @

General |

oK ][ Cancsl

You can get IP settings assigned automatically if your network supports
this capability. Otherwise, you need to ask your network administrator for
the appropriate 1P settings.

() Obtain an P address automatically

(%) Uge the following P address:

1P address: [192.168. 0 . 2 |
Subriet mask: [255.255.255 . 0 |
Default gateway: '15_2 f ‘IEE D. : ‘I

(%) Use the following DNS server addresses:

Frefered DNS server ] Waéhlen Sie ,Internetprotokoll (TCP/IP)* aus und
At QNS oyt — klicken Sie auf Eigenschaften.
Geben Sie die gewiinschte IP-Adresse in dem Pop-
Jr— Up-Fenster ein und klicken Sie auf OK.

Switch oder Crossover-Kabel

Es gibt zwei Arten, eine Ethernet-Verbindung mit einer Konsole mit ZerOS-Betriebssystem
herzustellen:

Uber ein Standard-Ethernet-Switch: Die Konsole wird mit einer Verbindung an den Switch
angeschlossen und andere Geréate werden Uber einen anderen Port angeschlossen.

Uber ein Crossover-Kabel: Die Konsole und ein angeschlossenes Gerat werden direkt mit
Hilfe eines Crossover-Netzwerkkabels verbunden. Diese Methode eignet sich besonders
fur Visualisierungen mit PCs, da es zusatzliches Equipment Uberflissig macht. Diese
Methode hat aber auch ihre Nachteile: Es ist nicht méglich, DHCP zu nutzen und es ist
nicht moglich, mehr als ein Gerat auf diese Weise anzuschliel3en.
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DHCP

DHCP st ein Protokoll, welches von ethernetfahigen Geraten verwendet wird, um
dynamisch IP-Adressen auf die im Netzwerk befindlichen Geréate zu verteilen. Zur Nutzung
dieses Systems wird ein DHCP-Host im Netzwerk bendtigt. Einige Ethernet-Switches und
Wireless-Router bieten diese DHCP-Funktionalitat. Dabei ist es wichtig, dass sich nur EIN
DHCP-Host im Netzwerk befindet — mehrere DHCP-Hosts kdnnen Fehlfunktionen im
System verursachen.

ArtNet

ArtNet Ubertragt DMX-Daten via Ethernet. Der Standard erlaubt das Senden mehrerer
DMX-Universe uber ein einzelnes Ethernet-Kabel. Die Konsolen mit ZerOS-
Betriebssystem kdnnen bis zu vier DMX-Universen tber ArtNet ausgeben.

Jedes ArtNet-Gerat benotigt eine IP-Adresse, die mit 2.x.x.x oder 10.x.x.x beginnt. Dieses
muss mit den Einstellungen in der Konsole Ubereinstimmen. Jedes DMX-Universe muss
dann einem Port zugewiesen werden. ArtNet-Ports sind mit 0-15 benannt, so dass
Ublicherweise das Universe 1 der Konsole zu Universe 0 im ArtNet wird. Dieses ist aber
vom Anwender definierbar.

ArtNet-fahige Gerate sind beispielsweise Medienserver, Moving-Lights aber auch DMX-
Output-Boxen, wie die , 1 Universe Ethernet Box" von Cooper Controls. Ein System sieht in
etwa wie folgt aus:

« Transmit ArtNet - Startet und beendet die ArtNet-Ubertragung
* Network Switch - 2 oder 10. ArtNet erlaubt zwei separate Netzwerk IP-Bereiche.

» Ports - Jeder Port kann als einzelner Port zugewiesen oder abgeschaltet werden.
Dieser Port muss mit dem ArtNet-empfangenden Gerat tibereinstimmen.

* Subnet — Der dritte Block (y) der IP-Adresse 2.x.y.z. Wird bei mehreren ArtNet-
Netzwerken in einem Netzwerk verwendet.

* Light Converse Integration - Erlaubt erweiterte Funktionen bei der Verwendung von
Light Converse (z.B. bi-direktionales Patching, Auswahl der Fixtures usw.).

LVE
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SACN (ANSI-E1.31)

Die Solution Serie kann den sACN Standard fir DMX-over-Ethernet ausgeben. Dieser
Standard ist von der ANSI/ESTA zugelassen und ermoglicht ZerOS mit einer Vielzahl von
SACN fahigen Geraten zu kommunizieren.

Dricken Sie [Network] und danach [SACN].

Solution Setup

Tracking

SACN Art-Net Zero Wire Capture WYSIWYG Remaote Backup

Wings

Enable sACN Yes
IP Address  192.168.100.155
uuiD 039EE4AS5-2F17-4116-9F33-A1EE3C2DE60C
Universe 1 Configure Universe:1, Priority: 100, Source Name:'Solution Universe 1'
Universe 2 | Configure iverse:2, Priority:100, Source Name:'Solution Universe 2
Universe 3 | Configure iverse:3, Priority:100, Source Name:'Solution Universe 3'

Universe 4 | Configure Universe:4, Priority:100, Source Name:'Solution Universe 4

Jedes DMX-Universe wird einzeln mit Konfigurationsoptionen fur jedes Ausgangs-
Universe angezeigt. Standardmalfig sind alle Universe deaktiviert, um unndtigen
Datenverkehr im Netzwerk zu vermeiden.

Jedes sACN-Universe kann entweder als Live- oder als Preview-Ausgang genutzt werden.
Hinweis: Die Preview-Option ist nicht in ZerOS 7.0 implementiert.

SACN ordnet eine sACN Universenummer zu jedem DMX-Universe zu. Sendegerat
(ZerOS Konsole) und Empfangsgerate (DMX-Output-Box, Moving Light 0.4.) mussen
identischen Universen zugeordnet sein. Dariber hinaus kann jedes Universe mit einer
Prioritatsstufe (0-200) versehen werden. SACN Empfangsgerate werden automatisch auf
die hochste Priorititsnummer gesetzt und empfangen diese Daten. Auf diese Weise
kénnen mehrere Konsolen in einem Netzwerk ausgefuhrt werden und z.B. automatisch als
Havarie-System sofort iUbernehmen (Tracking-Backup).

Jede sACN Universenummer kann auch mit einem Namen versehen werden. Diese
Funktionalitat erméglicht eine schnellere Identifikation in grol3eren Netzwerken.
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Fernsteuerung

ZerOS Remote bietet die Mdglichkeit, verschiedene Bereiche der Konsole fernzusteuern.
Die Fernsteuerung nutzt dabei Smartphones oder Tablet PC’'s (mit Apple OS, Android
oder Windows Mobile) via W-LAN.

Folgender Aufbau des Systems wird empfohlen: Die Konsole wird tGiber Ethernet mit einem
Wireless-Access-Point Verbunden. Der WAP ermdéglicht die drahtlose Kommunikation
Uber eine 802.11b Standardverbindung. Sofern die IP-Adresse der Konsole und die IP-
Adresse der Fernbedienung in der Lage sind, sich zu sehen, sollte das System
automatisch starten und konfigurieren.

Wenn ein PC in dem Netzwerk zwischen Konsole und PDA vorhanden ist, 6ffnen Sie
einen Internetbrowser und geben sie http://192.168.0.1/ (oder die Konfigurations-IP-
Adresse des WAP's, sofern diese eine andere ist) in das Adressfeld ein und drticken Sie
ENTER.

An dieser Stelle werden Sie nach einem Benutzernamen und einem Passwort gefragt,
welches im Benutzerhandbuch des WAP's genannt ist. Wenn Sie mit dem WAP
verbunden sind, schauen Sie nach den Einstellungen, die sich auf die drahtlose
Verbindung und das DHCP beziehen. Stellen Sie sicher, dass DHCP eingeschaltet ist und
dass der Funkbetrieb aktiviert ist. Geben Sie einen Namen fur das drahtlose Netzwerk ein,
den Sie sich merken kénnen (wir verwenden hier ,Zero88“) und wahlen Sie einen Funk-
Kanal. Wenn gewtinscht, kbnnen Sie noch Sicherheitseinstellungen hinzuftigen. Sobald
alle Einstellungen abgeschlossen sind, speichern Sie die Einstellungen und starten Sie
den WAP neu.

Stellen Sie sicher, dass die Funkverbindung bei dem Smartphone oder Tablet PC aktiviert
ist (diese wird normalerweise Uber einen Verbindungsmanager gemacht). Wenn Sie das
erste Mal die Funkverbindung an einem Ort aktivieren, sucht das Gerat nach allen
verfligbaren drahtlosen Netzwerken und fragt Sie anschliel3end, ob Sie sich mit einem der
gefundenen Netzwerke verbinden mdchten. An dieser Stelle sollte auch das Zero 88
Netzwerk aufgelistet sein. Wahlen Sie dieses aus und dricken Sie auf Verbinden (wenn
Sie Sicherheitseinstellungen vorgenommen haben, werden Sie nun zur Eingabe dieser
Daten aufgefordert).

Sobald das Smartphone oder der Tablet PC mit der Konsole verbunden sind, gehen Sie
auf der Konsole zu Setup -> Network -> Remote. Wahlen Sie sowohl bei ,Enabled
Remote* als auch bei ,Use DHCP Address” die Option ,Yes“. Wenn Sie mdchten, kénnen
Sie auch hier eine Sicherheitseinstellung vornehmen (diese ist ein einfaches Passwort,
nach dem Sie die Fernsteuerung bei der Verbindung fragt).

Am unteren Rand des Remote Setup-Bildschirms sollte nun die Meldung ,Remote Active*
erscheinen. Wenn ,Remote Not Active — No DHCP Address" angezeigt wird, stellen Sie
sicher, dass die DHCP-Option des Routers aktiviert wurde und starten Sie die Konsole
neu.

Wenn dann ,Remote Active” angezeigt wird und die Fernbedienung mit dem drahtlosen
Netzwerk verbunden ist, kbnnen Sie das ZerOS-Remote-Programm auf dem Smartphone
oder Tablet PC starten und die Konsole sollte gefunden werden. Dricken Sie nun auf
Namen der Konsole und klicken Sie auf den ,Connect“-Button.
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Fur weitere Informationen zu der Fernsteuerung, schauen Sie in das Kapitel
Fernsteuerung in diesem Handbuch.

Light Converse

Die Light Converse 3D-Visualisierung nutzt ArtNet zur Kommunikation mit der Software
der Konsole, so dass die Netzwerk-Einstellungen auf ArtNet stehen miussen. Die oben
genannten Regeln von ArtNet gelten, wenn Sie mit Light Converse ein Setup
konfigurieren.

Capture (http://www.capturesweden.com)

Die Visualisierungssoftware Capture kommuniziert mit der Konsole Uber ein als CITP
bekanntes Protokoll. Dieses Protokoll funktioniert auf jedem Standard PC-Netzwerk
zwischen Konsole und Visualisierungs-PC. Sie konnen die Konsole sowohl mit einer
festen IP-Adresse versehen als auch eine IP-Adresse per DHCP zuweisen lassen. Sobald
beide Geréte sich sehen, sollte das System korrekt funktionieren. Capture ist auch ArtNet
kompatibel.

Zero Wire

Zero Wire ist ein &lteres Drahtlos-DMX-Ubertragungssystem von Zero 88, nicht zu
verwechseln mit dem neuen Zero Wire CRMX. Das Zero Wire System kann direkt Gber
die Option [Network] im Setup angewahlt werden. Dabei werden die Daten Uber einen
drahtlosen Access-Point zu den Zero Wire Empfangsboxen gesendet, die das Signal in
DMX umwandeln und an die Fixtures, Dimmer usw. senden.

Auf der Zero Wire Setup Seite konnen verschiedene Optionen ausgewahlt werden, die
jedem DMX-Universe der Konsole eine IP-Adresse mit eindeutiger Universenummer
zuweist.

Fur weitere Informationen verwenden Sie das Zero Wire Benutzerhandbuch, welches Sie
auf der Website www.zero88.comfinden.
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WYSIWYG (http://www.castlighting.com)
Anforderungen

Eine aktuelle Installation (Version 21 oder neuer) von WYSIWYG
Die Datei mit Zero 88 Konsolen (erhaltlich auf der Cast Webseite)

Die Zero 88 WYSIWYG-Treiber (erhaltlich auf der Zero 88 Webseite oder auf der der
Konsole beiliegenden

Eine Ethernet-Verbindung zu Ihrer Zero 88 Konsole

WYSIWYG Installation

Installieren Sie zunachst WYSIWYG Version 22 oder neuer, indem Sie der Standard-
Prozedur folgen (wenn Sie Version 21 benutzen, benétigen Sie eine CFB-Datei fur die
Zero 88 Konsolen)

Starten Sie das Installationsprogramm fur den Zero 88 WYSIWYG-Treiber
Wenn der Treiber installiert ist, starten Sie das Programm

Wahlen Sie das Netzwerk-Interface aus, mit dem Sie WYSIWYG verbinden (die IP-
Adresse wird angezeigt)

Zero 88 WYSIWYG Configuration [X]

K“Cken Sle auf OK Metwork Interlace | 10.127.20.106 -

Verwendung von WYSIWYG

Soll e ] ]

Starten Sie WYSIWYG und laden Sie Ilhre Show-Datei
Patchen Sie lhre Fixtures auf die Universen in WYSIWYG
Waéhlen Sie LIVE im Geratemanager

Wahlen Sie im Device Manager ,New" und markieren Sie die Zero 88 Konsolen, die
Sie angeschlossen haben

Wahlen Sie die Konsole und klicken Sie auf ,Eigenschaften®. Dann geben sie die IP-
Adresse der Konsole ein. Wéhlen Sie jeden Port der Konsole aus und verbinden ihn
mit einem Universum von WYSIWYG.

Klicken Sie im Geratemanager auf Verbinden. Nun sollte sich die Konsole verbinden
und Sie kbnnen WYSIWYG zur Virtualisierung lhrer Show nutzen.

Wenn Sie lhre Arbeit beendet haben, klicken Sie auf Trennen im Geratemanager.

Device Manager

Device Manager i
>
a7
Name Type Status Connect on load Wy -4
Frog 2 Frog 2 Net Connected Yes A

Fropeties
Mini Console i Cansole NetComnected  No

Delete

TN
5
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Preset Funktionen

Preset Funktionen

it

o

O e R

Die Solution Konsole bietet 48 Preset-Fader, die mit zwei Preset-Ebenen (Two-Preset-
Mode) 24 Dimmerkanale, oder im Wide-Mode, 48 Dimmerkanéle steuern.

Die Solution XL Konsole bietet 96 Preset-Fader, die mit zwei Preset-Ebenen (Two-Preset-
Mode) 48 Dimmerkanale, oder im Wide-Mode, 96 Dimmerkanéle steuern.

Die Konfiguration und Funktion der Preset-Fader und der A MASTER und B MASTER-
Fader werden im Operating-Modus mit den WIDE und PRESET CONTROL Tasten
festgelegt.

Die Solution Konsolen arbeiten standardmafig im WIDE-Modus.

Um die Konsole in den Two Preset Modus umzuschalten, driicken Sie die TWO PRESET/
WIDE MODE Taste auf der Sonderseite SPECIAL 1 der MFK’s, oder halten Sie die SHIFT
Taste gedruckt, wahrend Sie die PRESET CONTROL Taste dricken.

Die FLASH MODE Taste, die Sie auf der Sonderseite SPECIAL 1 der MFK’s finden, legt
die Funktion der FLASH-Tasten der Presets fest.

Crossfade (Uberblendzeit): Beim Aktivieren von zeitbezogenen Uberblendungen gibt es
sowohl im Two Preset Modus, als auch im Wide-Modus, eine festgelegte Fade-Zeit, die
beim Uberblenden zwischen zwei Szenen verwendet wird. Diese interne Fade-Zeit kann
auf Sonderseite Speciall der MFK’s (Time) verandert werden.
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Arbeiten mit zwei Preset-Ebenen

Stellen Sie sicher, dass der GRAND MASTER auf 100% steht und dass BLACK OUT nicht
aktiv ist.

Setzen Sie den Preset-Modus auf TWO PRESET, indem Sie die MFK auf Sonderseite
SPECIAL 1 verwenden, oder indem Sie die SHIFT Taste gedriickt halten, wahrend Sie die
PRESET CONTROL Taste driicken.

Setzen Sie die Fader A MASTER und B MASTER auf null.
Hinweis: A+B MASTER sind invertiert.

Die interne Zeit, die Sie auf Sonderseite SPECIAL1 ablesen kdnnen, sollte nun auf 0.0
Sekunden stehen.

Ausgeben eine Szene

Setzen Sie die Fader von PRESET A auf die gewinschten Ausgabe-Werte und bewegen
Sie den A MASTER auf 100% - oder setzen Sie die Fader von PRESET B auf die
gewinschten Ausgabe-Werte und bewegen Sie den B MASTER auf 100%.

Manuelles Uberblenden zwischen zwei Ebenen

Die Uberblendzeit sollte auf der Sonderseite SPECIAL 1 auf 0.0 gesetzt sein.

Setzen Sie den A MASTER auf 100% und den B MASTER auf null. Stellen Sie eine Szene
mit den PRESET A Fadern ein. Wie Sie sehen, ist die eingestellte Szene sofort auf der
Buhne sichtbar. Stellen Sie nun eine andere Szene mit den PRESET B Fadern ein. Diese
Szene werden Sie noch nicht auf der Bihne sehen.

Um zur Szene im PRESET B zu Uberzublenden, ziehen Sie gleichzeitig den A MASTER
auf null und den B MASTER auf 100%. Bitte beachten Sie, dass der B MASTER invertiert
ist. So miussen Sie beide Fader von oben nach unten ziehen. Wenn Sie die Master-Fader
hintereinander ziehen, wird zunachst die Szene im PRESET B eingeblendet und danach
die Szene im PRESET A ausgeblendet.

Um zur Szene auf PRESET A zuriickzukehren, ziehen Sie gleichzeitig den A MASTER auf
100% und den B MASTER auf null. Wenn die Master-Fader bewegt werden, wird die
Szene auf PRESET B ausgeblendet und die Szene auf PRESET A eingeblendet.

In beiden benannten Fallen sind die Uberblendungen nahtlos und die Geschwindigkeit der
Uberblendung ist abhangig von der Geschwindigkeit, in der die A+B MASTER bewegt
werden.
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Zeitgesteuertes Uberblenden zwischen Ebenen

Legen Sie die gewlnschte Zeit mit der TIME Taste auf der Sonderseite SPECIAL 1 fest.

Setzen Sie den A MASTER auf 100% und den B MASTER auf null. Stellen Sie eine Szene
ein im PRESET A ein. Stellen Sie eine andere Szene im PRESET B ein. Um die
zeitgesteuerte Uberblendung zu starten, ziehen Sie den A MASTER schnell auf null und
den B MASTER schnell auf 100%. Der Ausgang wird in der festgelegten Zeit von Szene A
auf Szene B Uberblendet.

Um zur Szene A zurickzukehren, ziehen Sie den A MASTER auf 100% und den B
MASTER auf null. Der Ausgang wird in der festgelegten Zeit von Szene B auf Szene A
uberblendet. In beiden Fallen ist die Uberblendung nahtlos. Wenn der A oder B MASTER
nur ein Stick des gesamten Faderweges bewegt wird, wird auch die Zeit proportional

Flashen (Blitzen) von Kanalen

Der Flash-Modus muss mit der FLASH MODE Taste auf Sonderseite SPECIAL1 auf
FLASH gesetzt werden.

Die CHANNEL FLASH Tasten unterhalb der Fader im PRESET A oder PRESET B kdnnen
zum Aufblitzen einzelner Kanéle verwendet werden. Der maximale Wert der Intensitat wird
vom GRAND MASTER geregelt. Wenn die Flash-Taste eines Kanals betatigt wird,
leuchtet die LED in der Taste.

Solo
Der Flash-Modus muss mit der FLASH MODE Taste auf Sonderseite SPECIAL1 auf
SOLO gesetzt werden.

Die CHANNEL FLASH Tasten unterhalb der PRESET A oder PRESET B Fader bewirken,
dass ein einzelner Kanal auf den mit dem GRAND MASTER festgelegten Intensitatswert
gesetzt wird.

Wenn ein Solo-Kanal aktiviert wird, werden alle anderen Helligkeitskanale auf null gesetzt,
solange die CHANNEL FLASH Taste gedruckt wird. Wenn ein Solo-Kanal aktiviert wurde,
leuchtet die LED in der Flash-Taste.

Schalten von Kanélen
Der Flash-Modus muss mit der FLASH MODE-Taste auf Sonderseite SPECIAL 1 auf
LATCH gesetzt werden.

Die CHANNEL FLASH Tasten unterhalb der PRESET A oder PRESET B Fader werden
dazu verwendet, um einzelne Kanale zu schalten.

Das Driucken der CHANNEL FLASH Tasten schaltet den jeweiligen Kanal an und aus.
Wenn ein Kanal eingeschaltet ist, leuchtet die LED in der CHANNEL FLASH Taste auf.
Wenn ein Kanal ausgeschaltet ist, ist die LED in der CHANNEL FLASH aus.
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Funktionen im Wide-Modus

Im Wide-Modus kénnen Sie zwischen zwei Szenen mit je 48 Kandalen (Solution) oder 96
Kanalen (Solution XL) Uberblenden oder diese kombinieren.

Eine Szene wird eingestellt, indem die PRESET A und die PRESET B Fader verwendet
werden. Die Szene wird danach temporar mit der PRESET CONTROL Taste gespeichert.

Eine zweite Szene kann dann mit den PRESET A und PRESET B Fadern eingestellt
werden. Die A+B MASTER werden zum Uberblenden dieser beiden Szenen verwendet.

Die PRESET CONTROL Taste und die dazugehérigen LED’s zeigen an, ob der A
MASTER oder B MASTER die Preset-Fader kontrollieren und welcher MASTER die
Kontrolle tiber die gespeicherte Szene hat.

Einstellen und Speichern von Szenen

Stellen Sie sicher, da"33 der GRAND MASTER auf 100% steht und das BLACK OUT
ausgeschaltet ist. Die Uberblendzeit sollte auf manuell stehen.

Wenn nicht bereits geschehen, setzen Sie den Preset-Modus auf WIDE, indem Sie die
entsprechende Taste auf Sonderseite SPECIAL 1 verwenden, oder indem Sie die SHIFT
Taste gedrickt halten, wahrend Sie PRESET CONTROL driicken.

Wenn Sie den Wide-Modus anwahlen, sind die PRESET Fader dem A MASTER und die
gespeicherte Szene dem B MASTER zugeordnet. Die LED’s in der PRESET CONTROL
Taste zeigen dieses an. Die gespeicherte Szene ist geléscht (alle Dimmerkanale sind auf
0% gesetzt).

Wenn der A MASTER und der GRAND MASTER auf 100% stehen und der B MASTER
auf null, bewirkt jede Bewegung eines PRESET Faders eine Veranderung des jeweiligen
Ausgangskanals. Der Ausgangswert ist entsprechend dem Wert des PRESET Faders. Die
Szene kann mit den PRESET Fadern wie gewilinscht eingestellt werden.

Um die Szene zu speichern, dricken Sie die PRESET CONTROL Taste. Die Werte der
PRESET Fader sind nun gespeichert und die LED’s in der PRESET CONTROL Taste
wechseln. Der A MASTER Fader ist nun der gespeicherten Szene zugeordnet und der B
MASTER den PRESET Fadern.

Nun kann mit den PRESET Fadern eine neue Szene eingestellt werden, ohne dass diese
Auswirkungen auf die Kanalausgénge haben. Um die mit den PRESET eingestellte Szene
auszugeben, ziehen Sie gleichzeitig den A MASTER von 100% auf null und die B
MASTER von null auf 100%. Eine nahtlose Uberblendung findet statt, indem die
gespeicherte Szene ausgeblendet wird und die Szene, die auf den PRESET Fadern
eingestellt ist, eingeblendet wird.

Wenn die PRESET CONTROL Taste nun gedruckt wird, werden die Werte der PRESET
Fader gespeichert (die vorhandenen Werte werden Uberschrieben) und die LED’s in der
PRESET CONTROL wechseln. Der B MASTER ist nun der gespeicherten Szene
zugeordnet und der A MASTER den PRESET. Diese Prozedur kann beliebig oft wiederholt
werden, um eine Konsole mit zwei Presets fiur die Kontrolle von allen Dimmerkanalen zu
simulieren.
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Manuelle und zeitgesteuerte Uberblendungen
Die Uberblendung zwischen einer mit den PRESET Fadern eingestellten Lichtstimmung

und einer gespeicherten Szene im Wide-Modus, funktioniert genau wie das Uberblenden
zwischen PRESET A und PRESET B im Two Preset-Modus.

Wenn die Zeit auf der Sonderseite SPECIAL 1 auf 0.0 gesetzt wird, ist die Uberblendzeit
von der Geschwindigkeit abhangig, in der der A MASTER und B MASTER bewegt werden.

Wenn die Zeit nicht auf 0.0 gesetzt ist, ist Uberblendzeit die interne Zeit.
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Programmierung

Dieses Kapitel erklart die grundlegenden Funktionen der Programmierung, wie z.B.
Auswahl der Gerate, Parametereinstellungen auf die gewinschten Werte, Speicherung
von Cues, Chasern, Submastern oder Paletten usw.

Operating Modes

Die Solution Serie bietet 3 verschiedene Modi fir unterschiedliche Benutzergruppen und
Anforderungen. Es ist wichtig, die Unterschiede zwischen den drei Modi zu verstehen und
den am besten geeigneten flr Ihre Anforderungen auszuwahlen.

Auswahl der Betriebsart beim ersten Start

Die verschiedenen Modi der Solution Serie sind an zwei Menupunkten definierbar. Beim
ersten Start wird ein Popup-Fenster zur Auswahl angeboten.

" Solution Select Operating Mode

In Men-Tr;
yvou would

what channels f
or Palettes
ON.

ed to tell the de

asters a

3 oughto s
ue is found (Trac

‘Non Tracking [ Wacking - Basic

Non-Tracking-Mode

In Non-Tracking-Mode werden alle Werte der Ausgange gespeichert, also alles was live
auf der Buhne zu sehen ist. In diesem Mode hat ein geanderter Wert in einem Cue keinen
Einfluss auf die nachfolgenden Cues in einer Sequenzliste. Dieser Mode ist ideal flr
Anfanger oder diejenigen, die einfach alle Werte am Ausgang speichern wollen, ohne sich
Gedanken um Tagging, Tracking oder andere Komplexitaten machen zu mussen. Wir
empfehlen Anfangern diesen Non-Tracking-Mode.
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Tracking-Basic-Mode

Im Tracking-Basic-Mode werden ebenfalls alle Werte der Ausgénge gespeichert, also alles
was live auf der Buhne zu sehen ist, nur beeinflusst ein editierter Wert in einem Cue die
nachfolgenden Cues in einer Sequenzliste (auch Tracking genannt). Dies ist dann nutzlich,
wenn ein einzelner Cue die Anderungen in einer Wiedergabe einer Cue-Liste durchlaufen
soll (Tracking). Der Tracking-Mode ermdglicht schnellere Ergebnisse, erfordert aber auch
mehr Uberlegung bei der Programmierung und Editierung von Speicherplatzen, so dass
ein Ergebniss auch den finalen Vorstellungen einer Cue-Liste entspricht. Sie kdnnen
Tracking ahnlich wie Sprache ansehen, jeder Cue beinhaltet eine Reihe von Befehlen
(diverse Scheinwerfer einschalten, andere ausschalten usw.) und Scheinwerfer die nicht
erwahnt wurden, sind durch Cues zuvor noch aktiv.

Tracking-Advanced-Mode

Im Tracking-Advanced-Mode haben Sie die volle Kontrolle Uber alles was gespeichert
werden soll. Die Konsole speichert nur was Sie als 'tagged' markieren, in einzelne Cues,
Submasters oder Paletten. Nicht markierte ‘'untagged’ Parameter werden nicht
gespeichert. Dieser Mode ermdglicht ein Full-Tracking und gibt erfahrenen Anwendern
maximale Flexibilitat.

Umschaltung zwischen den Betriebsarten

Eine weitere Umschaltung der Betriebsart befindet sich im [Setup] unter [Memory Defaults]
als Tracking gekennzeichnet.

Displays Peripheral Inputs Outputs Behaviour

Event Memory Submaster

; Set Date Set Time
Monitor Defaults Defaults Set Date SEETT0E

Intensity Delay Up 0.0
Intensity Delay Down 0.0
Intensity Fade Up 3.0
Intensity Fade Down 3.0
Colour Delay
Colour Transition
Beamshape Delay
Beamshape Transition
Position Delay
Position Transition
Move On Dark
Move On Dark Delay
Move On Dark Fade
Tracking
Double Pause Mode No

Yes
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Die Einstellungen zwischen Tracking-Basic und Tracking-Advanced sind auch Bestandteil
der Smart-Tag-Funktion, die spater in diesem Kapitel erklart werden. Beim Tracking-Basic
ist Smart-Tag aktiviert, beim Tracking-Advanced ist Smart-Tag deaktiviert. Diese
Einstellungen kdénnen auf der SPECIAL Seite 1 der MFK-Tasten geandert werden.

Flash =
: 2 Wde | Timre
Help | Lock *;'T:;Eﬁ-‘h ‘ Mode | 00

‘Ch}s'.e St Sﬂact‘

G Bearme :
Colour | — " |PositioniSig= g :
Action nﬁ:‘ Aﬂt,m Elird ‘
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Program Window (Programmierfenster)

Das Programmierfenster ist das Herzstlick bei der Programmierung der Solution Serie. Es
wird empfohlen, das Programmierfenster im Monitor anzeigen zu lassen, wenn Memories,
Submaster und Paletten programmiert werden.

Zum Anzeigen des Programmierfensters driicken Sie die PGM WIN Taste.

Wenn Dimmerwerte geandert werden oder Gerate ausgewahlt und deren Funktionswerte
verandert werden, zeigt das Programmierfenster die entsprechenden Informationen wie
folgt an:

" Solution Program Window

Smart Tag

14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

101 102 103 104 105 106 107 108 109 110

Fade Up Fade Down Position Fade Comments

Current: -- Next: - I Realtime 21:55:30 Move on Dark: Delay: 3.0 Fade: 1.0 Tracking

GM: 100% Time: 0.0 secs  Mem: 1009
Desktop 1 :
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Dimmer-Sektion

Die Dimmerkanale werden im oberen Teil des Programmierfensters dargestellt. Diese
zeigt die Kanalnummer, den dazugehdrigen Wert und den Tag-Status.

Die Farben in diesem Bereich haben folgende Bedeutungen: Dimmernummern werden
jederzeit in schwarzer Schrift mit gelbem Hintergrund angezeigt. Sind diese angewahlt, so
wird der Text in cyanfarbener Schrift mit schwarzem Hintergrund angezeigt.

Dimmerwerte werden in roter Schrift angezeigt, wenn sie getagged (selektiert) sind und in
weil3er Schrift, wenn sie untagged (nicht selektiert) sind. Kanéle die nicht im
Programmierfenster angezeigt werden, sind auch nicht angewahlt.

" Solution Frog

Smart Tag Setup

7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

104 105 106 107 108 109 110

Shutter Gobol<> Gl <<>> Focus Prism FX1 Spd Goboz

[101] Mac 250 Entour Shutter Open Gobo 5 Rotation 65 64 No Prism 0 Open White

Gerate-Sektion (Moving Lights)

Die Gerate-Sektion wird unterhalb der Dimmerkanale im Programmierfenster angezeigt.
Die Gerate und ihre Funktionswerte werden als Tabelle dargestellt. Die aktuell
ausgewahlten Geréate werden in gelb hervorgehoben. Werte der Attribute, die getagged
(selektiert) sind, haben einen blauen Hintergrund.

Window Setup

Das Program Window (Programmierfenster) bietet eine Vielzahl von Setup- und Anzeige-
Optionen. Diese werden lhnen tber die Window Setup Taste angezeigt.

Solution Output Window Setup

Hide

A
Unpatched Channel

Detalls (%)

Channel width 24 Channels

OK
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Parameterwerte

Parameterwerte werden entweder in Prozent, als DMX-Wert oder zusatzlich mit einer
detaillierten Bezeichnung in Prozent oder DMX angezeigt.

Klicken Sie [Details (%)], diese Auswahl befindet sich auf der SPECIAL Seite 1. Ein
Auswahlmeni mit folgenden Mdglichkeiten wird angezeigt:

* Percent — Wenn diese Option ausgewéahlt wird, werden alle Funktionswerte der Gerate
in Prozentwerten angezeigt. Das heil3t, 0-100% sowohl bei 8bit als auch bei 16bit-
aufgeldsten Funktionen.

« DMX - Wenn diese Option ausgewahlt wird, werden alle Funktionswerte der Geréte in
absoluten DMX-Werten angezeigt. Das heil3t 0-255 bei 8bit-aufgeldsten Funktionen
oder O - 65535 bei 16bit-aufgelésten Funktionen.

* Details (%) — Wenn diese Option ausgewahlt wird, werden alle Funktionswerte der
Gerate mit klaren Funktionsnamen dargestellt (z.B. Rot, Gobol), sofern diese in den
Profilen der Geréate-Bibliothek hinterlegt sind. Wenn diese Details nicht hinterlegt sind,
zeigt das Fenster die aktuellen Werte in Prozent.

* Details (DMX) — Wenn diese Option ausgewahlt wird, werden alle Funktionswerte der
Gerate mit klaren Funktionsnamen dargestellt (z.B. Rot, Gobol). Auch hierbei gilt, nur
wenn diese Details auch in den Profilen der Gerate-Bibliothek hinterlegt sind. Sonst
werden die Werte in absoluten DMX-Werten (0 - 255 oder 0 - 65535).

Hide Unpatched

Die Option 'Hide Unpatched' kann verwendet werden, um nicht gepatchte Dimmerkreise
aus dem Program Window (Programmierfenster) zu entfernen. Diese Option ist
standardmalfiig aktiviert.

Fenster-Ansichten (Window View)
Es gibt mehrere Fenster-Ansichten, der Standard ist der Channel View.
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Auswahlen von Geraten

Bevor Gerate mit der Konsole gesteuert werden kdnnen, mussen diese ausgewahlt
werden. Dricken Sie die FIXTURES Taste. Die MFK’s werden zu Gerateauswabhltasten
und die LC-Displays oberhalb der Tasten zeigen an, welches Gerat zu welcher MFK Taste
zugeordnet wurde. Dricken Sie die MFK Taste, um das entsprechende Gerat
auszuwahlen. Um die Auswahl aufzuheben, driicken Sie erneut die MFK Taste. Durch
Driucken und Halten zweier Tasten, z.B. 1 und 4, werden alle Gerate zwischen den Tasten
1-4 angewabhit.

Wenn ein Geréat angewahlt wurde, wird dieses im Programmierfenster angezeigt. Es ist
ebenfalls moglich, Dimmerkanéle der Presets auszuwahlen, wenn der [Flash Mode] der
Presets auf Off/Select gesetzt ist.

Steuerung von Geratefunktionen

Jeder Geratetyp hat eine Reihe von Funktionen (Intensitat, Colour, Gobo, Pan, Tilt usw.),
die in verschiedene Attributgruppen zusammengefasst werden (Position, Colour,
Beamshape).

Sobald ein Gerat oder eine Gruppe von Geraten ausgewahlt wurde, kbnnen die Attribut-
Tasten und Kontrollrdder dazu verwendet werden, die Funktionen einzustellen.
Mehrmaliges Driicken der Attribut-Tasten blattert durch mdgliche Seiten der Attribute.

Steuerung der Intensitat

Die Intensitat (Helligkeit) des gewahlten Gerates wird Uber ein Encoderrad gesteuert.
Wahlen Sie das gewlnschte Gerat (bzw. die gewinschten Gerate) aus und dricken Sie
die POSITION Taste, sofern diese nicht bereits angewahlt ist. Die Intensitat (Dimmer) ist
auf das zweite Fingerrad gelegt.

Stellen Sie die Intensitat mit dem Encoderrad ein. Der Ausgabewert wird im LC-Display
oberhalb des Encoders angezeigt.

Kommandozeile — Numerische Syntax-Eingabe der Inten  sitatswerte
Es ist moglich, die Intensitatswerte bei Geraten Uber einen Syntax einzugeben. Wahlen
Sie dazu die SPECIAL Seite 2 an.

Klicken Sie [SHOW COMMAND LINE], um die Kommandozeile im Monitor darzustellen.
Die MFK Tasten koénnen jetzt als numerische Tastatur verwendet werden. Hierlber
kénnen Sie Werte flr Intensitaten eingeben.

Kommandos werden in folgender Reihe eingegeben: <Auswahl> @ <Wert> ENTER.
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Beispiele:
1@ 10 ENTER; 3 @ 50 ENTER: 5 @ FULL Kommandos fir einzelne Kanéle
5+6 @ 20 ENTER; 14 +16 + 20 @ 75 ENTER; Kommandos fir mehrere Kanéale

1 THRU 10 @ 80 ENTER; 15 THRU 20 @ FULL; Kommandos fir eine Reihe von
aufeinander folgenden Kanélen

Hinweis - Die Buhne bleibt dunkel?

Wenn keine Helligkeitswerte ausgegeben werden, obwohl Sie die Intensitdt mit dem
Kontrollrad verandert haben, prifen Sie ob der GRAND MASTER auf 100% steht und die
BLACKOUT Taste ausgeschaltet ist. Wenn die ausgewéhlten Moving Lights einen Shutter
haben, priifen Sie ob dieser offen ist.

Steuern von Colour- / Beamshape- / Positionswerten

Die Colour-, Beamshape- und Positionswerte werden ebenfalls mit den Encoderradern
verandert. Wahlen Sie das gewiunschte Gerat (oder die gewunschten Gerate) aus und
dricken Sie die COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION. Die entsprechenden Werte des
Geréates werden den Encodern zugeordnet und in den LC-Displays angezeigt.

Wenn das Gerat oder die Gerate mehr als drei veranderbare Parameter bei dem
entsprechenden Attribut besitzen, blattern Sie mit der Attributtaste (z.B. COLOUR) weiter,
um die nachste Gruppe von Funktionen auszuwahlen.

Taggen von Funktionen
Geratefunktionen missen getagged (selektiert) werden, damit sie beim Programmieren
von Memories, Submastern oder Paletten mit aufgezeichnet werden.

Der Tag-Status jeder Geratefunktion wird im Programmierfenster durch die
Hintergrundfarbe angezeigt: schwarz = ungetagged (nicht selektiert); blau = tagged
(selektiert). In den LC-Displays der Kontrollrader wird der Tag-Status wie folgt dargestellt:
normale Anzeige = untagged, invertiert hinterlegte Anzeige = tagged.

Wenn ein Funktionswert durch das Bewegen des Encoders, die Anwahl einer Palette oder
direkt im Programmierfenster verandert wird, wird auch der Wert automatisch getagged.

Taggen und untaggen kdnnen bei Funktionen, Attributen und Geratewerten erfolgen.

Taggen bei Geratefunktion

Das Bewegen eines Kontrollrades selektiert (tagged) automatisch die dazugehorige
Geratefunktion.

Gedrickt halten der CLEAR Taste und das gleichzeitige Bewegen eines Encoders
untagged die entsprechende Funktion.
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Taggen von Attributwerten

Um bei dem gewéhlten Geréat (oder den gewdahlten Geraten) alle Funktionen eines
bestimmten Attributes manuell zu taggen oder zu untaggen, nehmen Sie eine der
folgenden Vorgehensweisen:

Halten Sie die CLEAR Taste gedrickt und driicken Sie COLOUR
Halten Sie die CLEAR Taste gedruckt und driicken Sie BEAMSHAPE
Halten Sie die CLEAR Taste gedrickt und driicken Sie POSITION
Halten Sie die CLEAR Taste gedrickt und driicken Sie EFFECTS

Taggen von kompletten Geraten

Halten Sie die CLEAR Taste gedriickt und driicken Sie die entsprechende Taste fur die
Gerateauswahl (MFK).

Smart Tagging

Im normalen Betrieb der Konsole werden nur die Kanédle aufgezeichnet, die im
Programmierfenster getagged wurden.

Mit der Funktion Smart Tag entfallt die Notwendigkeit festzulegen welche Kanale getagged
werden sollen und welche nicht. So kdénnen Sie einfach und schnell eine Show mit
Elementen aus Submastern und Playbacks erstellen.

Mit Smart Tag aktiv wird die ausgehende Lichtstimmung auf der Bihne mit RECORD
Taste aufgezeichnet - ganz gleich ob ein Dimmerkanal oder eine Geratefunktion gerade im
Programmierfenster getagged sind oder nicht.

Wenn Sie mit Smart Tag arbeiten, brauchen Sie sich nicht lAnger Gedanken Uber das
Verfolgen von Funktionen zu machen. Die Konsole fligt alles hinzu, was bendétigt wird,
damit Ihre Show funktioniert - einschlief3lich nicht beachteter Gerate mit der Intensitat 0%,
um mit Move on Dark arbeiten zu konnen.

Um Smart Tag zu aktivieren, klicken Sie [Smart Tag] im Programmierfenster oder
aktivieren Sie [Smart Tag] auf SPECIAL Seite 1.

Benutzen Sie Smart Tag bei Cues nur, um eingeschobene Cues zu erstellen, die sich
nicht auf den Rest der Cue-Liste auswirken sollen (z.B. ein Blackout in der Mitte einer
Cue-Liste).

Cue Only
Die Cue Only Option, die mit [Cue Only] ausgewahlt werden kann, erlaubt die

Programmierung von neuen Cues, oder die Anderung bereits bestehender Cues, ohne
Auswirkungen auf die nachfolgenden Cues in einer Cue-Liste im Tracking.
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Stellen Sie sich vor, Sie haben zwei Cues, die nahezu identisch sind (Cue 1 und 2).
Zwischen diesen beiden Cues wiinschen Sie nun ein Blackout mit einem einzelen Spot in
einem zusatzlichen Cue (z.B. Cue 1.5).

Home

Mit der HOME Taste werden Geratefunktionen schnell auf ihre Home-Werte
zurickgesetzt. Die Home-Werte werden in der Edit Fixtures Tabelle im Setup angezeigt
und konnen dort editiert werden. Die Home-Werte sind wie folgt: Intensitat auf 100%,
Farbe auf offen weil3, kein Gobo, kein Prisma, Shutter offen, Pan und Tilt auf
Mittelposition.

Attribut-Werte die auf die Home gesetzt sind, werden im Programmierfenster automatisch
getagged.

Die Home-Funktion ist im Gerate- und Attribut-Bereich verfugbar. Wahlen Sie das Gerat
(oder die Gerate) an und Driicken Sie die HOME Taste. In der nachfolgenden Tabelle
finden Sie eine Zusammenfassung.

Aktion Bemerkung

Alle ausgewahlten Geréate fahren komplett in die

Drucken der HOME Taste Home-Position, alle Effekte werden entfernt

Halten der FIXTURES Taste und | Fahrt die Intensitaten aller gewéahlten Gerate auf die
Dricken der HOME Taste Home-Werte, entfernt alle Intensitatseffekte

Halten der COLOUR Taste und Fahrt die Colour Werte aller gewéahlten Gerate auf
Dricken der HOME Taste Home, entfernt alle Colour-Effekte

Halten der BEAMSHAPE Taste Fahrt die Beamshape Werte aller gewahlten Gerate
und Dricken der HOME Taste auf Home, entfernt alle Beamshape-Effekte

Halten der POSITION Taste und Fahrt die Position Werte aller gewéahlten Gerate auf
Drucken der HOME Taste Home, entfernt alle Position-Effekte

Halten der EFFECTS Taste und

Driicken der HOME Taste Entfernt alle Effekte bei den angewahlten Geraten

Hinweis: Fahren in die HOME-Werte mit Zeit

Das Halten der TIME Taste und Dricken von HOME lasst die Gerate in der intern
eingestellten FADE TIME in ihre Home-Positionen zurlickfahren. Die interne FADE TIME
befindet sich auf der Sonderseite Special und kann auch dort verandert werden.
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Highlight Funktion

Die Highlight Funktion ist eine Methode zum schnellen Auffinden eines Gerates (oder
mehrerer Gerate) und bietet aul3erdem die Mdglichkeit die Position des Gerétes (Pan- und
Tilt-Werte) zu verdndern, ohne andere Funktionen zu taggen. Dieses kann hilfreich sein,
wenn Sie Positionspaletten anlegen mochten (siehe weiter unten).

Um ausgewahlte Gerate hervorzuheben, halten Sie die SHIFT Taste gedrtckt und
dricken Sie die HOME Taste. Die Ausgangswerte der ausgewahlten Gerate mit
Ausnahme der Pan- und Tilt-Werte werden auf die Home-Werte zurlickgesetzt (die in der
Edit Fixtures Tabelle im Setup festgelegt wurden).

Wahrend ein Gerat hervorgehoben ist, konnen nur Pan, Tilt und Bewegungseffekte
verandert werden.

Um das Hervorheben der ausgewéhlten Gerate wieder zu beenden, halten Sie die SHIFT
Taste gedriuckt und dricken Sie HOME. Die Funktionen, die nichts mit der Bewegung zu
tun haben (Intensitat, Colour, Gobo usw.) werden auf ihre vorherigen Werte zurtickgesetzt.
Wenn ein anderes Gerat ausgewahlt wurde, wird dieses Gerat nun hervorgehoben.

Betriebsmodi der Encoderrader

Die Konsole verfugt Uber unterschiedliche Betriebsmodi fur die Encoderrader, die vom
Anwender ausgewahlt werden konnen und aktiviert werden, wenn mehrere Gerate
gleichzeitig bearbeitet werden sollen (z.B. fur Fachereffekte).

Fur jedes Attribut gibt es einen normalen und einen erweiterten SHIFT Mode.

Der normale Modus wird verwendet, wenn das Kontrollrad bewegt wird. Der erweiterte
Modus wird verwendet, indem die SHIFT Taste gehalten wird, wahrend das Encoderrad
bewegt wird.

Die voreingestellten Modi, eine Beschreibung der verschiedenen Modi und wie diese
gewechselt werden kdnnen, finden Sie in der nachfolgenden Tabelle.
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Voreingestellte Betriebsmodi der Encoderrader

Fur jedes Attribut ist voreingestellt wie sich die Encoder auswirken. Eine Ubersicht dartiber
finden Sie in den folgenden Tabellen:

Helligkeit Colour Beamshape Position Effects
Normal Mode Absolut Absolut Absolut Relativ Absolut
Shift Mode Fan First Fan First Fan First Fan First Fan First

Absoluter Modus

Die Funktionswerte aller ausgewéhlten Gerate werden auf denselben absoluten Wert
gesetzt. Beispiel: Gerate 1 bis 5 werden gewahlt und wie folgt verandert:

Geratefunktion Gerat 1 Gerét 2 Geréat 3 Gerat 4 Gerat 5
Ursprungswert 30 20 40 10 50
Neuer Wert 15 15 15 15 15
Veranderung -15 -5 -25 +5 -35

Relativer Modus

Die Funktionswerte jedes ausgewéhlten Gerates werden, ausgehend vom Ursprungswert,
um denselben Wert erhoht oder reduziert. Dieser Modus wird meistens dazu verwendet,
um Positionswerte anzupassen (Pan und Tilt). Als Beispiel:

Geratefunktion Gerat 1 Gerét 2 Geréat 3 Gerat 4 Gerat 5
Ursprungswert 10 20 30 40 50
Neuer Wert 15 25 35 45 55
Veranderung +5 +5 +5 +5 +5
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Fan First Mode

Die Funktionswerte jedes ausgewéhlten Gerates werden, ausgehend vom Ursprungswert,
um einen unterschiedlichen Wert erhoht oder reduziert. Dieses ist abhangig von der
Geratenummer. Der Wert des ersten Gerates wird beibehalten. Das Beispiel hier - der Fan
First-Mode (Gerat 1 bleibt unveréandert):

Geratefunktion Gerat 1 Gerét 2 Geréat 3 Gerat 4 Gerat 5
Ursprungswert 10 10 10 10 10
Neuer Wert 10 15 20 25 30
Veranderung 0 +5 +10 +15 +20

Fan Middle Mode

Die Funktionswerte jedes ausgewéahlten Gerates werden, ausgehend vom Ursprungswert,
um einen unterschiedlichen Wert erhoht oder reduziert. Dieses ist abhangig von der
Geratenummer. Der Wert des mittleren Gerates wird beibehalten. Das Beispiel hier - der
Fan-Middle-Modus (Geréat 3 bleibt unveréandert):

Geratefunktion Gerat 1 Gerat 2 Gerat 3 Gerat 4 Gerat 5
Ursprungswert 50 50 50 50 50
Neuer Wert 40 45 50 55 60
Veranderung -10 -5 0 +5 +10

Fan Last Mode

Die Funktionswerte jedes ausgewéhlten Gerates werden, ausgehend vom Ursprungswert,
um einen unterschiedlichen Wert erhdoht oder reduziert. Dieses ist abhangig von der
Geratenummer. Der Wert des letzten Gerates wird beibehalten. Das Beispiel hier - der
Fan Last Modus (Gerat 5 bleibt unverandert):

Geratefunktion Gerat 1 Gerat 2 Gerat 3 Geréat 4 Gerat 5
Ursprungswert 50 50 50 50 50
Neuer Wert 30 35 40 45 50
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Veranderung

-15

-10

Fan V Mode

Die Funktionswerte jedes ausgewéahlten Gerates werden, ausgehend vom Ursprungswert,
um einen unterschiedlichen Wert erhoht oder reduziert. Dieses ist abhangig von der
Geratenummer. Der Wert des mittleren Gerates wird beibehalten. Das Beispiel hier - der
Fan-V-Modus (Gerat 3 bleibt unverandert):

Geratefunktion Gerat 1 Gerat 2 Gerat 3 Gerat 4 Gerat 5
Ursprungswert 50 50 50 50 50
Neuer Wert 70 60 50 60 70
Veranderung +20 +10 0 +10 +20

Wechseln der Betriebsmodi der Encoderrader

Um die Betriebsmodi der Encoder zwischen normal und erweitert (Shift) zu wechseln,
halten Sie die SETUP Taste gedriickt und dricken Sie die gewlnschte Attribut-Taste (z.B.
Colour). Die MFK Tasten wechseln und zeigen die verschiedenen Optionen an, die fur
dieses Attribut ausgewahlt werden kdnnen.

Wahlen Sie den [Normal Wheel Mode], also den normalen Zustand, oder den [Shifted
Wheel Mode], wenn die SHIFT Taste gedruckt wird. Die MFK Tasten wechseln und zeigen
die verfugbaren Betriebsmaodi fiir die Encoderrader an.

Wahlen Sie den gewlnschten Betriebmodus (z.B. Absolut) aus. Die MFK Tasten kehren
wieder zur Auswahl der Attribut-Optionen zurlck. Dricken Sie [OK], um den Vorgang
abzuschlielen.

Solution Set Colour Wheel Editing mode

Mormal Shifted Wheel Colour Edit
Wheel Maode Mode Mode
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Blind Mode
Der Blind-Mode erlaubt die Programmierung und Editierung von Memories, Submastern
usw. ohne die Ausgabe via DMX.

Es gibt effektiv zwei Programmierfenster: Ein Live-Fenster, welches normalerweise
verwendet wird und ein Blind-Fenster, welches verwendet wird, wenn der Blind-Mode
aktiviert ist.

Aktivieren des Blind Mode
Dricken Sie die BLIND Taste auf der SPECIAL Seite 1. Die LED in der MFK Taste
leuchtet und BLIND wird invertiert im LC-Display und im Monitor angezeigt.

Das Aktivieren des Blind-Mode hat keine Auswirkungen auf das Live-Programmierfenster.
Das heil3t, es wird nichts geléscht, nichts verandert und aktive Werte werden nicht
beeinflusst.

Das Programmierfenster wechselt und zeigt nun ein neues Blind-Programmierfenster an.

Blind-Programmierfenster
Das Format und das Erscheinungsbild des Blind-Programmierfensters ist identisch mit
dem der Live-Variante.

Das Einstellen von Dimmerwerten und Funktionswerten von Geraten, das Taggen und
Untaggen usw. werden genau wie im Live-Programmierfenster vorgenommen.

Alle Anderungen, die Sie im Blind-Mode machen, werden ohne Auswirkungen auf das
ausgegebene DMX-Signal vorgenommen. Playbacks kdnnen weiterhin von der Go-Taste
und den Submastern abgespielt werden.

Solution Program Window BLIND

25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

104 105 106 107 108 109 110
90 90 90

Color 1 Shutter

[103] Mac 250 Entour ! ! Continuous Scroll Shutter Of

[101] Mac 250 Entour 90 ! ! Continuous Scroll Shutter Open

[102] Mac 250 Entour 90 Continuous Scroll Shutter Open Open Gobo
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Verlassen des Blind Mode

Dricken Sie die BLIND Taste auf der SPECIAL Seite 1, um den Blind-Mode wieder zu
verlassen. Die LED in der MFK Taste erlischt und der Text im LC-Display wird wieder
normal dargestellt.

Wenn Sie den Blind-Mode verlassen, ohne das Programmierfenster vorher gespeichert
oder geléscht zu haben, erscheint ein Hinweisfenster und bietet Ihnen folgende Optionen
an:

* Clear and Leave - LOscht das Blind-Programmierfenster und bringt Sie zurtick in den
Live-Modus

e Stay in Blind - Fuhrt Sie zurtck in den Blind-Mode und gibt IThnen die Mdglichkeit,
dass Programmierfenster zu speichern

» Retain and Leave - Lasst das Blind-Programmierfenster aktiv (naturlich ohne
Auswirkungen auf den Ausgang), fuhrt Sie aber zuriick in den Live-Modus. Wenn Sie in
den Blind-Modus zuriickkehren, sind die Einstellungen weiterhin im Blind-
Programmierfenster vorhanden

Léschen der Einstellungen im Programmierfenster

Sobald irgendwelche Anderungen am Ausgang im Programmierfenster vorgenommen
wurden, leuchtet die LED in der CLEAR Taste. Dieses zeigt an, dass Geratefunktionen
verandert wurden.

Das einmalige Drucken der CLEAR Taste loscht alle Anderungen, die Sie im
Programmierfenster gemacht haben, nachdem die LED das erste Mal geleuchtet hat.
Ausgenommen ist die Auswahl der Gerate. Nach dem Drucken verlischt die LED.

Das zweite Dricken der CLEAR Taste loscht auch die Gerateauswahl im
Programmierfenster.
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Memories

Einleitung

Ein Speicherplatz (Memory oder auch Cue) dient als Basis zum Speichern von
Dimmerwerten und Attributen der Geratetypen. Sie werden entweder nacheinander im
Speicherstapel/Cueliste (Playback X Sektion der Konsole) oder einzeln Uber die
Submaster wiedergegeben.

Solution Memories

Mo Name Step Fade Up Fade Down Position Fade Comments

Preset 3 B 0.0-

| Fade houselights
overture

*BO

3.0-
3.0

3.0-

Intro state
add face light
jessica entry
restore

rob hood entry

Current: 1 Next: 2. | ast: 80 Re 22:30:46 Move o 3.0 Fade: 1.0 Tracking
GM: 100% Time: 0.0 secs Mem: 99%

LIVE 22:30

sktop 1 Memories

Memory Arten

Die Solution Serie verwendet zwei Arten von Speicherplatzen im Speicherstapel — Szenen
(Memories) und Lauflichter (Chases). Eine Szene enthalt einen Datensatz von Dimmer-
und/oder Geratefunktionsdaten. Ein Chase enthélt zwischen 2 und 99 Schritten (hierauf
wird spater noch eingegangen).

Memory Stack/Cueliste

Die Konsole verfiigt Uber eine programmierbare Cueliste (Playback X Sektion der
Konsole), die programmierte Cues/Speicherplatze in aufsteigender numerischer
Reihenfolge enthalt. Wenn die Cueliste wiedergegeben wird, so kann diese Uber den
MASTER-Fader fur die Intensitat und tGber die Tasten GO, PAUSE, OVERRIDE und STEP
gesteuert werden.
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Memory Nummern
Die vom Anwender programmierten Speicherplatze konnen mit den Zahlen 1 - 999

nummeriert werden. Zwischen jedem nummerierten Speicherplatz ist es zudem noch
maoglich, bis zu 99 Speicherplatze zusatzlich einzuftigen.

Memory Null

Der Speicherplatz Null ist ein spezieller Speicherplatz. Alle HTP-Intensitatskanéle sind auf
0% programmiert. Alle Colour-, Beamshape- und Positionskanale der Gerate sind auf ihre
Home-Werte programmiert. Alle Fade- und Delay-Zeiten werden auf null gesetzt.

Der Speicherplatz wird im Memories-Bildschirm als '--' dargestellt. Er kann ausgewahlt,
ausgegeben und kopiert, aber nicht verandert oder geléscht werden.

Memory Daten

Jeder programmierte Speicherplatz (Szene oder Chase) enthélt folgende Daten:
* Number - siehe oben.
* Name — Ein vom Anwender vergebener Name (optional).

* Trigger — GO = via GO Taste, AUTO = automatisch folgend, REAL TIME = Echtzeit (
bezogen auf die interne Uhr der Konsole), SMPTE oder MIDI

 Fade & Delay Times - jeder Speicherplatz verfugt iber Fade- und Delayzeiten, die
von den Dimmern und Gerdten im Speicherplatz verwendet werden, wenn der
Speicherplatz wiedergegeben wird. Die folgenden Zeiten werden bei jedem
Speicherplatz angewendet und kénnen entweder auf ihren Standard-Werten belassen
werden, die im Setup definiert wurden, oder nach Bedarf verandert werden:

0 Intensity Delay Up, Fade Up, Delay Down, Fade Down
o Colour Colour Delay, Colour Fade

o0 Beamshape Beamshape Delay, Beamshape Fade

o Position Position Delay, Position Fade

Chaser

Ein Chaser besteht aus einer Reihe von Schritten (mind. 2 - max. 99). Jeder Schritt enthalt
eine Anzahl von Kanaldaten, die die Dimmer- und/oder Geréatefunktionswerte enthalten.

Ein Chaser enthalt zudem eine Reihe von sogenannten Modifiern, die festlegen, wie die
Schritte ausgegeben werden, wenn der Chase Uber die Playback X Sektion oder tber
einen Submaster abgespielt wird. Die Modifier kdnnen Uber das Memory-Setup-Fenster
eingestellt werden.

» Direction - Die Reihenfolge, in der die Schritte ausgegeben werden (Forward,
Backward, Bounce oder Random)

+ Brightness Attack — Die Art der Uberblendung von Dimmer- und Helligkeitskanalen
zwischen den Schritten (Snap, Slow Attack, Slow Decay oder Crossfade)
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 Drive — Die Methode, wie der jeweils néchste Schritt ausgegeben wird (Auto =
automatisch folgend, Manual = manuelle Wiedergabe via STEP Taste, Bass =
eingehendes Audio-Signal oder Beat = Tap-/Learn-Funktion via STEP Taste)

» Speed - Der Takt, in dem jeder Schritt bei einem AUTO-Chaser ausgegeben wird
(Auswahl: 1 — 600 bpm)

« Colour Action — Die Art der Uberblendung der Colour-Kanale zwischen den Schritten
(Snap oder Fade)

« Beamshape Action — Die Art der Uberblendung der Beamshape-Kanéle zwischen den
Schritten (Snap oder Fade)

+ Position Action — Die Art der Uberblendung der Positions-Kanale zwischen den
Schritten (Snap oder Fade)

* Shots — Die Anzahl der Wiederholungen, die ein Chaser durchlauft, wenn er Gber die
Playback X Sektion oder Uber die Submaster wiedergegeben wird Auswahl: 0 —255,
wobei 0 = endlos, 1 = Chase lauft einmal, 2 = Chase lauft zweimal usw.

Das Memories Fenster

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und dem Monitor anzuzeigen. Das Memories-Fenster auf dem Monitor zeigt die
programmierten Speicherplatze und den nachsten unprogrammierten Speicherplatz.
Speicherplatze werden in aufsteigender Nummerierung untereinander auf dem Bildschirm
angezeigt. Dabei zeigt jede Linie im Fenster die Daten von einem einzelnen Speicherplatz.
Als Beispiel:

Solution Memories

Mo Name Step Fade Up Fade Down Position Fade Comments

Preset 3 3.0 0.0-
| Fade houselights 3.0 30 3.0-

overture 3. 3.0
*BO 3 3.0 3.0-
Intro state 3. 3.0 3.0-
add face light E 3.0 0.0-
jessica entry 5. 5.0
restore ; 10.0-

rob hood entry 5 5. 5.0

Current: 1 Next: 2 | ast: 80 Realt :46 Move on Dark: Delay: 3.0 Fade: 1.0 Tracking
GM: 100% Time: 0.0 secs Mem: 99%

Desktop 1 Memories Program Window Output Window LIVE
')

Die einzelnen Felder im Memories-Fenster (auf dem M onitor) sind wie folgt:

No — Die Speicherplatz-Nummer. Der Nummer eines Chasers wird ein ,,C* vorangestellt.
Ein unprogrammierter Speicherplatz wird mit einem Stern (*) gekennzeichnet.
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Name — Der vom Anwender vergebene Name fir den Speicherplatz (optional). Das Feld
ist leer, wenn kein Name vergeben wurde.

Step - Die aktuelle Schrittnummer (nur bei Chase-Memories).

Fade Up — Die Blendzeit fur alle steigenden HTP-Intensitatswerte.

Delay-Up — Die Wartezeit vor einer Uberblendung bei steigenden HTP-Intensitatswerten),
wird nur angezeigt, wenn sie nicht auf null gesetzt ist.

Fade Down — Die Blendzeit fur alle sinkenden HTP-Intensitatswerte.

Delay-Down — Die Wartezeit vor einer Uberblendung bei sinkenden HTP-
Intensitatswerten), wird nur angezeigt, wenn sie nicht auf null gesetzt ist.

Colour Fade - Die Colour-Fade- und Delay-Zeiten fir den Speicherplatz (siehe
Hinweise). Die Delay-Zeit wird nur angezeigt, wenn sie nicht auf null gesetzt ist.

Beamshape Fade — Die Beamshape-Fade- und Delay-Zeiten fur den Speicherplatz (siehe
Hinweise). Die Delay-Zeit wird nur angezeigt, wenn sie nicht auf null gesetzt ist.

Position Fade - Die Postion-Fade- und Delay-Zeiten fur den Speicherplatz (siehe
Hinweise). Die Delay-Zeit wird nur angezeigt, wenn sie nicht auf null gesetzt ist.

Die o0.g. Felder enthalten folgende Zusatzinformationen fur die einzelnen Speicherplatze:
» Speicherplatz mit AUTO Trigger — Wartezeit eines automatisch folgenden Memories
* Speicherplatz mit Real Time Trigger — Echtzeit zu der das Memory getriggert wird

* Speicherplatz mit SMPTE oder MIDI Time Trigger — SMPTE oder MIDI-Timecode

* Chaser — Die Chase-Modifier-Optionen

e Jump - zeigt die Nummer des nachsten Memories an, welches nach diesem
Speicherplatz ausgegeben wird

* Macros — zeigt ein mdgliches Macro an, welches mit der Wiedergabe dieses
Speicherplatzes ausgeldst wird (falls ein Macro erstellt wurde)

Current & Next - Die aktuellen und nachsten Speiche  rplatze
Der aktuell ausgegebene Speicherplatz wird mit einem griinen Balken hervorgehoben.
Der néchste Speicherplatz ist mit einem gelben Balken hervorgehoben.

Wenn der aktuelle Speicherplatz gleich dem nachsten Speicherplatz ist, so werden diese
mit einem gelben Balken dargestellt.

Fortschritts-Balken bei Uberblendungen

Der Fade-Balken zeigt grafisch den Fortschritt einer Uberblendung im aktuellen
Speicherplatz an. Er wird im Memories-Fenster Uber der Informations-Leiste angezeigt.
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Informationsleiste

Die Informationsleiste wird am unteren Rand des Memories-Fensters angezeigt und
enthéalt folgende Informationen Uber die Cueliste.

Current = Aktueller Speicherplatz

Next = Nachster Speicherplatz

Last = Letzter programmierter Speicherplatz

Timecode & Move on Dark Informationen

Tracking = Aktueller Tracking-Mode

Current: 1 ast: 80 Realtime 22:30:46 Move on Dark: Delay: 3.0 Fade: 1.0

Navigieren im Memories-Fenster

Im Monitor wird der Cursor durch einen roten Hintergrund angezeigt. Die CURSER-Tasten
auf der Vorderseite der Konsole (oder auf einer externen Tastatur) werden verwendet, um
den Cursor in den einzelnen Feldern des Memories-Fensters zu navigieren.

Zusétzlich zu der Bewegung von einem Feld zum nachsten mit den CURSER-Tasten, ist
es auch madglich, schnell zwischen verschiedenen Feldern zu springen, indem folgende
Tastaturkombinationen (Shortcuts) verwendet werden:

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um den Cursor zum Feld mit der
Speicherplatznummer (No) im ausgewahlten Speicherplatz zu bewegen.

Wenn der Cursor sich nicht in einem der Fade-Felder befindet, driicken Sie die TIME-
Taste, um den Cursor zum Fade-Up-Feld zu bewegen.

Wenn der Cursor sich in einem der Fade-Felder befindet, driicken Sie die TIME-Taste, um
den Cursor zum nachsten Fade-Feld zu bewegen (Fade Up - Fade Down - Colour Fade
- Beamshape Fade - Position Fade - Fade Up usw.)

Anzeige der LTP Fade-Felder im Memories-Fenster

Fiur eine bessere Ubersichtlichkeit werden im Memories-Fenster entweder Colour-Fade
oder Beamshape-Fade oder Position-Fade angezeigt. Verwenden Sie die Tasten
COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION auf der Pultoberflache, um auszuwahlen,
welche Fade-Zeit angezeigt wird. Die Encoderrader dienen zur Einstellung der Zeiten.
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Memory Setup Fenster

Das Memory-Setup-Fenster stellt Ihnen folgende Optionen zur Verfigung:

. Andern der Trigger-Ansteuerung, Eingabe einer Wartezeit bis zur nachsten
Uberblendung oder Eingabe mdglicher Timecode-Einstellungen (falls nétig), sowie
Jumps/Spriinge zum nachsten Memory (als Next gekennzeichnet).

* Einstellen der Modifier fur einen Chaser.

Die Daten, die im Memory-Setup-Fenster verandert werden konnen, werden im
Comments-Feld im Memory-Fenster angezeigt.

Zum Darstellen des Memory-Setup-Fenster auf dem Monitor und Wechseln der MFKs auf
die Anzeige der Memory-Setup-Optionen, halten Sie die SETUP-Taste gedrickt und
driicken Sie die MEMORIES-Taste.

Die aktuell dargestellten Optionen sind abhangig vom Speicherplatz-Typ und den
aktuellen Einstellungen.

Benutzen Sie die MFKs oder die Optionen in den Pop-Up-Fenstern auf dem Monitor, um
die Felder auszuwahlen, in denen Sie die Optionen oder Werte wie gewlnscht verandern
kbnnen.

Memory Trigger und Timecode

Wahlen Sie die [Trigger]-Option aus und wahlen Sie dann die gewtinschte Ansteuerung:
* GO =via GO Taste triggern
* AUTO = automatisch folgend
* REAL TIME = Echtzeit ( bezogen auf die interne Uhr der Konsole)
» SMPTE oder MIDI

Wenn die Ansteuerung fur eine Sequenz auf AUTO gesetzt ist, wahlen Sie die [Trigger
Timecode] Option und geben Sie die gewlnschte Wartezeit bis zur nachsten
Uberblendung ein.

- Solution Memory 2 Setup

Trigger  Auto
Trigger Timecode 3.0

Mext

Macros...
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Wenn die Ansteuerung auf REAL TIME gesetzt ist, wahlen Sie die [Trigger Timecode]
Option und geben Sie die gewlnschte Echtzeit ein (bezogen auf die interne Uhr der
Konsole).

Wenn die Ansteuerung auf SMPTE gesetzt ist, wahlen Sie die [Trigger Timecode] Option
und geben Sie den gewiinschten SMPTE-Timecode ein.

Wenn die Ansteuerung auf MIDI gesetzt ist, wéahlen Sie die [Trigger Timecode] Option und
geben Sie den gewlnschten MIDI-Timecode ein.

HINWEIS: SMPTE & MIDI kénnen nur mit einem optional en Upgrade-Set verwendet
werden!

Jumps im Memory Stack

Mit der Jump Option kénnen Sie festlegen, welcher Speicherplatz als nachstes
wiedergegeben wird. Dies erlaubt ein Abspielen der einzelnen Speicherplatze aul3erhalb
der nummerischen Abfolge.

Selektieren Sie das [Next] Feld im Memory-Setup-Fenster. Wahlen Sie nun den
gewunschten Speicherplatz aus, zu dem als nachstes gesprungen/iberblendet werden
soll und bestatigen Sie mit der [OK] Taste. Es kdnnen nur tatsachlich programmierte
Speicherplatze ausgewahlt werden.

Solution Memory 2 Setup

Trigger  Go

MNext 5

Macros...

HINWEIS: Samtliche Jumps in der Cueliste kénnen komplett im Setup der Konsole
geldscht werden. SETUP, [Clear Options], [Clear Jumps] und mit OK bestatigen.
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Macros von einem Memory triggern

Mit der Makro-Option im Memory-Setup-Fenster kdnnen Sie ein Macro ausfuhren, wenn
der zugeordnete Speicherplatz ausgegeben wird. Es gibt auch eine Reihe von Standard-
Macros, z.B. Don‘t move Colour usw., die fur bestimmte Speicher eingestellt werden
konnen.

Wahlen Sie [Macros] im Memory-Setup-Fenster und folgendes Popup-Fenster wird
angezeigt:

Solution Memory 2 Macros

User Defined Macro

Don't Move Don't Mowve Don't Move
Colour Beamshape Position

DK Cancel

Benutzerdefinierte Macros

Wahlen Sie [User Defined Macro] oder driicken Sie die MFK-Taste fur [User Defined
Macro].Geben Sie die gewitnschte Macro-Nummer ein und dricken Sie ENTER. Nur
gultige und programmierte Macro-Nummern sind mdglich. Wenn ein Makro einem
Speicher zugeordnet wurde, so wird dieses unter Comments angezeigt, z.B. M:23.

Don’t Move Macros

Die Don‘t Move Macros dienen dazu, eine Aktualisierung von Farben, Beamshapes oder
Positionen zu verhindern, die normalerweise als Teil einer Move on Dark Option
ausgefihrt wirden. Diese Don‘t Move Macros kdnnen je nach Bedarf unabhangig gewahlt
werden. Driucken Sie [Don't Move Colour], [Don't Move Beamshape] oder [Don't Move
Position], um zwischen dem Hinzufiigen oder Entfernen der Macro-Funktion fir den
Speicher zu wechseln. Wenn das Macro dem Speicher hinzugefugt wurde, leuchtet die
LED in der MFK-Taste und der Text im LC-Display oberhalb der MFK-Taste wird invertiert
dargestellt. Wenn ein Don‘t Move Macro einem Speicher zugeordnet wurde, so wird
dieses unter Comments angezeigt, z.B. DM:CBP.
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Chase Optionen (Modifiers)

Die einzelnen Optionen flr das Memory-Setup-Fenster bei einem Chaser:
Solution Memory 3 Setup
Trigger  Go

MNext
Macros...
Direction Forwards
Drive Auto
Speed 60
Brightness Attack  Crossfade

Colour Action = Fade

Beamshape Action  Fade

Position Action  Fade

Shots 0

Wahlen Sie die [Direction] Option und wahlen Sie dann die gewunschte Laufrichtung
(Forward, Backward, Bounce oder Random).

Waéhlen Sie die [Drive] Option und wahlen Sie dann aus, wie der nachste Schritt
angesteuert werden soll (Auto, Manual, Bass oder Beat).

Wahlen Sie die [Speed] Option und geben Sie dann die Chase-Geschwindigkeit ein (1-600
Beats pro Minute). Diese Zeit kann mit Hilfe der Encoder-Rader ausgewahlt oder
numerisch eingegeben werden.

Wahlen Sie die [Brightness Attack] Option und wahlen Sie dann den gewinschten
Ubergang (Snap, Slow Attack, Slow Decay oder Crossfade).

Wahlen Sie die [Colour Action] Option und wahlen Sie dann den gewiinschten Ubergang
(Snap oder Fade).

Wahlen Sie die [Beamshape Action] Option und wahlen Sie dann den gewinschten
Ubergang (Snap oder Fade).

Wabhlen Sie die [Position Action] Option und wahlen Sie dann den gewiinschten Ubergang
(Snap oder Fade).

Wahlen Sie die [Shots] Option und geben Sie dann die Anzahl der gewinschten
Wiederholungen ein (0 - 255).
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Programmieren von Speicherplatzen

Programmieren eines Szenen-Speicherplatzes

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster anzuzeigen. Wahlen Sie
die Speicherplatznummer, die Sie programmieren méchten, wenn diese eine andere ist,
als die, die bereits ausgewahlt ist.

Erstellen Sie die gewtnschte Lichtstimmung mit den Preset-Fadern und wahlen Sie mit
den MFKs und den Encoderradern die Werte der Geréatefunktionen.

Zum Speichern driicken Sie die RECORD-Taste.

* Wenn der ausgewahlte Speicherplatz unprogrammiert (mit *) ist werden alle markierten
Daten im Programmer im ausgewahlten Memory gespeichert.

 Wenn der ausgewahlte Speicherplatz programmiert ist, erscheint eine Warnung auf
dem Monitor und auf der Haupt-LCD-Anzeige. Sie haben folgende
Auswahlmadglichkeiten: [Overwrite Scene = Uberschreiben], [Turn into Chase = Chase
erstellen] und [Cancel = Abbruch]. Wahlen Sie die [Overwrite Scene]-Option. Alle
markierten Daten im Programmer werden im ausgewéhlten Speicherplatz gespeichert
und ersetzen die vorher gespeicherten Daten.

Der nachste freie Speicherplatz erhdht sich automatisch. Alle selektierten Dimmer und
Geréate-Funktionen werden de-selektiert.

Hinweis — Uberschreiben von Speicherplatzen

Wenn der ausgewahlte Speicherplatz bereits programmiert ist: Das zweimalige Driicken
der RECORD-Taste oder das Gedruckt halten der RECORD-Taste fir eine Sekunde
Uberschreibt den Speicherplatz.

Hinweis — Aufzeichnen von vollstandigen Memories

Das Gedriickt halten der SHIFT-Taste und das Dricken der RECORD-Taste zeichnet alle
Dimmer- und Geratewerte an den DMX-Ausgangen als 'Block'- Speicherplatz auf.

Hinweis — Aufzeichnen eines Speicherplatzes ohne im Memory-Fenster zu sein

Wenn das Memory-Fenster nicht ausgewéahlt (aktiv) ist und Sie dricken die RECORD-
Taste, wird das Record-Popup-Fenster angezeigt. Wahlen sie die [Memory]-Option, sofern
noch nicht ausgewd&hlt, geben Sie die gewiinschte Speicherplatznummer in das
angezeigte Feld ein und klicken Sie auf den [OK]-Button.

Solution Record ...

Memory

Mumber 1

Cancel
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Hinweis — Memories programmieren und Tracking

Die Solution Serie arbeitet hauptsachlich als Tracking-Konsole. Das bedeutet, wenn ein
Dimmer- oder ein Geratewert in einem Memory programmiert sind, sich diese
Einstellungen in allen nachfolgenden Memories solange fortsetzten, bis sie mit neuen
Werten programmiert werden. Wenn Sie den Speicherstapel nacheinander
programmieren, brauchen Sie sich tUber das Tracking keine gro3en Gedanken zu machen,
solange Sie sicherstellen, dass Sie alle Funktionen markiert haben, die Sie in dem
aktuellen Speicherplatz speichern méchten.

Programmieren eines Chasers

Programmieren Sie zunachst einen Speicherplatz (siehe vorherigen Abschnitt). Wéhlen
Sie den zuvor programmierten Speicherplatz. Dieser Speicherplatz wird zum ersten Schritt
des Chasers.

Erstellen Sie die gewtnschte Lichtstimmung mit den Preset-Fadern und wahlen Sie mit
den MFKs und den Encoderradern die Werte der Geréatefunktionen.

Zum Speichern driicken Sie die RECORD-Taste.

Eine Warnung wird auf dem Monitor und auf der Haupt-LCD-Anzeige angezeigt und Sie
haben folgende Auswahlmdéglichkeiten: [Overwrite Scene = Uberschreiben], [Turn into
Chase = Chase erstellen] und [Cancel = Abbruch]. Wahlen Sie die [Overwrite Scene]-
Option.

Solution Record Memory

Memory 3 Already Exists, What would you like to do?

Cancel

Wahlen Sie die [Turn into Chase]-Option. Alle markierten Daten im Programmer werden
als Schritt zwei des Chasers gespeichert. Das Schritt-Feld im Memories-Fenster zeigt den
unprogrammierten Schritt drei (Step: 3*).

Setzen Sie die Dimmerwerte und Geratefunktionswerte flir den nachsten Schritt des
Chases.

Dricken Sie die RECORD-Taste, um den Dimmer und die Gerate-Daten in den nachsten
Schritt des Chasers zu speichern. Das Schritt-Feld im Memories-Fenster zeigt den
unprogrammierten Schritt vier (Step: 4%).

Wiederholen Sie die oben aufgefiihrten Aktionen, bis Sie alle Schritte des Chases
aufgezeichnet haben.

Um die Programmierung des Chasers abzuschliel3en, kehren Sie in das Memories-
Fenster zuriick und bewegen Sie den Cursor aus dem Schritt-Feld.

Wie Sie den Chase abspielen und die Modifiers den Bedirfnissen anpassen, entnehmen
Sie bitte dem Abschnitt 'Memory Setup-Fenster'.
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Fade- und Delay-Zeiten

Jeder Speicherplatz hat eine Anzahl von Fade- und Delay-Zeiten, die auf die im
Speicherplatz programmierten Dimmer und Geratekanadle angewendet werden, wenn der
Speicherplatz wiedergegeben wird.

Folgende Fade- und Delayzeiten werden angeboten. Sie kdnnen auf den voreingestellten
Werten (wie im Setup-Bereich festgelegt) verbleiben oder nach Bedarf verandert werden:

* Intensity Delay Up, Fade Up, Delay Down, Fade Down
» Colour Colour Delay, Colour Fade

» Beamshape Beamshape Delay, Beamshape Fade

* Position Position Delay, Position Fade.

Die Fade- und Delay-Zeiten fur jeden programmierten Speicherplatz werden im
'‘Memories-Fenster' angezeigt und kénnen mittels der Tasten und Encoder-Rader auf der
Frontseite oder direkt im Memories-Fenster wie nachfolgend beschrieben verandert
werden.

" Solution Memories

MNo MName Step Fade Up Fade Down Position Fade Comments

Preset

Fade houselights

averture

*BO

Einstellen der Fade- und Delay-Zeiten mittels der E  ncoderrader

Wahlen Sie den Speicherplatz, der editiert werden soll.
Bewegen Sie den Cursor in das Fade Up- oder Fade Down-Feld.
Das erste Finger-Kontrollrad verandert die Intensitats-Fade-Zeiten wie folgt:

» Das Bewegen des ersten Finger-Rades verandert die Intensitats-Fade-Up und
Intensitats-Fade-Down-Zeiten so, dass sie zusammen denselben Wert haben.

» Das Gedrickt halten der SHIFT-Taste und das Bewegen des ersten Finger-Rades
verandert nur die Intensitats-Fade-Down-Zeit.

* Wenn die Zeiten einmal geteilt (d.h. unterschiedlich) sind, verandert das Rad allein die
Fade-Up-Zeit. Das Gedrlckt halten der SHIFT-Taste und das Bewegen des Rades
verandert die Fade-Down-Zeit.

« Zum Wiedervereinen der beiden Zeiten, setzen Sie die Fade-Down-Zeit auf denselben
Wert wie die Fade-Up-Zeit, lassen Sie die SHIFT-Taste los und bewegen dann das
Rad.

Seite 116 Solution Benutzerhandbuch — Ausgabe 1



Memories
Das zweite Finger-Kontrollrad verandert die Intensitats-Delay-Zeiten wie folgt:

» Das Bewegen des zweiten Finger-Rades verandert die Intensitats-Delay-Up-Zeit und
Intensitats-Delay-Down-Zeiten so, dass sie zusammen denselben Wert haben.

» Das Gedruckt halten der SHIFT-Taste und das Bewegen des zweiten Finger-Rades
verandert nur die Intensitats-Delay-Down-Zeit.

* Wenn die Zeiten einmal geteilt (d.h. unterschiedlich) sind, verandert das Rad allein die
Delay-Up-Zeit. Das Gedruckt halten der SHIFT-Taste und das Bewegen des Rades
verandert die Delay-Down-Zeit.

* Zum Wiedervereinen der beiden Zeiten, setzen Sie die Delay-Down-Zeit auf denselben
Wert wie die Delay-Up-Zeit, lassen Sie die SHIFT-Taste los und bewegen dann das
Rad.

Bewegen Sie den Cursor zum Colour-Fade Feld. Das er ste und zweite Finger-
Kontrollrad verandern die Colour-Fade und Colour-De lay-Zeiten entsprechend.

Bewegen Sie den Cursor zum Beamshape-Fade Feld. Das erste und zweite Finger-
Kontrollrad verdndern die Beamshape-Fade und Beamsh  ape-Delay-Zeiten
entsprechend.

Bewegen Sie den Cursor zum Position-Fade Feld. Das erste und zweite Finger-
Kontrollrad verandern die Position-Fade und Positio n-Delay-Zeiten entsprechend.

Verandern der Fade- und Delay-Zeiten auf dem Memori  es-Bildschirm
Wahlen Sie die Speicherplatze, die verandert werden sollen auf dem Memories-Bildschirm
(Monitor) an.

Benutzen Sie die Cursor-Tasten oder die TIME-Taste, um den Cursor zu dem Feld zu
bewegen, welches verandert werden soll (Fade Up, Fade Down, Colour Fade usw.).

Driicken Sie die ENTER-Taste. Die MFKs werden zu einer numerischen Tastatur.

Fade Time — Geben Sie die gewilnschte Fade-Zeit ein und driicken Sie die ENTER-Taste.
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Delay Time — Dricken Sie die [DELAY] MFK. Die LED in der Taste leuchtet, um lhnen
anzuzeigen, dass die Delay-Option angewahlt wurde. Geben Sie die gewlinschte Delay-
Zeit ein und driicken Sie die ENTER-Taste.

Die Fade- oder Delay-Zeiten kdnnen in Zehntel, Sekunden und Minuten wie nachfolgend
beschrieben eingegeben werden:

0.5 ENTER 0.5 Sekunden

3 ENTER 3.0 Sekunden

7.5 ENTER 7.5 Sekunden

60 ENTER 1 Minute

1.30.0 ENTER 1 Minute 30 Sekunden
15.0.0 ENTER 15 Minuten

Editieren von Speicherplatzen

Zum Editieren von Speicherplatzen muss der gewiinschte Speicherplatz oder Chase-
Schritt in den Programmer geladen werden. Dort stellen Sie die Dimmer- und
Geratefunktionswerte wie gewlnscht ein und speichern dann den editierten Speicherplatz
oder Chase-Schritt wieder an die Ursprungsstelle.

Editieren eines Speicherplatzes

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den Speicherplatz, den Sie editieren méchten und driicken Sie dann die LOAD-Taste. Das
Lade-Options-Fenster wird auf dem Monitor dargestellt:

Solutior Load ...

Memory

Mumber 2

Klicken Sie auf den [OK]-Button, um den Speicherplatz in den Programmer zu laden.
Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale wie gewtinscht mit den Preset-Fadern ein.

Stellen Sie die Werte der Gerate-Funktionen wie gewtnscht mit den MFKs und den
Encoder-Radern ein.

Dricken Sie die UPDATE-Taste. Das Update-Optionen-Fenster wird auf dem Monitor
dargestellt.
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" Solution Update Options

Mermory 2
Fade houselights

Setzen Sie die Update-Optionen wie gewitnscht und klicken Sie dann auf den [OK]-
Button, um die Aktion abzuschliel3en.

Editieren eines Chase-Schrittes

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
das Memory, welches Sie editieren méchten und driicken Sie dann die LOAD-Taste. Das
Lade-Options-Fenster wird auf dem Monitor dargestellt:

Solution Load ...
Memory

Mumber 3

Geben Sie den gewiinschten Speicherplatz- und Schritt-Nummer ein, wenn sie anders als
die vorgeschlagene Nummer ist. Klicken Sie auf den [OK]-Button, um den Chase-Schritt in
den Programmer zu laden.

Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale wie gewiinscht mit den Preset-Fadern ein. Stellen
Sie die Werte der Gerate-Funktionen wie gewtnscht mit den MFKs und den Encoder-
Radern ein.

Dricken Sie die UPDATE-Taste. Das Update-Optionen-Fenster wird auf dem Monitor
dargestellt.

Setzen Sie die Update-Optionen wie gewtnscht und klicken Sie dann auf den [OK]-
Button, um die Aktion abzuschliel3en
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Hinzufligen eines Chase-Schrittes

Driicken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster aufzurufen. Wéhlen Sie
den Chaser aus, den Sie verandern mochten. Bewegen Sie den Cursor in das Schritt-
Feld. Wahlen Sie mit den +/- Tasten den Schritt aus, der vor dem Punkt liegt, an dem Sie
einen neuen Schritt einfigen mdchten. (Als Beispiel: Zum Einfligen eines Schrittes nach
Schritt 4, wahlen Sie Schritt 4 an).

Dricken Sie die INSERT-Taste. Ein neuer, unprogrammierter Schritt (mit *) wird dem
Chaser hinter dem ausgewahlten Schritt eingefiigt.

Erstellen Sie die gewlnschte Lichtstimmung mit den Preset-Fadern und wahlen Sie mit
den MFKs und den Encoderradern die Werte der Geratefunktionen.

Dricken Sie die RECORD-Taste, um die Daten in den neuen Chase-Schritt
aufzuzeichnen. Alle Original-Schritte des Chases nach dem eingeflgten Schritt werden
entsprechend neu durchnummeriert.

Loschen eines Chase-Schrittes

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster aufzurufen.

Wahlen Sie den Chaser aus, den Sie verandern méchten. Bewegen Sie den Cursor in das
Schritt-Feld. Wéhlen Sie mit den +/- Tasten den Schritt aus, den Sie I6schen mdchten.

Dricken Sie die DELETE-Taste. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt. Bestatigen Sie,
dass Sie den Schritt I6schen mochten.

Alle Original-Schritte des Chases nach dem geléschten Schritt werden entsprechend neu
durchnummeriert.

Einflgen von Speicherplatzen

Die Solution Serie unterstitzt die Moglichkeit, bis zu 99 Punkt-Speicherplatzen zwischen
zwei Standard-Speicherplatzen einzuftigen.

Diese Speicherplatze werden mittels Dezimalschreibweise verknupft. Als Beispiel: Die
Speicherplatze, die zwischen die Memories 3 und 4 eingefuigt werden kdnnen, waren 3.01,
3.02...3.09,31,311,3.12 ... 3.19,3.2,3.21 ... 3.29,3.3.... 3.9,3.91, 3.92 ... 3.99.

Speicherplatze werden nacheinander eingefligt und kénnen nur nach einem ausgewahlten
Speicherplatz eingefligt  werden. Es  werden hierbei die  verfligbaren
Speicherplatznummern zwischen zwei Standard-Speicherplatzen dargestellt.. Sie kdnnen
die Standard-Nummer oder eine andere verfigbare Nummer zum Einfligen auswahlen.

Beispiel 1: Die Speicherplatze 3 und 4 sind programmiert. Wahlen Sie Speicherplatz 3 und
dricken Sie die INSERT-Taste. Der Memories-Bildschirm zeigt folgende
Speicherplatznummern zum Einfigen an: 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3.8 und 3.9 -
wobei 3.5 als Standard angewahlt ist. Sie kdénnen nun die Dimmer- und
Geratefunktionswerte einstellen und sie auf Speicherplatz 3.5 oder einen der anderen
angebotenen Platze speichern. Wenn Sie den Speicherplatz eingefligt haben, zeigt der
Memory-Bildschirm nur noch die programmierten Speicherplatze an. In diesem Falle 3, 3.5
und 4.
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Beispiel 2: Die Speicherplatze 3, 3.5 und 4 sind programmiert. Wéhlen Sie Speicherplatz
3.5 und drucken Sie die INSERT-Taste. Der Memories-Bildschirm zeigt folgende
Speicherplatznummern zum Einfligen an: 3.6, 3.7, 3.8 und 3.9 - wobei 3.7 als Standard
angewahlt ist. Sie kdbnnen nun die Dimmer- und Geratefunktionswerte einstellen und sie
auf Speicherplatz 3.7 oder einen der anderen angebotenen Platze speichern. Wenn Sie
den Speicherplatz eingefligt haben, zeigt der Memory-Bildschirm nun noch die
programmierten Speicherplatze an. In diesem Falle 3, 3.5, 3.7 und 4.

Beispiel 3: Die Speicherplatze 3 und 4 sind programmiert. Wahlen Sie Speicherplatz 3 und
dricken Sie die INSERT-Taste. Der Memories-Bildschirm zeigt folgende
Speicherplatznummern zum Einfiigen an: 3.1, 3.2, 3.3, 3.4, 3.5, 3.6, 3.7, 3.8 und 3.9 -
wobei 3.5 als Standard angewahlt ist. Dricken Sie erneut die INSERT-Taste. Der
Memories-Bildschirm zeigt folgende Speicherplatznummern zum Einfigen an: 3.51, 3.52,
3.53, 3.54, 3.55, 3.56, 3.57, 3.58 und 3.59 - wobei 3.55 als Standard angewahlt ist.

Hinweis - Einflgen von Speicherplatzen
Ein Speicherplatz kann nicht an folgenden Orten eingefligt werden:
» Zwischen einer vollen Nummer und der ersten eingefiigten Nummer (z.B. 2 und 2.01)

» Zwischen zwei aufeinander folgenden, eingefiigten Speicherplatzen (z.B. 3.47 und
3.48).

» Zwischen der letzten verfigbaren Punkt-Speicherplatznummer und der n&chsten vollen
Nummer (z.B. 7.99 und 8)

Wenn einer der oben genannten Aktionen versucht wird, erscheint eine Fehlermeldung auf
der Haupt-LCD-Anzeige und auf dem Monitor.
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Ubertragen von Speicherplatzen/Cues auf Submaster

Sie kbnnen  einzelne  Speicherplatze/Memories  oder einen Block  von
Speicherplatzen/Memories auf einen Submaster Gbertragen.

Kopieren von einzelnen Speicherplatzen/Cues auf ein ~ en Submaster

Verwenden Sie die Cursor-Tasten oder die Submaster-Flashtasten, um einen Ziel-
Submaster fir den zu (bertragenen Speicherplatz anzuwéahlen. Bestatigen Sie die
Auswahl mit [OK].

Wenn der ausgewahlte Submaster frei ist (mit * gekennzeichnet), wird der Speicherplatz
auf den Submaster Ubertragen.

Wenn der ausgewdhlte Submaster bereits belegt/programmiert ist, wird eine
Warnmeldung angezeigt. Sie die Mdglichkeit, den Submaster zu Uberschreiben oder die
Ubertragung abzubrechen.

Kopieren einer Reihe von Speicherplatzen/Cues auf e  inen Submaster
Halten Sie die SHIFT Taste gedruckt und driicken Sie COPY.

Wahlen Sie mit den Cursor-Tasten das Feld [Start Memory] und geben Sie mit den +/-
Tasten oder mit den MFKs die erste Speicherplatznummer an. Wahlen Sie mit den Cursor-
Tasten das Feld [End Memory] und geben Sie mit den +/- Tasten oder mit den MFKs die
letzte Speicherplatznummer an.

Gehen Sie mit den Cursor-Tasten auf das Feld [Submaster] und verwenden Sie die
Cursor-Tasten oder die Submaster-Flashtasten, um einen Ziel-Submaster fir den Block
von zu Ubertragenen Speicherplatzen auszuwahlen. Bestéatigen Sie mit [OK].

Wenn der ausgewdahlte Submaster frei ist (mit *), wird der Speicherplatz auf den
Submaster Ubertragen.

Wenn der ausgewdhlte Submaster bereits belegt/programmiert ist, wird eine
Warnmeldung angezeigt. Sie die Mdglichkeit, den Submaster zu Uberschreiben oder die
Ubertragung abzubrechen.

Solution Transfer Memory

Start
Memory

End Memory

Submaster 1-1
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Kopieren von Speicherplatzen auf andere Speicherpla  tznummern

Die Solution Serie unterstitzt die Moglichkeit, programmierte Speicherplatze zu kopieren.

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen.

Wahlen Sie den programmierten Speicherplatz aus, welcher Ubertragen werden soll.
Driicken Sie die COPY-Taste.

Das Transfer-Memory-Fenster wird auf der Haupt-LCD-Anzeige und auf dem Monitor
angezeigt:

Saolution Copy ...

Memory
From 2

To 81

Verwenden Sie die Cursor-Tasten, um die Felder From (von) & To (zu) auszuwahlen.
Geben Sie mit den +/- Tasten oder mit den MFKs den gewlnschten Quellen-
Speicherplatz und den Ziel-Speicherplatz ein. Bestatigen Sie mit [OK].

Wenn der ausgewahlte Ziel-Speicherplatz frei ist (mit *), wird der Quellen-Speicherplatz
Ubertragen.

Wenn der ausgewaéhlte Ziel-Speicherplatz bereits belegt/programmiert ist, wird eine
Warnmeldung angezeigt. Sie die Mdglichkeit, den Ziel-Speicherplatz zu Uberschreiben
oder die Ubertragung abzubrechen.
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Benennen von Speicherplatzen

Dricken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen.

Wahlen Sie einen programmierten Speicherplatz, den Sie benennen méchten. Driicken
Sie die NAME-Taste. Das ,Name*“-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

- Solution Name ...
Memory

Number 2

Mame Fade houselights

0K Cancel

Benutzen Sie die MFKs oder eine externe Tastatur, um den gewlnschten Namen
einzugeben. Klicken Sie dann auf den [OK]-Button, um die Aktion zu beenden.

Hinweis — Benennen von Speicherplatzen

Ein alternativer Weg, einen Speicherplatz zu benennen, ist, den Cursor auf das Namens-
Feld im Memory-Fenster zu bewegen, die ENTER-Taste zu driicken und dann mit den
MFKs oder der externen Tastatur den Namen des Speicherplatzes einzugeben. Zum
Beenden der Aktion driicken Sie die ENTER-Taste.

Léschen von Speicherplatzen

Drucken Sie die MEMORIES-Taste, um das Memories-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen.

Wahlen Sie einen programmierten Speicherplatz aus, welchen Sie ldschen moéchten.
Dricken Sie die DELETE-Taste. Das ,Delete"-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

Solutiorn Delete ...

Memory

Mumber 2

Klicken Sie [OK]. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt. Sie konnen das Ldschen
bestéatigen oder abbrechen.
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Solution Delete Memary

Delete Memory 2 (Fade houselights)?

oK Cancel

Wiedergabe von Speicherplatzen/Cues

Die Playback X Sektion auf der Frontseite der Konsole, zusammen mit dem Memories-
Fenster in der Haupt-LCD-Anzeige und dem Monitor werden dazu benutzt, um die
programmierten Speicherplatze/Cues im Speicherstapel (Cueliste) abzuspielen.

=

Bedienelemente:
* GO Taste zum triggern manueller Cues
» Playback Fader fur HTP-Intensitaten
* Override zur manuellen Kontrolle der Fade-Zeiten bei der Wiedergabe
« PAUSE Taste zum Anhalten einer Uberblendung
» STEP Taste fur einzelne Schritte

Memories-Fenster

Das Memories-Fenster auf der Haupt-LCD-Anzeige und dem Monitor zeigt den aktuellen
(current) und néachsten (next) Speicherplatz im Speicherstapel an. Es wird empfohlen,
dass das Fenster angezeigt wird, wenn Speicherplatze abgespielt werden und muss
angezeigt werden, wenn Sie Speicherplatze aulerhalb der Reihenfolge abspielen
mdochten.
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Auswahlen des nachsten Speicherplatzes

Wenn die GO-Taste gedrickt wird, werden die aktuellen und nachsten Speicherplatze
automatisch erhoht. Um die Speicherplatze aus dem Speicherstapel in numerischer
Reihenfolge auszugeben, dricken Sie einfach die GO-Taste zum entsprechenden
Zeitpunkt.

Um einen anderen Speicherplatz als ndchstes auszugeben, bewegen Sie den Cursor zum
Feld mit der n&achsten Speicherplatznummer und benutzen Sie dann die + und - Tasten
oder die UP und DOWN-Pfeiltasten, um den gewlnschten Speicherplatz auszuwahlen,
der ausgegeben werden soll. Der nachste Speicherplatz, der ausgegeben werden soll,
wird mit einem gelben Balken hervorgehoben.

Alternativ kann der nachste Speicherplatz auch ausgewahlt werden, indem der Cursor auf
der No-Feld bewegt wird. Driicken Sie dann die ENTER-Taste, geben Sie die gewlnschte
Memory-Nummer ein und dricken Sie dann wieder ENTER.

Starten der Show

Setzen Sie den Playback X MASTER und den GRAND MASTER-Fader auf 100%. Stellen
Sie sicher, dass der Blackout nicht aktiv ist. Setzen Sie den OVERRIDE-Regler auf die
mittlere Einrast-Position.

Wahlen Sie den ersten programmierten Speicherplatz und driicken Sie die GO-Taste. Der
Speicherplatz wird nun mit der mit den gegebenen Fade- und Delayzeiten eingeblendet.

Benutzen der GO-Taste

Die GO-Taste bewirkt einen Wechsel vom aktuellen Speicherplatz zum néachsten
Speicherplatz, wie im Memory-Fenster angezeigt.

Wenn die GO-Taste gedriuckt wird, wird die Ansicht im Memories-Fenster automatisch
aktualisiert und gertickt. Der aktuelle Speicherplatz bekommt die Nummer, die das
nachste Memory war. Das nachste Memory bekommt die Nummer des nachsten
programmierten Memories im Stack.

Wenn ein Speicherplatz mit der GO-Taste angesteuert wird, starten die Intensity-, Colour-,
Beamshape- und Positions-Fades sofort (angenommen, dass die entsprechenden Delay-
Zeiten auf null stehen).

Wenn die Delay-Zeit eines Attributes nicht null ist, startet der Fade nach der eingestellten
Delay-Zeit

Die Dimmer und die Intensity, Colour, Beamshape und Positionsfunktionen der Geréate, die
in dem Speicherplatz programmiert sind, fahren auf die programmierten Werte unter
Berucksichtigung der entsprechenden Fade-Zeiten, die im Speicherplatz hinterlegt sind.

Wahrend die Ausgange auf die programmierten Werte im Speicherplatz faden, blinkt die
LED in der GO-Taste. Wenn alle programmierten Kandle ihre programmierten Endwerte
erreicht haben, hort das Blinken der LED in der GO-Taste auf und sie leuchtet dauerhatft.
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Alle Fadezeiten kdnnen mit der OVERRIDE und PAUSE-Kontrolle auf der Frontseite
gesteuert werden (siehe spater in diesem Abschnitt).

Hinweis — Aktionen mit der GO-Taste

Das Halten der SHIFT-Taste und das Dricken der GO-Taste springt zum néachsten
Speicherplatz ohne Delay- und Fade-Zeit-Informationen.

Wenn Sie einen freien Speicherplatz als nachsten Speicherplatz im Memories-Fenster
auswahlen und die GO-Taste dricken, erscheint eine Fehlermeldung. Wenn die
Fehlermeldung mit der ENTER-Taste quittiert wurde, zeigt das ,Next-Memory“-Feld
automatisch den néchst héheren programmierten Speicherplatz im Speicherstapel an.

Die GO-Taste auf der Front wiederholt sich nicht automatisch.

Nach dem Starten des letzten programmierten Speicherplatzes im Speicherstapel, wird
der nachste Speicherplatz automatisch auf den ersten programmierten Speicherplatz des
Speicherstapels gesetzt.
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Override Kontrolle

Die OVERRIDE-Kontrolle verlangsamt oder beschleunigt die Zeit und erlaubt so die
manuelle Veranderung einer Uberblendung wahrend sie fahrt.

Drehen Sie die OVERRIDE-Kontrolle gegen den Uhrzeigersinn, um die Uberblendung
zwischen Speicherplatzen zu verlangsamen oder mit dem Uhrzeigersinn, um die
Uberblendung zu beschleunigen.

Playback X Master Fader

Der Playback X MASTER steuert nur den maximalen Ausgabewert der HTP-Intensitaten.
Die Colour-, Beamshape- und Positionskanadle werden durch den Playback X MASTER
nicht beeinflusst.

Pause Taste

Das Drucken der PAUSE Taste halt zeitweise den Fortschritt im Speicherstapel an. Dabei
blinkt die LED in der PAUSE Taste.

Das erneute Dricken der PAUSE Taste bewirkt das Ruckwartsfahren durch den
Speicherstapel (ein Speicherplatz zuriick pro Tastendruck). Alle Warte- und Delay-Zeiten,
die im Speicherplatz hinterlegt sind, werden ignoriert.

Das Gedruckt halten der SHIFT Taste und das Dricken der PAUSE Taste springt zum
vorhergehenden Memory (das heif3t, alle Zeitinformationen werden ignoriert).

Das Dricken der GO-Taste beendet die Pause. Die LED in der PAUSE Taste erlischt.

Step Taste
Wenn der aktuelle Speicherplatz ein Chaser mit einem manuellen Trigger ist, wird die
STEP Taste zum manuellen fortschreiten durch die Chases benutzt.

Wenn der aktuelle Speicherplatz ein Chaser mit einer Beat-Tap-Funktion ist, wird das
zweimalige Dricken der STEP-Taste zum Festlegen der Geschwindigkeit im Takt (Beat)
benutzt.
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Submaster

Einleitung

Die Solution bietet 20 Seiten mit je 10 Submastern (gesamt 200).
Die Solution XL bietet 20 Seiten mit je 30 Submastern (gesamt 600).

Submaster kdénnen mit direkt mit einer Szene/Cue oder einem Chaser programmiert
werden. Submaster kdnnen auch mit Szenenoder Chase-Speicherplatzen aus dem
Speicherstapel belegt werden.

Submaster Daten

Jeder programmierte Submaster enthalt folgende Daten:

Nummer — Submaster haben eine Seiten- und Submaster-Nummer, z.B. 1-1, 1-2 usw.

Name — Ein optional vom Anwender vergebener Name fir einen direkt programmierten
Submaster. Fir einen Submaster, der durch einen Ubertragenen Speicherplatz
programmiert wurde, wird der Name des Speicherplatzes verwendet.

Fade Zeiten — Jeder Submaster hat eine Reihe von Fade-Zeiten, die sich auf die im
Submaster programmierten Daten beziehen, wenn der Submaster-Fader hochgezogen
wird. Die folgenden Zeiten sind bei jedem Submaster hinterlegt und kdnnen auf dem im
Setup programmierten Standard-Wert verbleiben oder beliebig verandert werden:

0 Intensity Fade Up und Fade Down.
o Colour Colour Fade.

0 Beamshape Beamshape Fade.

o Position Position Fade.

Aktion der Flash-Taste — Legt die Aktion der unter dem Submaster befindlichen Flash-
Taste fest. Flash, Solo, Latch, Go oder Off

LTP Trigger Level — Der Punkt, an dem die LTP-Kanéle, die im Submaster
programmiert sind, durch die Bewegung des Submaster-Faders angesteuert werden.
(0-100%)

Chase Modifiers — Wenn der Submaster direkt mit einem Chaser programmiert wurde
oder er einen ubertragenen Chaser enthdlt, gibt es eine Reihe von Modifiers, die
festlegen, wie sich der Chase bei der Ausgabe verhalt — siehe im Kapitel ,Memories*”
fur weitere Details
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Submaster Fenster

Dricken Sie die SUBMASTERS Taste, um das Submaster-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen. Das Submaster-Fenster auf dem Monitor zeigt
die Daten fur die Submaster auf der aktuellen Seite wie in der Sieben-Segment-Anzeige
auf der Frontseite angezeigt. Jede Linie in dem Fenster zeigt die Daten fur einen
einzelnen Submaster.

| Solution Submasters
Mo Name Step Fade Up Fade Down Position Fade Comments
11 *
1/2*
1/3 *
1/4 *
1/5 *
1/6 *
17 *
1/8 *

1/9 *

1/10 5 Houselights

Die verschiedenen Felder in dem Submaster-Fenster a  uf dem Monitor sind wie folgt:

No — Die Submaster-Nummer in Form von “Seiten-Nummer — Submaster-Nummer* (z.B.
1-1). Bei Submastern mit Szenen ist ein ,S’ vorangestellt. Submastern mit einem Chase ist
ein ,C' vorangestellt. Unprogrammierte Submaster sind mit einem Stern (*)
gekennzeichnet.

Name — Der optional vom Anwender vergebene Name des Submasters oder der Name
des ubertragenen Speicherplatzes.

Step — Die aktuelle Schritt-Nummer - Nur bei direkt programmierten Chasern und
Ubertragenen Chase-Speicherplatzen

Fade Up — Einblendzeiten fir Intensitaten

Fade Down — Ausblendzeiten fur Intensitaten

Colour Fade — Uberblendzeiten fiir Farben (siehe auch Hinweis)
Beamshape Fade — Uberblendzeiten fiir Beamshapes (siehe auch Hinweis)
Position Fade — Uberblendzeiten fiir Positionen (siehe auch Hinweis)

Comments — Dieses Feld enthalt zusatzliche Informationen tGber den Submaster:
+ Aktion der Flash-Taste
» LTP Trigger Level (Triggerpunkt der LTP-Attribute)

* Submaster Controls (wie der Submaster CBPE Parameter der Attribute verarbeitet)
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» Transferred Memories (Eine Reihe von Memories/Cues auf dem Submaster)

* Macro Daten (Macros die getriggert werden sollen, wenn der Submaster ausgegeben
wird)

» Chase Modifiers — Nur bei direkt programmierten Chasern und lbertragenen Chase-
Memories

Hinweis — Submaster-Fenster — LTP Fade-Felder

Zur Wahrung der Ubersichtlichkeit auf dem Monitor wird entweder der Colour-,
Beamshape- oder der Positions-Fade im Submaster-Fenster angezeigt. Benutzen Sie die
COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION Tasten auf der Frontseite, um die dargestellte
Fade-Zeit auszuwahlen.

Submaster Setup

Um das Submaster Setup auf dem Monitor aufzurufen und die MFKs mit den Submaster-
Setup-Optionen zu belegen, halten Sie die SETUP Taste gedrickt und driicken Sie die
entsprechende SUBMASTER FLASH Taste.

Gehen Sie mit den Cursor-Tasten auf das Comments Feld am Ende eines Submasters im
Monitor und driicken Sie ENTER. Im Submaster-Setup kénnen Sie folgende Einstellungen
vornehmen:

» Setzen der Flash-Tasten-Aktion (Flash, Solo, Latch, GO und OFF)

» Setzen des LTP Trigger Level (Triggerpunkt der LTP-Attribute)

* Release - Release-Funktion der Submaster (Attribute zuriick auf Default-LTP-Werte)
» Page Lock — Submaster fixieren bei einem Seitenwechsel

» Fade-Zeiten

» Submaster Controls — (wie der Submaster CBPE Parameter der Attribute verarbeitet,
Colour, Beamshape, Position, Effects)

» Macros (Macros die getriggert werden sollen, wenn der Submaster ausgegeben wird)

» Einstellen der Modifiers fir direkte und tGbertragene Chaser

Benutzen Sie die MFKs oder die Optionen im Pop-Up-Fenster auf dem Monitor, um die
Einstellungsfelder auszuwahlen und verandern Sie die Optionen und Werte wie bendétigt.
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" Solution Submaster 1/10 Setup

Flash Button -

Action Flash

LTP Trigger Level 5
Release  Yes
Page Lock Mo
Fade Up 0.0
Fade Down 0.0

Colour Fade 3.0

Beamshape Fade 3.0

Position Fade 3.0

Submaster

Controls... - EETTE

(8]4 Cancel

Aktion der Flash-Taste

Wahlen Sie [Flash Button Action] und stellen Sie dann die gewiinschte Aktion ein (Flash,
Solo, Latch, Go oder Off) ein.

LTP Trigger Level

Wahlen Sie [LTP Trigger Level] aus und geben Sie den gewtnschten Wert ein, indem Sie
die MFKs oder eine externe Tastatur verwenden. Der LTP-Trigger-Level ist der Punkt, an
dem der Fade fir die LTP-Funktionen der Attribute startet.

Release

Die Release-Funktion der Submaster definiert, was mit den LTP-Werten der Attribute
geschehen soll, wenn der Submaster auf 0% gezogen wird. Als Standard (Yes = aktiviert)
gehen Werte zurlick auf die Default-Einstellungen im Setup (50/50% Pan/Tilt usw.). Wenn
ausgeschaltet (No = deaktiviert), verbleiben die LTP-Werte auf den letzten Einstellungen
wenn der Submaster auf 0% gezogen wird.

Page Lock

Page Lock dient zum Fixieren von Submastern bei einem moglichen Wechsel der
Submaster-Seiten. Diese Funktion ist ideal fur das Sperren von Submastern, fir z.B. Saal-
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Licht oder Nebelmaschine. Wenn die Submaster-Seite gewechselt wird, verbleibt dieser
Submaster mit Page Lock immer auf seiner Ursprungs-Seite.

Submaster Controls (CBPE)

Diese Option im Submaster-Setup andert das Verhalten eines Submasters bei der
Ausgabe von Colour-, Beamshape-, Position- oder Effekt-Parametern. Bei programmierten
Daten kann festgelegt werden, ob diese vom Submaster am Triggerpunkt ausgegeben
werden oder mit dem Fader manuell durchgefahren werden kénnen, z.B. fir eine manuelle
RGB Farbmischung via Submaster. Auch die Geschwindigkeit von Effekten ist damit
manuell justierbar.

Wahlen Sie [Submaster Controls] und ein Popup-Fenster wird angezeigt. Jedes Attribut
[Colour], [Beamshape] usw. ist unabhangig zu aktivieren. Die LED in der Taste leuchtet
und der Text im LC-Display tUber der Taste wird invertiert angezeigt, wenn die Attribute
ausgewahlt sind.

Solution submaster 1/10 Controls

Colour Beamshape Position Effect

0K Cancel

Submaster
Wenn der Submaster hochgeschoben wird, werden die LTP-Parameter der Attribute beim
Trigger Level auf die programmierten Werte mit einer optionalen Fadezeit eingeblendet.

Wenn der Submaster abgesenkt wird und die 0% Marke erreicht, werden die LTP-
Parameter der Attribute released (auf Release-Werte gesetzt). Ist keine Release-Funktion
aktiviert, verbleiben die LTP-Parameter der Attribute auf ihren Werten, bis neue LTP-
Daten gesendet werden.

HTP-Intensitats-Werte werden von dem Submaster je nach Faderstellung geregelt.
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Macros von einem Submaster triggern
Mit dieser Option im Submaster-Setup kdnnen benutzerdefinierte Macros gestartet

werden, wenn der Submaster hochgeschoben wird. Wahlen Sie die [Makros] Option und
ein Popup-Fenster wird angezeigt:

Solution Submaster 1/10 Macros

User Defined Macro

Ok

Wahlen Sie [User Defined Macro] oder driicken Sie die MFK-Taste fur [User Defined
Macro].Geben Sie die gewinschte Macro-Nummer ein und driicken Sie ENTER. Nur
gultige und programmierte Macro-Nummern sind moglich. Wenn ein Makro einem
Speicher zugeordnet wurde, so wird dieses unter Comments angezeigt, z.B. M:23.
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Chase Modifiers

Beispiel fur ein Submaster-Setup bei einem Chaser:

" Solution Submaster 1/1 Setup

Flash Button ~

; Flash
Action

LTP Trigger Level 5

Release  Yes

Page Lock  MNo

Fade Up (

Fade Down 0
Colour Fade 3.0
Eeamshape Fade 3.0
Position Fade 3.0

Submaster
Controls...

Macros...
Direction Forwards
Drive Auto
Speed 60

Brightness ™ Crossfade
Colour Action  Fade

Beamshape

! Fade
Action

Position Action Fade

Shots 0

Wahlen Sie die [Direction] Option und stellen Sie dann die gewlnschte Richtung ein
(Vorwarts, Ruckwarts, Bounce oder Zufall)

Wahlen Sie die [Drive] Option und stellen Sie dann den gewlnschten Drive ein (Auto
automatisch folgend, Manual = manuelle Wiedergabe via STEP Taste, Bass
eingehendes Audio-Signal oder Beat = Tap-/Learn-Funktion via STEP Taste).
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Wahlen Sie die [Speed] Option und geben Sie dann die Chase-Geschwindigkeit ein (1-600
Beats pro Minute).

Wahlen Sie die [Brightness Attack] Option und stellen Sie das gewlnschte
Ansprechverhalten ein (Snap, Slow Attack, Slow Decay oder Crossfade).

Wahlen Sie die [Colour Action] Option und stellen Sie die gewlnschte Aktion ein (Snap
oder Fade).

Wahlen Sie die [Beamshape Action] Option und stellen Sie die gewinschte Aktion ein
(Snap oder Fade).

Wahlen Sie die [Position Action] Option und stellen Sie die gewtinschte Aktion ein (Snap
oder Fade).

Wahlen Sie die [Shots] Option aus und geben Sie die Anzahl der gewlnschten Durchlaufe
des Chasers ein (0-255).

Programmieren der Submaster
Direktes Programmieren einer Szene

Dricken Sie auf die SUBMASTERS Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen.
Wahlen Sie die Submaster-Nummer, die Sie programmieren mdchten, sofern diese eine
andere als die bereits ausgewahlte ist — siehe hierzu auch den spater folgenden Hinweis.

Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale mit den Preset-Fadern ein.
Stellen Sie die Werte der Geratefunktionen mit den MFKs und den Kontrollradern ein.
Driicken Sie RECORD.

* Wenn der ausgewéhlte Submaster frei ist (mit *) ist, werden alle im Programmer
markierten Daten auf diesen Submaster aufgezeichnet.

* Wenn der ausgewahlte Submaster bereits programmiert ist, wird auf dem Monitor und
dem Haupt-LCD-Display eine Warnung angezeigt und Sie haben folgende Optionen
zur Auswahl: [Overwrite Scene = Uberschreiben], [Turn into Chase = in einen Chase
konvertieren] und [Cancel = Abbruch]

 Wahlen Sie die [Overwrite Scene] Option. Alle im Programmer markierten Daten
werden auf diesen Submaster aufgezeichnet und dberschreiben die vorher
gespeicherten Submaster-Werte

Alle Werte im Programmer werden nun de-selektiert.
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Hinweis — Uberschreiben von Submastern

Wenn der ausgewahlte Submaster bereits programmiert ist: Das zweimalige Driicken der
RECORD-Taste oder das Gedrickt halten der RECORD-Taste fir eine Sekunde
Uberschreibt den Submaster.

Hinweis — Aufzeichnen von vollstandigen Submastern

Das Gedrickt halten der SHIFT-Taste und das Driicken der RECORD-Taste zeichnet alle
Dimmer- und Geratewerte an den DMX-Ausgangen als vollstandigen Submaster auf.

Hinweis — Aufzeichnen eines Submasters ohne im Subm aster-Fenster zu sein

Wenn das Submaster-Fenster nicht ausgewahlt (aktiv) ist und Sie driicken die RECORD-
Taste, wird das Record-Popup-Fenster angezeigt. Wéahlen sie die [Submaster]-Option,
sofern noch nicht ausgewahlt, geben Sie die gewilnschte Submaster-Nummer in das
angezeigte Feld ein und klicken Sie auf [OK].

Solution Record .

Submaster
Mumber 1/1

Ok

Direktes Programmieren eines Chasers

Programmieren Sie zunachst eine Szene direkt auf einen Submaster (siehe vorgehendes
Kapitel). Wahlen Sie den programmierten Submaster. Diese Szene auf dem Submaster
wird zum ersten Schritt des Chases.

Solution Record Submaster

Submaster 1/5 Already Exists, What would you like to do?

Cancel

Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale mit den Preset-Fadern ein.
Stellen Sie die Werte der Geratefunktionen mit den MFKs und den Kontrollradern ein.
Driicken Sie RECORD.
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Auf dem Monitor und der Haupt-LCD-Anzeige erscheint eine Warnmeldung mit folgenden
Optionen: [Overwrite Scene = uberschreiben], [Turn into Chase = in einen Chase
konvertieren] und [Cancel = Abbruch]

Wahlen Sie die [Turn into Chase] Option aus. Alle im Programmer markierten Daten
werden als zweiter Chase-Schritt aufgezeichnet. Das Step-Feld im Submaster-Fenster
zeigt den Schritt 3 als unprogrammiert (Step: 3*)

Stellen Sie die Dimmer- und Geréatefunktionswerte fur den nachsten Chase-Schritt ein.

Driicken Sie die RECORD-Taste, um den Dimmer und die Geratedaten als nachsten
Chaseschritt aufzuzeichnen. Das Step-Feld im Submaster-Fenster zeigt den Schritt 4 als
unprogrammiert (Step: 4%*)

Wiederholen Sie alle oben genannten Schritte solange, bis alle Chaseschritte
aufgezeichnet sind.

Um das Programmieren des Chasers abzuschliel3en, kehren Sie in das Submaster-
Fenster zuriick und bewegen Sie den Cursor aus dem Step-Feld heraus.

Um den Chase abzuspielen und die Modifiers wie gewlnscht einzustellen, sehen Sie im
Kapitel “Submaster Setup Fenster” nach.

Ubertragen von Memories auf Submaster

Die Solution Serie bietet die Mdéglichkeit, einen programmierten Speicherplatz auf einen
Submaster zu Ubertragen. Siehe Kapitel Memories fur weitere Details.
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Editieren von Submastern

Zum Editieren von Submastern laden Sie zunachst die gewinschte Szene oder den
Chase-Schritt von dem Submaster in den Programmer. Dann stellen Sie die Dimmer- und
Geréatefunktionswerte wie gewinscht ein und gehen zum sichern der editierten Szene oder
des editierten Chasers zuriick zum Ursprungsort.

Wenn der Submaster eine Ubertragene Szene oder ein Ubertragenes Chase-Memory
enthéalt, verandert das Editieren des Submasters das aktuell Gibertragene Memory.

Editieren eines Submasters mit einer direkt program mierten Szene

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den zu editierenden Submaster aus und driicken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit
den Load-Optionen wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Load ...

Submaster

Mumber 1/5

oK Cancel

Klicken Sie auf [OK], um den Submaster in den Programmer zu laden.
Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale mit den Preset-Fadern ein.
Stellen Sie die Werte der Geratefunktionen mit den MFKs und den Kontrollradern ein.

Dricken Sie die UPDATE-Taste. Das Update-Optionsfenster wird auf dem Monitor
angezeigt.

Wahlen Sie die Update-Optionen wie gewtinscht und klicken Sie die [OK]-Taste, um das
Editieren zu beenden.
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Editieren eines Submasters mit einem direkt program mierten Chase
Editieren eines Chase-Schrittes

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den zu editierenden Submaster aus und driicken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit
den Load-Optionen wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Load ...

Submaster

Number 1/1

Step 1

Geben Sie die gewlnschte Submaster- und Schritt-Nummer ein, sofern diese von der
angezeigten abweichen. Klicken Sie auf [OK], um den Chase-Schritt in den Programmer
zu laden.

Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale mit den Preset-Fadern ein. Stellen Sie die Werte
der Geréatefunktionen mit den MFKs und den Kontrollrddern ein.

Dricken Sie die UPDATE-Taste. Das Update-Optionsfenster wird auf dem Monitor
angezeigt. Wahlen Sie die Update-Optionen wie gewiinscht und klicken Sie die [OK]-
Taste, um das Editieren zu beenden.

Hinzufligen eines Chase-Schrittes

Driucken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den Submaster mit dem direkt programmierten Chase zum editieren. Bewegen Sie den
Cursor in das Step-Feld. Benutzen Sie die +/-Tasten, um den Schritt auszuwahlen, der vor
dem Punkt liegt, an dem Sie einen neuen Schritt einfllgen mdchten (z.B. um einen Schritt
nach Schritt 4 einzufiigen, wahlen Sie Schritt 4).

Dricken Sie die INSERT-Taste. Ein neuer, unprogrammierter Schritt wird nach dem
ausgewahlten Schritt im Chase eingefugt.

Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale mit den Preset-Fadern ein. Stellen Sie die Werte
der Geréatefunktionen mit den MFKs und den Kontrollrddern ein.

Dricken Sie die RECORD-Taste, um den neuen Schritt in dem Chase aufzuzeichnen. Alle
Original-Schritte im Chase nach dem eingeflugten Schritt werden entsprechend neu
nummeriert.
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Loschen eines Chase-Schrittes

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den Submaster mit dem direkt programmierten Chase zum editieren. Bewegen Sie den
Cursor in das Step-Feld. Benutzen Sie die +/- Tasten, um den Schritt auszuwahlen, den
Sie I6schen mochten.

Dricken Sie die DELETE-Taste. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt. Bestatigen Sie
das Loschen des Schrittes.

Alle Original-Schritte im Chase nach dem geléschten Schritt werden entsprechend neu
nummeriert.

Editieren eines Submasters mit einem Ubertragenen S zenen Speicherplatz

Driicken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den zu editierenden Submaster aus und driicken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit
den Load-Optionen wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Load ...

Submaster

Mumber 1/5

0K

Klicken Sie auf [OK], um den Chase-Schritt in den Programmer zu laden.

Eine Warnmeldung wird in der Haupt-LCD-Anzeige und auf dem Monitor angezeigt, die
warnt, dass Sie im Begriff sind, ein Memory zu editieren, welches auf einen Submaster
Ubertragen wurde.

Klicken Sie auf [OK], um das Editieren des Szenen-Speicherplatzes fortzusetzen. Details,
wie Sie einen Szenen-Speicherplatz editieren, finden Sie im Kapitel Memories.

Editieren eines Submasters mit einem Ubertragenen C  hase-Speicherplatz

Driicken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster aufzurufen. Wahlen Sie
den zu editierenden Submaster aus und driicken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit
den Load-Optionen wird auf dem Monitor angezeigt:
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Solution Load ...

Submaster

Mumber 1/5

0K

Klicken Sie auf [OK], um den Chase-Schritt in den Programmer zu laden.

Eine Warnmeldung wird in der Haupt-LCD-Anzeige und auf dem Monitor angezeigt, die
warnt, dass Sie im Begriff sind, ein Memory zu editieren, welches auf einen Submaster
Ubertragen wurde.

Klicken Sie auf [OK], um das Editieren des Chase-Speicherplatzes fortzusetzen. Details,
wie Sie einen Chase-Speicherplatz editieren, finden Sie im Kapitel Memories.

Kopieren eines Submaster

Die Solution Serie bietet die Moglichkeit, Submaster von einem Ort zu einem anderen zu
kopieren.

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen.

Wahlen Sie einen programmierten Submaster, der kopiert werden soll oder einen
unprogrammierten Submaster, in den etwas kopiert werden soll. Driicken Sie die COPY-
Taste. Das Kopier-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

- Solution Copy ...

Submaster

From 1/1

Wenn der ausgewahlte Submaster programmiert war, enthalt das ,From“-Feld den
ausgewahlten Submaster und das ,To“-Feld enthélt die Nummer des nachsten
unprogrammierten Submasters. Der Cursor befindet sich im , To“-Feld.

Wenn der ausgewahlte Submaster unprogrammiert war, enthalt das “From”-Feld den
ersten programmierten Submaster und das “To”-Feld enthélt den ausgewéhlten
Submaster. Der Cursor befindet sich im ,From*“-Feld.

Geben Sie die Nummer des Quell- (From) oder Ziel- (To) Submasters in das
entsprechende Feld ein und klicken Sie auf die [OK]-Taste, um die Aktion zu bestatigen.
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Wenn der Ziel-Submaster unprogrammiert ist, wird der Quell-Submaster in den Ziel-
Submaster kopiert.

Wenn der Ziel-Submaster programmiert ist, erscheint eine Warnmeldung. Dann haben Sie
die Mdglichkeit auszuwéhlen, ob Sie den Submaster Uberschreiben oder das Kopieren
abbrechen mochten.
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Benennen von Submastern

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen. Wéhlen Sie einen programmierten Submaster,
der benannt werden soll. Driicken Sie die NAME-Taste. Das Name-Fenster wird auf dem
Monitor angezeigt:

Solutiorn Name ...

Submaster

Mumber 1/1

MName

Cance

Benutzen Sie die MFKs oder eine externe Tastatur, um den gewiunschten Namen des
Submasters einzugeben. Dann klicken Sie auf [OK], um die Aktion abzuschliel3en.

Hinweis — Benennen eines Submasters

Ein alternativer Weg, einen Submaster zu benennen ist es, den Cursor auf das
Namensfeld im Submaster-Fenster zu bewegen, die ENTER-Taste zu driicken und mit
den MFKs oder einer externen Tastatur den Namen des Submasters einzugeben. Dricken
Sie danach die ENTER-Taste, um den Vorgang abzuschliel3en.

Loschen eines Submasters

Dricken Sie die SUBMASTER-Taste, um das Submaster-Fenster auf der Haupt-LCD-
Anzeige und auf dem Monitor anzuzeigen. Wéhlen Sie einen programmierten Submaster,
der geléscht werden soll. Driicken sie die DELETE-Taste. Das L&sch-Fenster wird auf
dem Monitor angezeigt:

Solution Delete ...

Submaster

Number 1/1

Ok

Klicken Sie auf [OK]. Ein Bestéatigungsfenster wird angezeigt. Sie kénnen nun das
Ldschen bestatigen oder die Aktion abbrechen.
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Wiedergabe von Submastern

Werte die direkt auf einen Submaster programmiert wurden oder sich in einem
Ubertragenen Memory befinden, werden ausgegeben, indem der Submaster auf den
gewunschten Wert hochgezogen wird oder indem die entsprechende SUBMASTER
FLASH-Taste gedrtickt wird.

NERNRNNENN-=
[TTTT TTT0T

Die Art, wie die Daten ausgegeben werden, hangt davon ab, wie der Submaster
programmiert wurde (z.B. direkte Szene, direkter Chase, Ubertragener Szenen- oder
Chase- Speicherplatz) und von den verschiedenen Submaster-Parametern (Fade-Zeiten,
Trigger-Level usw.).

Seiten-Uberlagerung (Page Overlay) von Submastern

Es ist moglich, Werte von verschiedenen Submastern auf verschiedenen Seiten zur
selben Zeit auszugeben, vorausgesetzt diese werden nicht vom selben Fader gesteuert
(d.h. Sie kdénnen Daten von Submaster 1-1, 2-2, 3-3 und 4-4 zeitgleich ausgeben — nicht
aber Daten von 1-1, 2-1, 3-1 und 4-1, da sie von Submaster 1 gesteuert werden).

Wenn die Submaster-Seite gewechselt wird, wahrend ein Submaster noch aktiv ist oder
die SUBMASTER FLASH-Taste gedriickt gehalten wird, bleibt der Fader oder die Taste
auf der vorhergehenden Seite und die Ausgangsdaten des Submasters werden
beibehalten.

Die neue Szene, der neue Chase oder der neue uUbertragene Speicherplatz, welcher/s
diesem Fader zugewiesen ist, wird nicht ausgegeben, solange der Fader nicht in die
Ausgangsposition zuriickgebracht wird oder die Flash-Taste nicht losgelassen wird.

Wenn Daten von einem Submaster ausgegeben werden, die nicht von der aktuellen Seite
kommen, blinkt die LED in der dazugehérigen SUBMASTER FLASH-Taste.

Die LED in der SUBMASTER FLASH-Taste hort auf zu blinken, wenn Sie mit den PAGE
UP oder PAGE DOWN-Tasten zur richtigen Seite zurickgekehrt sind.
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Submaster mit einer direkten Szene oder einem Szene n-Speicherplatz

Schieben Sie den Submaster nach oben, um die Daten auszugeben.

Wenn die Fade-Zeit des Submasters bei null liegt, lassen sich die programmierten
Dimmer- und Helligkeitskandle der Gerate in der Szene manuell steuern (d.h. der
Ausgabewert bezieht sich direkt auf die Position des Submasters).

Wenn die Fade-Zeit des Submasters nicht null ist, faden die programmierten Dimmer- und
Helligkeitskanale der Gerate entsprechend der Submaster Fade-Up-Zeit hoch.

Wenn die Szene auf dem Submaster zuséatzlich programmierte Geratedaten enthalt, ist die
Ausgabe der Submaster wie folgt:

Wenn die Colour Fade, Beamshape Fade oder Position Fade-Zeit null ist, werden die
Colour-, Beamshape- und Positions-Kanédle angesprochen und springen zu ihren
programmierten Werten in der Szene, sobald der Submaster den LTP Trigger Level
erreicht hat.

Wenn die Colour Fade, Beamshape Fade oder Position Fade-Zeit nicht null ist, werden die
Colour-, Beamshape- und Positionskanale angesprochen und faden in der
entsprechenden Fade-Zeit auf ihre programmierten Werte, sobald der Submaster den LTP
Trigger Level erreicht hat.

Ziehen Sie den Submaster wieder auf null, um die Szenen-Daten aus der Ausgabe
herauszunehmen.

Wenn die Fade-Down-Zeit des Submasters null ist, lassen sich die programmierten
Dimmer- und Helligkeitskandle der Gerate in der Szene manuell steuern (d.h. der
Ausgabewert bezieht sich direkt auf die Position des Submasters).

Wenn die Fade-Down-Zeit des Submasters nicht null ist, faden die programmierten
Dimmer- und Helligkeitskanéle der Geréte entsprechend der Submaster Fade-Down-Zeit
herunter.

Wenn die Szene auf dem Submaster programmierte Geratedaten enthalt, werden die
programmierten Colour-, Beamshape- und Positions-Kandale wieder freigegeben, wenn der
Submaster wieder auf null zurtickgezogen wird.
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Submaster mit einem direkten Chase oder einem Chase  -Speicherplatz

Wenn ein Chase direkt auf einem Submaster programmiert ist, gibt es zwei verschiedene
Wege, wie die Chaser ablaufen:

* Der Helligkeits-Chase (HTP), der die Ausgabe der Dimmer und Helligkeitskanéle der
Gerate steuert

 Der LTP-Chase, der die Ausgabe der Colour-, Beamshape- und Positionskanéle
steuert.

Wenn der Submaster tber null geschoben wird, wird der Helligkeits-Chaser gestartet und
beginnt zu laufen. Die Ausgabe auf HTP-Basis mit allen anderen ausgegebenen
Helligkeitswerten aus Submastern, Playback X und Presets kombiniert.

Anfangs lauft der LTP-Chase noch nicht. Wenn der Submaster tGber den LTP Trigger
Level geschoben wird, werden die LTP-Daten des Chase-Memories gestartet und der
LTP-Chase beginnt zu laufen.

Der LTP-Chase ist mit dem HTP-Chase verbunden, in der Form, dass er dem Helligkeits-
Chase nach dem Start folgt und synchron mit ihm lauft. Jeder einzelne Schritt des Chases
wird daher so ausgegeben, wie er programmiert wurde.

Wenn der Submaster zurtick auf null gezogen wird, werden die Helligkeits- und LTP-
Chaser gestoppt und die Colour-, Beamshape- und Positionskanéale werden freigegeben.

Hinweis — Drive Modifiers

« Wenn der Drive Modifier fir den Chaser ‘'Auto' ist, lauft der Chase in der
programmierten Geschwindigkeit

 Wenn der Drive Modifier fir den Chaser 'Bass' ist, wird ein entsprechendes Audio-
Signal bendtigt, im mit dem Bass-Schlag den Chase zu steuern.

* Wenn der Drive Modifier fur den Chaser 'Manual' ist, benutzen Sie die STEP-Taste in
der Submaster-Sektion auf der Frontseite, um manuell durch den Chase zu steppen.

* Wenn der Drive Modifier fir den Chaser 'Beat' ist, wird die STEP-Taste in der
Submaster-Sektion auf der Frontseite dazu benutzt, um den Beat (die
Geschwindigkeit) des Chasers per Tastendruck (tap) einzustellen.
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Submaster mit einer Reihe von Speicherplatzen/Cues

Wenn eine Reihe (Block) von Speicherplatzen/Cues auf einen Submaster Ubertragen
wurde, steuert der Submaster-Fader die HTP-Intensitdten. Die SUBMASTER FLASH-
Taste wird als GO-Taste verwendet, um den nachsten Speicherplatz zu triggern.

Am Ende der Wiedergabe einer Reihe von Speicherplatzen/Cues springt der
Speicherbereich wie ein Loop vom letzten Speicher zurtick in den ersten Speicher.

Das Comments Feld im Submaster-Fenster zeigt den ersten (first), den aktuellen (current),
den néchsten (next) und den letzten (last) Speicher fir den Submaster.

Flash-Funktionen der Submaster

Die SUBMASTER FLASH-Tasten werden zum Aufblitzen oder auswéhlen der
programmierten Daten der entsprechenden Submaster verwendet. Sie kénnen ebenfalls
als Schalter oder als Go-Taste verwendet werden.

Die Standard-Einstellungen der SUBMASTER FLASH-Tasten wird im Desk Setup
eingestellt. Sie kdnnen aber auch jede Flash-Taste einzeln Uber das Submaster-Setup-
Fenster individuell belegen.

Flash

Drucken Sie die gewiuinschte SUBMASTER-FLASH-Taste und halten Sie diese gedruckt:

* Die auf dem Submaster programmierten Dimmer in der Szene, dem Chase oder dem
Ubertragenen Speicherplatz wird auf den programmierten Level gesetzt und der
aktuellen Ausgabe hinzugefugt.

* Die programmierten Helligkeitskanale der Gerate werden auf ihre programmierten
Werte geflashed.

» Die programmierten Colour, Beamshape und Positionskandle werden automatisch
gestartet und springen auf ihre programmierten Werte.

Beim Loslassen der SUBMASTER FLASH-Taste:

 Die Dimmer und Helligkeitswerte der Gerate gehen zurick auf null (oder auf den
entsprechenden Wert des Submaster, wenn dieser Gber null steht).

» Die Colour-, Beamshape- und Positionskanale werden wieder freigegeben.

Solo

Dricken Sie die gewiinschte SUBMASTER-FLASH-Taste und halten Sie diese gedruckt:

* Die auf dem Submaster programmierten Dimmer in der Szene, dem Chase oder dem
Ubertragenen Speicherplatz flashen auf ihren programmierten Wert. Alle anderen
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Dimmer, die von einem Preset, anderen Submastern oder dem Playback X
ausgegeben werden, werden auf null gesetzt.

* Die Helligkeitskanale der Gerate werden auf ihre programmierten Werte geflashed. Alle
Helligkeitskanale von anderen Geréten, die von einem Preset, anderen Submastern
oder dem Playback X ausgegeben werden, werden auf null gesetzt..

» Die programmierten Colour, Beamshape und Positionskandle werden automatisch
gestartet und springen auf ihre programmierten Werte (vorausgesetzt, der Submaster-
Fader ist unterhalb des LTP Trigger Levels).

Beim Loslassen der SUBMASTER FLASH-Taste:

 Die Dimmer und Helligkeitswerte der Gerate gehen zurlck auf null (oder auf den
entsprechenden Wert des Submasters, wenn dieser tber null steht).

* Alle anderen Dimmer- und Helligkeitskanéle der Geréte, die auf null reduziert wurden,
gehen zurick auf ihre Ursprungswerte.

» Die Colour-, Beamshape- und Positionskanale werden wieder freigegeben.

Latch

Dricken Sie die gewiunschte SUBMASTER-FLASH-Taste. Die LED in der SUBMASTER
FLASH-Taste leuchtet auf und folgendes wird ausgegeben:

» Die programmierten Dimmer in der Szene, dem Chaser oder dem Ubertragenen
Speicherplatz auf dem Submaster springen auf ihre programmierten Werte.

» Die Helligkeitskanéle der Gerate springen auf ihre programmierten Werte.

 Die Colour-, Beamshape- und Positionskanale werden automatisch gestartet und
springen auf ihre programmierten Werte.

Drucken Sie die gewinschte SUBMASTER-FLASH-Taste noch einmal. Die LED in der
SUBMASTER-FLASH-Taste erlischt und folgendes wird ausgegeben:

» Die Dimmer und Helligkeitskanale der Gerate gehen zurtick auf null (oder auf den
entsprechenden Wert des Submaster-Faders, wenn dieser tber null steht).

» Die Colour-, Beamshape- und Positionskanale werden wieder freigegeben.

Go

Driucken Sie die gewiunschte SUBMASTER-FLASH-Taste. Die LED in der SUBMASTER
FLASH-Taste leuchtet auf und folgendes wird ausgegeben:

» Die programmierten Dimmer und Helligkeitskanéle der Gerate in der Szene, dem
Chaser oder dem Uubertragenen Speicherplatz auf dem Submaster faden in der
Submaster-Fade-Zeit auf ihren programmierten Wert.

» Die Colour-, Beamshape- und Positionskanédle werden automatisch gestartet, sobald
der interne Submaster den LTP-Trigger-Level erreicht und faden dann auf ihre
programmierten Werte in den entsprechenden Fade-Zeiten.
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Dricken Sie die gewiinschte SUBMASTER-FLASH-Taste noch einmal. Die LED in der
SUBMASTER-FLASH-Taste erlischt und folgendes wird ausgegeben:

* Die Dimmer und Helligkeitskanédle der Gerate faden zurlck auf null (oder auf den
entsprechenden Wert des Submasters, wenn dieser tUber null steht).

» Die Colour-, Beamshape- und Positionskanale werden wieder freigegeben.

off

Das Drucken der SUBMASTER-FLASH-Taste wahlt gegebenenfalls einfach den
Submaster aus. Die Ausgabe wird nicht beeinflusst.
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Gruppen

Einleitung

Die Solution Serie bietet bis zu 400 benutzerdefinierbare Gruppen. Gruppen werden
hauptsachlich dazu verwendet, um ausgewdahlte Gerate und programmierte Daten in
Memories, Submaster und Paletten zu speichern.

Automatische Gruppen — Im Setup befindet sich die Option [Auto Menus], um eine Reihe
von automatische Gruppen auf Basis der Geratetypen in der Tabelle zu erzeugen. Die
Konsole generiert eine 'All Fixtures' Gruppe, eine Gruppe fir jeden Geratetyp in der
Tabelle einschlie3lich Dimmer, sowie eine Gruppe fir gerade (even) und ungerade (odd)
Geratenummern.

Benutzerdefinierte Gruppen — Zusatzlich zu den automatischen Gruppen, kénnen Sie
eigene Gruppen von Geraten erstellen. Benutzerdefinierte Gruppen kénnen Gerate vom
selben Typ enthalten oder jede andere Kombination von Geratetypen.

Gruppen-Fenster

Um das Gruppen-Fenster auf dem Monitor aufzurufen, halten Sie die SHIFT Taste
gedruckt und driicken Sie GROUP.

Das Gruppen-Fenster enthalt ein Feld fir jede einzelne der 400 Gruppen. Jede Taste
enthélt folgende Daten: die Gruppen-Nummer (1-400) und den Gruppen-Namen, wenn
einer vergeben wurde. Unprogrammierte Gruppen werden mit einem Stern (*) neben der
Gruppen-Nummer gekennzeichnet.
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Erstellen einer Gruppe

Dricken Sie FIXTURES (sofern die MFK Tasten nicht schon Gerateauswahl-Tasten sind).
Wahlen Sie die Gerate aus, die Sie in die Gruppe aufnehmen méchten.
Dricken Sie GROUP, um die MFK Tasten zu Gruppenauswahl-Tasten zu machen.

Benutzen Sie die PAGE UP oder PAGE DOWN Tasten, um die gewinschte Seite
auszuwahlen.

Halten Sie die entsprechende MFK Taste fir ca. zwei Sekunden gedrickt. Die LED in der
MFK leuchtet auf, wenn die Gruppe erstellt wurde.

Benennen einer Gruppe

Halten Sie die SHIFT Taste gedrtickt und driicken Sie GROUP, um das Gruppen-Fenster
aufzurufen. Wahlen Sie eine programmierte Gruppe aus, die Sie benennen mochten.
Dricken Sie NAME. Das Titel-Fenster wird im Monitor angezeigt:

- Solution Name ...

Group
Number 1

Mame

Benutzen Sie die MFK Tasten oder eine externe Tastatur, um den gewlnschten
Gruppennamen einzugeben. Klicken Sie [OK], um die Aktion abzuschliel3en.
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Kopieren einer Gruppe

Halten Sie die SHIFT Taste gedrtickt und driicken Sie GROUP, um das Gruppen-Fenster
aufzurufen. Wahlen Sie eine programmierte Gruppe aus, die Sie kopieren mdchten.
Dricken Sie COPY. Das Kopier-Fenster wird im Monitor angezeigt:

Solution Copy ...

Group

From 1

To 23

OK

Geben Sie die Gruppen-Nummer des Zielspeichers (To) ein und klicken Sie [OK], um die
Aktion zu bestatigen.

Wenn das Ziel unprogrammiert ist, wird die Quell-Gruppe in die Ziel-Gruppe kopiert.

Wenn die Ziel-Gruppe bereits programmiert ist, erscheint eine Warnmeldung. Dann haben
Sie die Moglichkeit auszuwahlen, ob Sie die Gruppe Uberschreiben oder das Kopieren
abbrechen mdchten.

Léschen einer Gruppe

Halten Sie die SHIFT Taste gedrtckt und driicken Sie GROUP, um das Gruppen-Fenster
aufzurufen. Wahlen Sie eine programmierte Gruppe, die Sie léschen mochten und
Dricken Sie DELETE. Das Losch-Fenster wird im Monitor angezeigt:

' Solution Delete ...

Group
Number 1

Cancel

Klicken Sie [OK]. Ein Bestatigungsfenster wird angezeigt. Sie kénnen nun das Léschen
bestatigen oder die Aktion abbrechen.
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Paletten

Einleitung

Die Solution Serie enthalt vier Satze mit je 400 Paletten, also 1600. Die Paletten werden
unter den Uberschriften Colour, Beamshape, Position und Effects gespeichert. Dieses
Kapitel befasst sich mit den Colour-, Beamshape- und Positions-Paletten. Ein spater
folgendes Kapitel befasst sich mit den Effekten.

Automatische Paletten — Im Setup befindet sich die Option [Auto Menus], um eine Reihe
von automatischen Paletten auf Basis der Geratetypen in der Tabelle zu erzeugen. Die
Konsole erzeugt eine Reihe von Colour-, Beamshape- und Positions-Paletten. Fir Details
schauen Sie bitte unter Auto-Menus im Kapitel ,.Setup®.

Anwenderdefinierte Paletten — zuséatzlich zu den automatischen Paletten, kbnnen Sie
auch lhre eigenen Paletten generieren.

Paletten-Fenster

Jeder Satz von Paletten hat ein eigenes Paletten-Fenster. Um eines der Paletten-Fenster
auf dem Monitor aufzurufen, halten Sie die SHIFT-Taste gedrickt und dricken Sie die
entsprechende Attribut-Taste (COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION).

Das Paletten-Fenster enthélt eine Taste fir jede der 400 Paletten. Jede Taste enthéalt
folgende Informationen:

Die Paletten-Nummer, eine Inhaltstibersicht, die anzeigt, welche Attribute in der Palette
programmiert sind (I = Intensity, C = Colour, B = Beamshape, P = Position, E = Effects)
und der Name.

Solution Cc

12]
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Aufzeichnen einer Palette

Rufen Sie die gewlnschten Geratedaten im Programmer auf.

Dricken Sie die COLOUR-, BEAMSHAPE- oder POSITION-Taste, um die MFKs zu
Paletten-Auswahltasten zu machen.

Dricken Sie die PAGE UP oder PAGE DOWN-Tasten, um die gewilnschte Seite
auszuwahlen.

Dricken und halten Sie die entsprechende Paletten-MFK fur zwei Sekunden gedrickt. Die
LED in der Paletten-MFK leuchtet, wenn die Palette aufgezeichnet wurde.

Hinweis — Aufnehmen einer Palette

Nur die selektierten Geratefunktionen des ausgewahlten Attributs (z.B. Colour) werden in
der Palette gespeichert.

Editieren einer Palette

Rufen Sie das entsprechende Palettenfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie die zu
bearbeitende Palette aus und driicken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit den Load-
Optionen wird auf dem Monitor angezeigt:

Solutiorn Load .

Colour Palette

Mumber 325

] .4 Cance

Klicken Sie auf den [OK]-Button, um die Palette in den Programmer zu laden.
Stellen Sie die Werte der Dimmerkanale wie gewtinscht mit den Preset-Fadern ein.
Stellen Sie die Werte der Geratefunktionen wie gewiinscht mit den Kontrollradern ein.

Dricken Sie die UPDATE-Taste. Das Fenster mit den Update-Optionen wird auf dem
Monitor angezeigt.

Stellen Sie die Update-Optionen wie gewtnscht ein und klicken Sie auf [OK], um das
Editieren abzuschliel3en.

Solution Benutzerhandbuch — Ausgabe 1 Seite 155



Paletten

Benennen einer Palette

Rufen Sie das entsprechende Palettenfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie eine
programmierte Palette aus, die Sie benennen mdchten. Dricken Sie die NAME-Taste.
Das Name-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

- Solution Name ...

Colour Palette
Number 35
Mame jessica entry

0K Cancel

Benutzen Sie die MFKs oder eine externe Tastatur, um den gewiunschten Palettennamen
einzugeben. Klicken Sie dann auf [OK], um die Aktion abzuschliel3en.

Kopieren einer Palette

Rufen Sie das entsprechende Palettenfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie eine
programmierte Palette aus, die Sie kopieren mdchten. Driicken Sie die COPY Taste. Das
Kopier-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Name ...
Colour Palette

Number 35

Mame jessica entry

= Cancel

Geben Sie die Paletten-Nummer des Ziels (To) ein und klicken Sie auf [OK], um die Aktion
zu bestéatigen.

Wenn das Ziel unprogrammiert ist, wird die Quell-Palette in die Ziel-Palette kopiert.

Wenn die Ziel-Palette bereits programmiert ist, erscheint eine Warnmeldung. Dann haben
Sie die Mdglichkeit auszuwahlen, ob Sie die Palette Uberschreiben oder das Kopieren
abbrechen mochten.
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Wiedergabe einer Palette

Wahlen Sie die gewinschten Gerate (Mving Lights, LEDs usw.) aus.

Dricken Sie die COLOUR, BEAMSHAPE oder POSITION-Taste, um die MFKs zu
Paletten-Auswahltasten zu machen. Benutzen Sie die PAGE UP oder PAGE DOWN-
Taste, um die gewlinschte Seite auszuwahlen.

Drucken Sie die Paletten-MFK, um die in der Palette aufgezeichneten Daten fur die
ausgewahlten Gerate auszugeben.

Hinweis — Ausgeben von Paletten

Wird eine Palette fir ein Geréat wiedergegeben, fur das keine Werte in dieser Palette
gespeichert sind, aber fir gleiche Geratetypen, werden die gespeicherten Werte des
ersten Gerates der Gerategruppe ausgegeben.

BEISPIEL — Nur fur Gerat 1 (MAC 250) wurden in der Colour- Palette 5 Werte
programmiert; fur Gerat 7 (ebenfalls ein MAC 250) wird auch die Colour Palette 5
angewahlt. Obwohl keine Werte fur das Gerat 7 in der Colour Palette 5 programmiert
wurden, wird die Palette korrekt ausgegeben, da sie sich auf den gleichen Geratetypen
(hier MAC 250) bezieht.

Hinweis — Ausgeben von Paletten mit Blendzeit

Ist wahrend eines Palettenaufrufs die Time-Taste durch driicken aktiv, wird die Palette in
der vorgegebenen Fade-Zeit eingeblendet. Die Fade-Zeit befindet sich auf ,Special“ Seite
1 der MFKs und kann dort geandert werden.

Ldschen einer Palette

Rufen Sie das entsprechende Palettenfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie eine
programmierte Palette aus, die Sie lI6schen mdchten. Dricken Sie die DELETE-Taste.
Das Losch-Fenster wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Delete ...

Colour Palette

Number 35

Klicken Sie auf [OK]. Ein Bestéatigungsfenster wird angezeigt. Sie kénnen nun das
Ldschen bestatigen oder die Aktion abbrechen.
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Effekte

Einleitung

Die Solution Serie bietet einen internen Effektgenerator mit einer Reihe von Standard-
Effekten. Durch Einstellen der GroRe [Size], der Geschwindigkeit [Speed] und der
Versatzwerte [Offset] kdnnen eine Vielzahl von Bewegungen und anderen Effekten schnell
und einfach generiert werden.

Automatische Effekte - Im Setup befindet sich die Option [Auto Menus], um eine
Auswahl von automatischen Effekten basierend aus die angemeldeten Geratetypen im
Patch zu erstellen. Die Konsole erzeugt eine Reihe von Colour-, Beamshape- und
Positions-Effekten. Auf die Details werden spéter eingehen.

Anwenderdefinierte Effekte — Zusatzlich zu den automatischen Effekten kdnnen Sie
auch lhre eigenen Effekte auf Grundlage der Standardeffekte erzeugen, indem Sie
Effektparameter verandern und dieses als neuen Effekt speichern.

Effektpaletten

Um das Effektpaletten-Fenster auf dem Monitor anzuzeigen, halten Sie die SHIFT-Taste
gedriickt und dricken Sie die Taste EFFECTS.

Das Effektpaletten-Fenster enthalt Taste fir jede der 400 Effektpaletten. Jede Taste
enthéalt folgende Informationen:

Die Effekt-Nummer, eine Inhaltstbersicht die anzeigt, welche Attribute in der Effektpalette
programmiert sind (I = Intensity, C = Colour, B = Beamshape, P = Position, E = Effects)
und der Name.

SE MG 7 i E 3 0iE
[Trangle] 3 v e z y In [Fly out]

121E 3 15 E
[Mark Off] Chase [Smooth]
off]

21 22¢C E T [E5€E 29 BE BE
[Blue Step [l ade Green Fade [Red Rainbow [iris Step On] |[iris Step Off]
Off] Rainbow]

31EE
[iris]
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Effects Window
Der Effekt-Fenster kann verwendet werden, um einen Standard-Effekt zu editieren und

daraus einen neuen Effekt zu erstellen. Driicken Sie die Taste [Effects Window] oben links
im Effektpaletten-Fenster und das 'Effects Window' wird getffnet.

" Solution Effects Window

Function Speed Size Offset

Intensity . 0
Pan ) ; 2(25) E2(0)
E2 (0)

Focus
Iris
Prism
Zoom

Macro

Speed

In dem Effekt-Fenster kann jeder einzelne Parameter des ausgewdahlten Geratetyps in der
Effekt-Variante (Function), Geschwindigkeit (Speed), GroRe (Size) und Offset
(Versatzwerte) verandert werden.

Automatische Effekte

Die folgenden Standard-Effekte werden erzeugt, indem Sie im Setup im Bereich der [Auto
Menues] die [Create Auto Palettes] Option auswéahlen:

Movement Effects Circle, Square , Step Square , Triangle , Figure 8,
(Bewegungseffekte) Vert Line, Horiz Line

Intensity / Movement Effects | Fly In, Fly Out
(Dim/Bewegungseffekte)

Intensity Effects Mark On, Mark Off, Chaser, Fader, Smooth
(Dimmereffekte)
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Colour Effects
(Farbeffekte)

Blue Step On, Red Step On, Green Step On,

Blue Step Off, Red Step Off, Green Step Off,

Blue Fade, Red Fade, Green Fade, Blue Rainbow,
Red Rainbow, Green Rainbow, Rainbow

Beamshape Effects
(Lichtkontureffekte)

Iris Step On, Iris Step Off, Iris, Focus

Effekt-Parameter

Es gibt eine Reihe von Effektparametern, die die Geschwindigkeit, die GréRe usw. eines
Effekts steuern. Diese sind in der folgenden Liste Zusammengefasst:

Parameter Bereich Standard Bemerkungen
Sowohl die Geschwindigkeit als auch die
Richtung eines Bewegungseffektes (z.B. Kreis)
: werden mit diesem Parameter gesteuert. So ist
S - 100 bis +100 20 der Wert -100 die schnellste Bewegung gegen
den Uhrzeigersinn und +100 die schnellste
Bewegung in Uhrzeigersinn.
Size 0-100 25 Grole
Offset 0-100 0 Versatzwerte
Rotation 0-359 0 Drehung des Effekts als ganze Figur

Bei der Anwendung auf eines der Standard-Effekte [Intensity, Colour, Iris oder Focus] wird
der Grundwert des Parameters automatisch auf 50% gesetzt, um ein einwandfreies
Arbeiten des Effektes zu erméglichen. Fir diese Effekte wird der Grol3en-Parameter [Size]
standardmafig auf 100% gesetzt.

Effekt-Parameter auf den Kontrollradern

Wenn die Effektrad-Gruppen aktiv sind (d.h. die EFFECTS-LED leuchtet), kontrollieren die
Kontrollrdder die Geschwindigkeits-, Grof3en-, Versatz- und Rotationsparameter. Die
Effektparameter sind wie folgt auf die Kontrollrader verteilt:

Daumen-Rad Zeigefinger-Rad Mittefinger-Rad
Speed : .
Rad-Gruppe 1 (Geschwindigkeit) Size (Grol3e) Offset (Versatz)
Speed : . , o
Rad-Gruppe 2 (Geschwindigkeit) Size (Grolie) Rotation (0>3609)
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Wenn Sie mehrere Effekte auf mehrere Funktionen eines Gerates anwenden (z.B.
Farbwechsel und Kreisbewegung), kbnnen Sie die das Geschwindigkeits-Kontrollrad zum
Steuern aller Effekte gleichzeitig benutzen.

Sie kénnen jederzeit ein Memory in das Programm-Fenster laden und die Geschwindigkeit
aller Effekte im Memory verdndern, indem Sie die Gruppe der Effekt-Kontrollrader
auswahlen und das Geschwindigkeitsrad bewegen.

Aufzeichnen eines Effekts

Waéhlen Sie ein oder mehrere Gerdte. Wahlen Sie einen Standard-Effekt aus und
verandern Sie die Effekt-Parameter mit Hilfe der Kontrollrader wie gewtinscht.

Driicken Sie die Taste EFFECTS, um aus den MFKs Effekt-Auswahl-Tasten zu machen.

Drucken Sie die MFK PAGE UP oder PAGE DOWN-Tasten, um die gewtlinschte Seite
auszuwahlen.

Drucken und halten Sie die entsprechende Effekt-MFK-Taste fur zwei Sekunden. Die LED
in der Effekt-MFK leuchtet, wenn der Effekt aufgezeichnet wurde.

Editieren eines Effekts

Um einen Effekt zu editieren, laden Sie zunachst den Effekt in den Programmer, stellen
die Effektparameter wie gewiinscht ein und sichern Sie abschlieRend die editierte Palette
an dem Ursprungsort.

Rufen Sie das Effektfenster auf dem Monitor auf. Wéahlen Sie den zu bearbeitenden Effekt
aus und dricken Sie die LOAD-Taste. Das Fenster mit den Load-Optionen wird auf dem
Monitor angezeigt:

. Solutiorn Load ..

Effect Palette

Mumber 2

Klicken Sie auf [OK], um den Effekt in den Programmer zu laden.
Stellen Sie die Werte der Effektparameter wie gewiinscht mit den Kontrollrédern ein.

Drucken Sie die UPDATE-Taste. Das Fenster mit den Update-Optionen wird auf dem
Monitor angezeigt.

Stellen Sie die Update-Optionen wie gewtnscht ein und klicken Sie auf [OK], um das
Editieren zu abzuschliel3en.
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Effekte
Benennen von Effekten

Rufen Sie das Effektfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie einen programmierten Effekt
aus, den Sie benennen mochten. Drucken Sie die NAME-Taste. Das Namens-Fenster
wird auf dem Monitor angezeigt:

Solution Name ...

Effect Palette

Number 2

Mame Circle

Ok

Benutzen Sie die MFKs oder eine externe Tastatur, um den gewlinschten Effektnamen
einzugeben. Klicken Sie dann auf [OK], um die Aktion abzuschliel3en.

Kopieren eines Effekts

Rufen Sie das Effektfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie einen programmierten Effekt
aus, den Sie kopieren mochten. Dricken Sie die COPY-Taste. Das Kopier-Fenster wird
auf dem Monitor angezeigt:

" Solution Copy ...
Effect Palette

From 2

Cancel

Geben Sie die Effekt-Nummer des Ziels (To) ein und klicken Sie auf die [OK]-Taste, um
die Aktion zu bestatigen.

Wenn die Effektpalette unprogrammiert ist, wird der Quell-Effekt in den Ziel-Effekt kopiert.

Wenn die Effektpalette bereits programmiert ist, erscheint eine Warnmeldung. Dann haben
Sie die Mdoglichkeit auszuwéhlen, ob Sie den Effekt Uberschreiben oder das Kopieren
abbrechen mochten.
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Ausgeben eines Effekts

Wahlen Sie die gewiinschten Gerate aus.

Dricken Sie die EFFECTS-Taste, um die MFKs zu Effekt-Auswahltasten zu machen.
Benutzen Sie die MFK PAGE UP oder PAGE DOWN-Taste, um die gewinschte Seite
auszuwéahlen.

Dricken Sie die Effekt-MFK, um die in dem Effekt aufgezeichneten Daten fur die
ausgewahlten Gerate auszugeben.

Hinweis — Ausgeben von Effekten

Wird eine Effektpalette fur ein Gerat wiedergegeben, fur das keine Werte in dieser Palette
gespeichert sind, aber fir gleiche Geratetypen, werden die gespeicherten Werte des
ersten Gerates der Gerategruppe ausgegeben.

BEISPIEL — Nur fur Gerat 1 (MAC 250) wurden in der Effektpalette 5 Werte programmiert;
fur Gerét 7 (ebenfalls ein MAC 250) wird auch die Effektpalette 5 angewahlt. Obwohl keine
Werte fUr das Gerat 7 in der Effektpalette 5 programmiert wurden, wird die Palette korrekt
ausgegeben, da sie sich auf den gleichen Geratetypen (hier MAC 250) bezieht.

Loschen eines Effekts

Rufen Sie das Effektfenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie einen programmierten Effekt
aus, den Sie I6schen mochten. Dricken Sie die DELETE-Taste. Das Lésch-Fenster wird
auf dem Monitor angezeigt:

Solutior Delete ...

Effect Palette

Number 2

Cancel

Klicken Sie auf [OK]. Ein Bestéatigungsfenster wird angezeigt. Sie kénnen nun das
Ldschen bestatigen oder die Aktion abbrechen.
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Macros

Einleitung

Die Solution Serie bietet bis zu 400 frei programmierbare Macros.

Automatische Macros — Wenn Sie den Punkt [Create Auto Macros] im Setup unter [Auto
Menus] wahlen, generiert die Konsole eine Reihe von geratebezogenen Macros (Reset,
Lampe an, Lampe aus), sofern diese in der Geratebibliothek hinterlegt sind.

Anwenderdefinierte Macros — Die Konsole bietet lhnen die Mdglichkeit, eigene Macros
aufzuzeichnen

Das Macro-Fenster

Um das Macro-Fenster auf dem Monitor anzuzeigen, halten Sie die SHIFT-Taste gedriickt
und drucken Sie die MACRO-Taste.

Das Macro-Fenster enthélt eine Taste fur jedes der 400 frei programmierbaren Macros.
Jede Taste enthalt folgende Informationen: Macro-Nummer, Programmierstatus (* =
unprogrammiert) und den Namen (wenn vergeben).

"Solution Macros

3 a 5 [6 7 B 9 [10
[Reset] [Lamp On] [Lamp Off] [Lamp 400w |[Lamp 700w | [Colour [Gobo Reset] |[Focus/Zoom
Mode] Mode] Reset] Reset]

1 2

11
[Iris/Shutter
Reset]
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Aufzeichnen eines Macros

Um ein Macro aufzuzeichnen, gehen Sie wie folgt vor:
Dricken Sie die MACRO-Taste.

Dricken Sie die gewiinschte freie Macro-MFK und halten Sie diese fir eine Sekunde
gedrickt, bis die LED in der MFK leuchtet. Dieses zeigt an, dass sich die Konsole nun in
dem Macro-Aufzeichnungs-Modus befindet.

Wahlen Sie die Aufzeichnungs-Variante: Keys = Tasten oder Commands = Syntax-
Befehle

" Solution Record Macro

Would you like to record button pushes (keys) or syntax commands
{commands)?

Keys Commands

Geben Sie die Tastenfolgen oder Syntax-Befehle in der entsprechenden Reihenfolge mit
den Tasten auf der Frontseite ein. Bitte beachten Sie, dass die MACRO-Taste nicht als
Teil eines Macros aufgezeichnet werden kann.

Syntax-Befehle kénnen mit der 'Option Show Command Line' auf der Seite 2 MFK erzeugt
werden.

Wenn ein Macro aufgezeichnet wurde, zeigt die Edit-Mode-Anzeige auf dem Monitor
,MACRO N* an. Die LEDs in der MACRO-Taste und in der Macro-MFK selbst blinken und
der Text im LC-Display tUber der Taste wird invertiert.

GM: 100%

MACRO 2

Driicken Sie erneut die MACRO-Taste, um das Aufzeichnen zu beenden.

Einrichten eines Macros

Sie konnen die Wiedergabe-Geschwindigkeit eines Makros entweder schnell oder
langsam ablaufen lassen. Bei einigen komplexeren Makros, insbesondere solche die das
Kopieren, Aufzeichnen oder Loschen von grol3en Teilen von Daten beinhalten, wird eine
langsame Wiedergabe zur Verbesserung der Zuverlassigkeit eines Macros bendtigt.

Solution Macro 1 Setup

Playback Mode = Fast

Ok

Wahlen Sie die Wiedergabe-Geschwindigkeit (fast = schnell oder slow = langsam) und
driicken Sie zur Bestatigung auf [OK].
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Benennen eines Macros

Rufen Sie das Macro-Fenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie ein programmiertes Macro
aus und Drucken Sie die NAME-Taste.

- Solution Name ...

Macro

NMumber 1

Mame

Cancel

Benutzen Sie die MFKs oder eine externe Tastatur, um den gewinschten Macronamen
einzugeben. Klicken Sie dann auf [OK], um die Aktion abzuschliel3en.

Kopieren eines Macros

Rufen Sie das Macrofenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie ein programmiertes Macro
aus, welches Sie kopieren mochten. Dricken Sie COPY. Das Kopier-Fenster wird auf dem
Monitor angezeigt:

Solution Copy ...
Macro

From 1

Cancel

Geben Sie die Macro-Nummer des Ziels (To) ein und klicken Sie auf [OK], um die Aktion
zu bestéatigen.

Wenn das Ziel unprogrammiert ist, wird das Quell-Macro in das Ziel-Macro kopiert.

Wenn das Ziel-Macro bereits programmiert ist, erscheint eine Warnmeldung. Dann haben
Sie die Mdoglichkeit auszuwahlen, ob Sie das Macro Uberschreiben oder das Kopieren
abbrechen méchten.
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Wiedergabe eines Macros

Ein Macro kann mit einer der folgenden Methoden aktiviert werden:
» Kilicken Sie auf das Macro im Macro-Fenster auf dem Monitor

* Benutzen Sie die Cursor-Tasten, um das Macro im Macro-Fenster auszuwahlen und
dricken Sie dann die ENTER-Taste

* Dricken Sie die MACRO-Taste, um die MFKs zum Macro-Auswahl-Tasten zu machen.
Benutzen Sie die MFK PAGE UP oder PAGE DOWN-Tasten, um die gewinschte Seite
auszuwahlen. Driicken Sie die Macro-MFK.

Hinweis — Abspielen von Gerate-Macros

Um eines der automatischen Gerate-Macros (Reset, Lampe aus oder Lampe an)
abzuspielen, wahlen Sie zunéchst die Gerate aus, bevor Sie die Macros wie oben
beschrieben abspielen.

Loschen eines Macros

Rufen Sie das Macro-Fenster auf dem Monitor auf. Wahlen Sie ein programmiertes Macro
aus, das Sie ldschen mochten. Drucken Sie die DELETE-Taste. Das Lésch-Fenster wird
auf dem Monitor angezeigt:

" Solution Delete ...

Macro

MNumber 1

Cancel

Klicken Sie auf [OK]. Ein Bestéatigungsfenster wird angezeigt. Sie kénnen nun das
Ldschen bestatigen oder die Aktion abbrechen.
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Weitere Funktionen

Monitoransichten

Die Solution Serie erlaubt Ihnen verschiedene Fenster gleichzeitig auf dem Monitor
darzustellen in funf unterschiedlichen Desktops darzustellen und diese wie benotigt

auszuwahlen, anzupassen oder zu schliel3en.

Ein Fenster kann auf dem Monitor in voller, halber (rechts, links, oben und unten) oder ¥s-
Bildschirmgrol3e angezeigt werden. Dabei kann das Fenster an verschiedenen Positionen
wie nachfolgend dargestellt platziert werden:

1. Volle BildschirmgréRle 2. Halbe BildschirmgréR3e (links)

3. Halbe BildschirmgréRRe (rechts)

4. Halbe BildschirmgréfRe (oben) 5. Halbe BildschirmgréR3e (unten)

6. ¥2-Bildschirmgré3e (links-oben)

7. Ya-Bildschirmgrée (rechts- 8. Ys-BildschirmgréRe (links-
oben) unten)

9. ¥4-BildschirmgroRe (rechts-
unten)
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Bildschirm-Navigationstasten

Die Konsole bietet verschiedene Bildschirm-Navigationstasten, die tber die MFKs auf der
Special-Seite 1 verfiigbar sind. Die Funktionen dieser Tasten sind in der folgenden Tabelle
zusammengefasst:

Taste

Funktionen

CLOSE - Schlief3t das ausgewahlte (aktive) Fenster.

CLOSE

SHIFT + CLOSE - Schlief3t alle auf dem Monitor dargestellten Fenster.

SIZE - Verandert das ausgewahlte (aktive) Fenster in GroRe und Anzeige-Position.

SIZE

SHIFT + SIZE — ohne Funktion

SELECT — Wahlt ein Fenster zur Bearbeitung oder Ansicht aus.
SELECT

SHIFT + SELECT - Springt durch die Fenster in umgekehrter Reihenfolge.

SCREEN - Verschiebt das ausgewahlte (aktive) Fenster auf einen der funf Desktops
SCREEN (man muss sich im Ziel-Desktop befinden).

SHIFT + SCREEN — ohne Funktion

Beispiel von verschiedenen Fenstern, die auf dem Monitor angezeigt werden kdnnen:

Solution Colour Palettes Solution Bean

14
[Gobo 2/5] [Gob

19B
jessica entry

[Frame 5]

Not Available Unpro: nme Av. Not Available Unpregrammed

9 IE
riz. Line]l |[[Fly In]

14 E
[Fader]
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Desktops

Die Schaltflache [Desktops] in der unteren linken Ecke des Monitors kann zum
Umschalten zwischen Monitor-Layouts verwendet werden. Durch die Verwendung der
Bildschirm-Navigationstasten auf der Special Seite 1 der MFKs kdnnen Sie Monitor-
Fenster auf andere Desktops oder externe Remote-Monitore (Tablet PC's 0.4.)
verschieben.

Ausgangs-Fenster

Das Ausgangsfenster zeigt Werte an, die von allen Teilen des Pultes ausgegeben werden
(Programmer, Playback X oder Submaster).

Um das Ausgabefenster anzuzeigen, dricken Sie die Taste OUTPUTS auf der Frontseite.

Im Kopf des Ausgabefensters finden sich eine Reihe von Tasten, mit denen das Format
der ausgegebenen Daten festgelegt werden kann (siehe unten):

Solution Cu

DMX Window

12 13 1 Ih 16 17 A8 21 22 23 2% 25 26 27 28

40 41 <4 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54

55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 7281 82 83 8

Intensity Pan Tilt P/T Spd Cyan Magenta W Color1 Shutter

[91] Mac 706 Profile (0 pa(36) P8(67) P8 (Tracking) c35(0) c35(34) 5) €35 (Open) Shutter Open

Setup-Fenster (Window Setup)

Im Setup-Fenster [Window Setup] kdnnen Sie die verschiedenen Einstellungen fur das
Ausgabefenster andern.

Quellentaste (Source)

Wenn die Taste [Source] ausgewahlt wird, werden die Anzeigedaten im Ausgangsfenster
aus verschiedenen Quellen angezeigt.

* D = Standardwerte (Default Value) der Parameter
P =Programmer
* M n=Memory Nummer

* S p/n = Submaster (Seite/page & Nummer/number)
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Smart Tag

Die Taste [Smart Tag] dient zum Ein- oder Ausschalten der Smart Tag Funktion.

Percent (Prozent)

Klicken Sie auf [Percent], um ein Auswahlmeni mit folgenden Optionen anzuzeigen:

Percent — Wenn diese Option angewahlt ist, werden alle Dimmer- und
Geréatefunktionswerte in Prozentschritten dargestellt (0—100%, sowohl fur 8 und 16 bit-
Funktionen)

DMX — Wenn diese Option angewahlt ist, werden alle Dimmer- und
Geratefunktionswerte in DMX-Werten dargestellt (0-255 bei Funktionen mit 8bit-
Auflésung oder 0-65535 fur Funktionen mit 16bit-Auflésung).

Details (%) — Wenn diese Option angewahlt ist, werden die Gerate-Funktionen mit
ihren Namen angezeigt (z.B. Red, Gobo 1), sofern diese in den Geratedaten hinterlegt
sind. Wenn die Namen nicht hinterlegt sind, werden die Werte in Prozent angezeigt (O-
100%).

Details (DMX) — Wenn diese Option angewahlt ist, werden die Gerate-Funktionen mit
ihren Namen angezeigt (z.B. Red, Gobo 1), sofern diese in den Geratedaten hinterlegt
sind. Wenn die Namen nicht hinterlegt sind, werden die Werte in DMX-Werten
angezeigt (0-255 oder 0-65535).
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DMX-Ausgabe-Fenster

Das DMX Ausgabe-Fenster zeigt die Ausgabe auf allen 512 Kanalen eines der vier DMX-
Universen an. Mit Hilfe der Universe-Tasten kbénnen Sie auswéahlen welches Universum
angezeigt wird.

Um das DMX Ausgabe-Fenster auf dem Monitor anzuzeigen, klicken Sie auf [DMX
Window] im Ausgabefenster.

Rising
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Zuordnung der Tasten bei einer externen Tastatur

Die folgende Tabelle zeigt die Zuordnung einer externen Tastatur zu den entsprechenden
Tasten auf der Frontseite, dem numerischen Tastenfeld auf Sonderseite 2 der MFKs und
den fernbedienten Schaltern:

. Taste auf der Frontseite der Konsole oder
Taste einer externen Tastatur MEK
0..9 0..9
Enter ENTER
@ oder * @
> oder / THRU
+ +
Backspace <
F FULL
CTRL+F1...CTRL +F6 Remote Switch 1 ... Remote Swit ch 6
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Support Center & Forum

In unserem Support Center finden Sie Informationen zu aktuellen und &lteren Zero 88
Produkten. Neben Bedienungsanleitungen und Datenblattern stehen auch Downloads mit
Software-Updates und Bibliotheken bereit.

Unser Forum ist der perfekte Platz um sich zu Gber News zu informieren oder mit anderen
Anwendern auszutauschen. Tragen Sie mit neuen Ideen zur kontinuierlichen
Weiterentwicklung bei oder werden Sie Betatester bei Zero 88. Unser Forum finden Sie im
Web unter: http://support.zero88.com/forum/

Wenn ZerOS Software-Updates verfligbar sind, werden diese im Produkt-Support-Forum
von Zero 88 angekundigt.

& Zero B8 Support Forum - Windaws Internet Explorer provided by EBS Desktop Services —— — E@ﬂ‘
@\\)v [ ¥, it/ st port 2eros8.com/forum [ B[4 ] x| [ Gosgle o -
_E\\e Edit !\_aw_F;vontes Tools Help

5.7 Favorites s
| ¥, Zero 88 Support Forum | f v~ B v~ = f® v Pagev Safetyv Toolsv i@~ &

22088

Support Forum M Sianin» [ Register Mow! @ Help

home | about | products | news | distributors | literature | supportcentre | contact

B -

Zero 88 Support Forum View New Content [
£
e Stats Last Post Info - Recent Topics Added
Announcements = 01 April 2011 - 06:44 AM
) zero 82 Announcements 53 Topics In: Cooper Controls release LED on the channel flash by
143 Replies Lev owko &
@ Training & Forum Issues By: Kirkup_xp o :
General Chat i : :
Off-topic chat 162 Tapics 31 March 2011 - 0231 PM spotieo700{americanpro)
= 636 Replies In: New user - advice wanted, ta personality for bullfrog help! by
PI8S By: Jon Hole o LucasBrazl =

@ Operator Database @ Venues and Events

LTP Relative to Submasters by
HabitLight e

Product Support - Current Products
Forum Stats Last Postinfo

l Zer03 Consoles
Support for the Zer0S software cansales (Leap Frag 48, Leap Frog 95, s Yestarday, 08:39 FM e I AR ]
Flog 2 and ORB) EGDTOD‘CS‘"'DQSR slowing down (again} i z
1712 Renlies 3¢ St =

€D Internet | Protected Mode: Off fa - H10% -
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Remote

Remote (Fernbedienung)

ZerOS Remote bietet die Moglichkeit, verschiedene Bereiche der Konsole fernzusteuern.
Die Fernsteuerung nutzt dabei Smartphones oder Tablet PC's (mit Apple OS oder
Android), um die Konsole tber W-LAN-Netzwerk fernzubedienen.

ZerOSRemaote

Die verschiedenen ZerOS Remote App-Varianten finden Sie in den Apple OS oder
Android App-Stores.

Remote-Netzwerk herstellen

Die Konsole wird mit einem Wireless-Access-Point (WAP) verbunden. Der WAP
ermdglicht die drahtlose Kommunikation tber eine 802.11b Standardverbindung. Sofern
die IP-Adresse der Konsole und die IP-Adresse der Fernbedienung in der Lage sind, sich
zu sehen, sollte das System automatisch starten und konfigurieren.

Je nach Wireless-Access-Point (WAP) muss dieser vorab mit einem PC konfiguriert
werden. Offnen Sie dafiir einen Internetbrowser und geben Sie die Konfigurations-IP-
Adresse des WAP ein.

An dieser Stelle werden Sie nach einem Benutzernamen und einem Passwort gefragt,
welches im Benutzerhandbuch des WAP genannt ist. Wenn Sie mit dem WAP verbunden
sind, schauen Sie nach den Einstellungen, die sich auf die drahtlose Verbindung und das
DHCP beziehen. Stellen Sie sicher, dass DHCP eingeschaltet ist und dass der
Funkbetrieb aktiviert ist. Geben Sie einen Namen fur das drahtlose Netzwerk ein, den Sie
sich merken konnen (wir verwenden hier ,Zero88") und wahlen Sie einen Funkkanal.
Wenn gewinscht, kbnnen Sie noch Sicherheitseinstellungen hinzufiigen. Sobald alle
Einstellungen abgeschlossen sind, speichern Sie die Einstellungen und starten Sie den
WAP neu.

Stellen Sie sicher, dass die Funkverbindung bei dem Smartphone oder Tablet PC aktiviert
ist. Wenn Sie das erste Mal die Funkverbindung an einem Ort aktivieren, sucht das Geréat
nach allen verfiigbaren drahtlosen Netzwerken und fragt Sie anschlieRend ob Sie sich mit
einem der gefundenen Netzwerke verbinden mochten. An dieser Stelle sollte auch das
Zero 88 Netzwerk aufgelistet sein. Wahlen Sie dieses aus und driicken Sie auf Verbinden.
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Wenn Sie Sicherheitseinstellungen vorgenommen haben, werden Sie nun zur Eingabe
dieser Daten aufgefordert.

Sobald das Smartphone oder der Tablet PC mit der Konsole verbunden sind, gehen Sie
auf der Konsole zu Setup -> Network -> Remote. Wahlen Sie sowohl bei ,Enabled
Remote" als auch bei ,Use DHCP Address” die Option ,Yes". Wenn Sie méchten, kdnnen
Sie auch hier eine Sicherheitseinstellung vornehmen. Dieses ist ein einfaches Passwort,
nach dem Sie die Fernsteuerung bei der Verbindung fragt.

Am unteren Rand des Remote Setup-Bildschirms sollte nun die Meldung ,Remote Active*
erscheinen. Wenn ,Remote Not Active — No DHCP Address" angezeigt wird, stellen Sie
sicher, dass die DHCP-Option des WAP's aktiviert wurde und starten Sie die Konsole neu.

Wenn dann ,Remote Active” angezeigt wird und die Fernbedienung mit dem drahtlosen
Netzwerk verbunden ist, kdnnen Sie das ZerOS-Remote-Programm auf dem Smartphone
oder Tablet PC starten und die Konsole sollte gefunden werden. Klicken Sie auf
Namen/Seriennummer der Konsole und bestéatigen Sie mit Connect.

A0

Remote

Select a desk to connect 1o. If no desks appear, check that the Remote is enabled on your
«console and your wireless connection is active.

Orb - Unknown 3y
P:192.168.0.52 Port8811
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ZerOS Remote-Bildschirmansichten

Nachfolgend finden Sie ein paar Beispiele verschiedener
Bildschirmansichten auf einem Tablet PC.

iPad 7= 10:00

Zer0S Remote Desk View

Srrert Tag

8 ©

2B/ 2B @7 <28 29 30 3l 32 33

49 50 51 ‘52 53 b4 55 56 57

72 74 _FR_FR_TT IR’ 7O 2n 21

s

Glossar

ZerOS Remote

fa i ]

Stack Setup Learn
Desktop 1

Colour Fade de  Postion Fade
Desktol

00
Desktop 3
Desktop 4

Deskiop 5

Panel

Desktop 1 | Output Window

iPad = 10:01

2105 Remote Desk View

250 Entour : Enhanced,

Solution Benutzerhandbuch — Ausgabe 1

Seite 177



Glossar

Glossar

Alignment

ArtNet
Attribute

Auto Groups
Auto Macros
Auto Palettes

Blind
Blackout

Brightness
Chase

Control Wheel

Details

Direction

DMX 512

Drive

Effect

Ethernet

Seite 178

Eine Funktion im Setup, um fir einzelne Geréate Pan und/oder Tilt zu
invertieren oder Pan und Tilt zu vertauschen.

Ein freier Netzwerk-Standard fuir DMX-over-Ethernet.

LTP-Gerate-Funktionen. Diese sind Farben (Colour), Beamshapes,
Position und Effekte (Effects).

Gruppen die automatisch von der Konsole generiert werden.
Macros die automatisch von der Konsole generiert werden.

Colour-, Beamshape-, Position- oder Effekt-Paletten die automatisch
von der Konsole generiert werden.

Editieren von Daten der Konsole ohne die Ausgabe an den Ausgang.

Die BLACKOUT-Taste setzt alle Ausgabewerte fur alle Dimmer- und
Intensitats-Kanéle auf 0%.

siehe Intensity.

Ein Chase ist eine Art von Speicherplatz, der eine Anzahl von
Schritten enthélt,. Ein Chase enthalt zudem eine Reihe von Optionen,
die festlegen, wie ein Chase ablauft.

Es gibt drei Kontrollrader (Encoder) auf der Konsole mit denen
Geréatefunktionen und andere Werte eingestellt werden. Die jeweiligen
Funktionen, die den Kontrollrddern zugeordnet sind, werden in der
LCD-Anzeige (Wheel LCD) angezeigt.

Eine Option im Programm- und Ausgabefenster, die dem Anwender
erlaubt, Geratefunktionwerte als Beschreibung anstatt als Prozent-
oder DMX-Wert-Angabe zu sehen.

Diese Chase-Option legt fest, in welcher Reihenfolge die Schritte
ausgefihrt werden, sobald ein Chase aktiv ist (Vorwarts, Rickwarts,
Bounce, Zufall).

Standard-Kommunikationsprotokoll fir Beleuchtungstechnik. 512
Kanale werden digital gebundelt und durch ein Kabel zum Geréat
gesendet. Abhangig von der Startadresse enthnehmen die Gerate die
fur sie bestimmten Informationen.

Diese Chase-Option legt fest, wie die einzelnen Schritte
wiedergegeben werden (automatisch, manuell, bass oder beat).

Eine Funktion, die sich auf eine oder mehrere Geratefunktionen
auswirken kann. Die Konsole bietet eine Reihe von Standard-Effekten
(Intensity, Colour, Beamshape oder Position/Bewegung).

Ein Netzwerk, mit dem EDV-Geréate untereinander kommunizieren.
Bei der Solution Serie wird der Ethernet-Anschluss zur Ausgabe von
DMX-Daten via Artnet oder sACN genutzt.
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Fan Modes

Fixture

Flash

Flashdisk
Go

Grand Master
Group

Highlight

Home

HTP

Intensity
Jump

Latch

Load

LTP

Glossar

Wenn mehrere Gerate gesteuert werden, kdnnen die Daten abhangig
von einem Startpunkt aufgeteilt werden, so dass einige Geratewerte
sich nach oben verandern wahrend andere nach unten verandert
werden. Dieses kann dazu verwendet werden, um visuelle Effekte wie
Farbwechsel oder Wellen-Effekte in einer Linie von Geraten zu
erzeugen.

Eine Funktion oder eine Kombination von Funktionen in einem
einzigen Gerat. Zum Beispiel ein Moving Light, LED-Scheinwerfer
usw.

Das Dricken der Flash-Taste bewirkt ein zeitweises Erhdhen der
Helligkeit im Ausgang. Die Intensitdts-Kanale werden auf den
programmierten Wert gebracht, wenn die Flash-Taste gedriickt wird.
Dieses ist eine zeitlich begrenzte Aktion, die rickgangig gemacht
wird, wenn die Taste losgelassen wird. Flash-Tasten kdnnen auch als
Solo-Taste oder als Schalter (Latch ) programmiert werden.

Ein USB-Gerat mit Speicherplatz.

Die GO-Taste wird bendtigt, um Memories/Cues im Stack manuell
auszulosen.

Der GRAND MASTER auf der Frontseite steuert den endgultigen
Ausgabewert aller Dimmer- und Intensitatskanéle.

Eine Zusammenfassung von Geraten. Gruppen kdnnen automatisch
oder anwenderdefiniert sein.

Eine Funktion, die alle Geratefunktionen (auf3er Pan und Tilt) auf die
Home-Werte (Standard) setzt. Funktionen, die hervorgehoben
(highlighted) sind, sind nicht markiert. Die Funktion wird meistens
benutzt, um die Position der Geréte zu editieren.

Eine Funktion, die alle Geratefunktionen auf ihre Home-Werte
(Standard) setzt. Diese sind typischerweise bei Pan und Tilt 50% mit
einem offenen, weillen Beam und 100% Intensitat. Funktionen, die
auf diese Weise verandert wurden, werden automatisch markiert.

Highest Takes Precedence (der héchte Wert bestimmt den
ausgegebenen Wert).

Die Helligkeit eines Gerates. Auch bekannt als Brightness .

Eine Anweisung in einem Memory, die dem Memory-Stack sagt, als
nachsten Schritt ein anderes Memory zu verwenden. Dieses wird
benutzt, um Memories zu umgehen ohne sie zu ldschen.

Eine Funktion von Flash-Tasten, welche die Taste zu einem Schalter
macht. Der erste Druck aktiviert den Kanal, der zweite Druck
deaktiviert den Kanal.

Die LOAD-Taste wird verwendet, um ein Memory, Submaster oder
eine Palette zum Bearbeiten in den Programmer zu laden.

Latest Takes Precedence (der zuletzt verdnderte Wert bestimmt den
ausgegebenen Wert)
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Macro

Memory Stack

MIDI

MFK

Modifiers

Operating Mode

Override

Palette

Parameter

Patch
Playback X
Pause

Programmer
Program Window

Release

Shift

Shots
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Eine Reihe von Befehlen, die durch einen Tastendruck oder Uber ein
Memory aktiviert wird.

Die Zusammenfassung von programmierten Memories in numerischer
Reihenfolge. Der Memory Stack wird mit den Playback X-Elementen
auf der Frontseite abgespielt.

Musical Instrument Digital Interface. Das Abspielen der Memories
kann Uber MIDI-Timecode angesteuert werden.

Multi Function Key (Multi-Funktions-Taste). Es gibt 20 MFKs auf der
Konsole, die zur Auswahl von Geraten, Paletten usw. verwendet
werden.

Eine Reihe von Parametern, die festlegen, wie ein Chase ausgegeben
wird. Folgende Optionen stehen zur Verfiigung: Drive, Direction,
Speed, Fade und Shots.

Die Konsole verfiigt Uber einen Betriebsmode, der sowohl das Full-
Tracking als auch das transparente Programmieren von Memories,
Submastern oder Paletten, mit Hilfe des Taggings(Selektieren)
ermdglicht.

Ein Drehregler auf der Frontseite, mit dem die Fade-Geschwindigkeit
im Memory-Stack (Playback X) gesteuert wird.

Programmierte = Gerate-Daten, normalerweise von einzelnen
Attributen , die zur Programmierung von Memories und Submastern
verwendet werden. Paletten sind normalerweise in die Attribute
Colour, Beamshape, Position und Effekts gruppiert.

Eine individuelle Funktion eines Geréates, die mit einem oder
mehreren DMX-Kanélen gesteuert wird (z.B. Dimmer, Colour, Gobo,
Focus, Pan, Tilt usw.)

Die Gerate-Tabelle, die anzeigt, welche Gerate angelegt sind und auf
welche DMX-Ausgangsadresse sie gepatcht wurden.

Ein Bereich auf der Konsole, von dem aus Memories in Sequenzen
abgespielt werden. Das Playback hat GO, PAUSE und STEP-Tasten
und einen MASTER-Fader.

Die PAUSE-Taste stoppt zeitweise den Ablauf eines Memory-Stacks.
siehe Program Window.

Das Fenster auf dem Monitor, das ausgewahlte Gerate und
Funktionen anzeigt, die markiert wurden.

Abschaltfunktion von Werten im Program Window, Playback X oder
einzelner bzw. mehrerer Submaster.

Die SHIFT-Taste auf der Frontseite wird in Verbindung mit einer
Reihe von anderen Tasten verwendet, um eine groRe Anzahl von
Zusatz-Funktionen steuern. Z.B. das Offnen von Fenstern auf dem
Monitor.

Der Chase Modifier der festlegt, wie oft ein Chase abgespielt wird,
nachdem er aktiviert wurde. Z.B. Shots= 0; Chase unendlich, Shots =
1; Chase lauft einmal, u.s.w.
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Glossar

SMPTE (Society of Motion Picture and Television Engineers)
Memories kénnen so programmiert werden, dass sie mit einem
SMPTE-Timecode gesteuert werden.

Eine &hnliche Funktion wie Flash. Allerdings werden hierbei alle
ausgegebenen Helligkeitskanale zeitweise auf null gesetzt, solange
die Flash-Taste gedruckt wird.

Chase-Option, die festlegt, wie schnell ein Chase ablauft.
siehe Memory Stack

Ein Fader, der auf verschiedene Arten programmiert werden kann um
Dimmer- und Geratedaten auszugeben. Submaster kdnnen direkt mit
einer Szene oder einem Chase programmiert werden oder
Ubertragene Daten enthalten.

Die Methode, Parameter fur die Programmierung zu selektieren. Nur
selektierte Parameter werden aufgezeichnet.

Die Methode, wie ein Memory ausgegeben wird. Trigger kbnnen mit
der GO-Taste, automatisch, Uber die Real-Zeit, Uber einen SMPTE-
Timecode oder Uber den MIDI-Timecode gesetzt werden.

User Fixture Type (Anwenderspezifisches Gerat).

Universal Serial Bus. Ein Standard fur die Ubertragung und
Speicherung von Daten.

Video Graphics Array. Die Monitor-Ausgénge auf der Rickseite der
Solution Serie unterstitzen XGA.

Die LCD-Anzeige oberhalb der Kontrollrader, die anzeigt, welche
Geréatefunktionen oder anderen Daten jedes Rad derzeit steuert.

Hersteller der Solution Series

Seite 181



Technische Daten

Stromversorgung

Die Konsole verfugt tber ein separates Netzteil mit einer 4-poligen XLR-Steckverbindung.
Auf der Rickseite der Konsole befindet sich ein Hauptschalter fir die Stromversorgung.

Spannungsbereich: 90 - 253VAC
Frequenzbereich: 47 - 63Hz
Anschluss-Stecker: CEEZ22, Uber Kaltgeratekabel
Stromaufnahme: < 100W
Schnittstelle Pin-Nummer Belegung
1 ov
BIN 4 2 +5VDC bei 4A
PINA—={| © " 3 +12VDC bei 0,5A
4 Nicht belegt
PIN 2”7 PN 3 <
Gehéause Masse

Audio-Schnittstelle

Die Konsole verfiigt Gber einen 6,3mm Stereo-Klinken-Audio-Eingang. Die Bass-Signale
auf dem Audio-Eingang werden dazu benutzt, Chaser mit einem Bass-Signal zu triggern.

SLEEVE RING TIP Belegung

\L l \L Tip, Spitze Linker Kanal
I I:EGD Ring Rechter Kanal

Sleeve Abschirmung, 0V




SMPTE (optionale Erweiterung)

3-poliger XLR-Ein- und Ausgang, Ausgang 0dBm, Eingang 0dBm +/- 10dBm, 47 kOhm
Eingangsimpedanz, maximal 50V RMS

Schnittstelle Pin-Nummer Belegung
1 Abschirmung, Masse
PINT—= e =—PIN2
2 Ausgang
PIN'3 3 Eingang
MIDI (optionale Erweiterung)
2x 5-polige DIN-Steckverbinder fur MIDI-In und MIDI-Thru
Schnittstelle Pin-Nummer MIDI-Eingang MIDI-Thru
1 Nicht belegt Nicht belegt
P 2 Nicht belegt Abschirmung, Masse
PIN 3—= % QQePIN 1 3 Nicht belegt Nicht belegt
0 )
PIN 5 T TPIN 4 4 Optisch getrennter Ausgang
Eingang
PIN 2 o
Optisch getrennter
5 Eingang Ausgang




CAN Port (optionale Erweiterung)

Die Konsole verfugt Gber einen optionalen CAN-Port und unterstitzt das iCAN und
ChiliNet-Protokoll.

Ethernet

Die Konsole verfugt Gber eine RJ45 Ethernet-Schnittstelle.

USB-Schnittstellen

Die Konsole verfugt uber vier USB-Schnittstellen (eine auf der Front-Seite und drei auf der
Ruckseite.

Maus

Die Konsole unterstitzt die Verwendung einer Maus, die Uber eine USB-Schnittstelle
angeschlossen werden kann (siehe oben).

Externe Tastatur

Die Konsole verfugt Gber ein Interface zum Anschluss einer Standard-PC-Tastatur tUber
eine der USB-Schnittstellen.



Externes Speichermedium

Die bevorzugte Methode, Daten der Solution Serie zu speichern, ist der USB-
Speicherstick (bekannt auch als Flash-Speicher oder Massenspeicher). Diese kdnnen
Uber eine der USB-Schnittstellen angeschlossen werden.

Monitor-Ausgang

Die Konsole verfugt als Standard Uber einen Anschluss fur einen externen Monitor oder
Touchscreen (XGA).

CD-Brenner

Die Konsole unterstitzt den Einsatz eines CD-Brenners, der tber eine USB-Schnittstelle
angeschlossen wird. Hiermit kbnnen Show-Daten gespeichert und geladen werden.

Touchscreen

Die Konsole verfugt tber verschiedene Treiber zum Anschluss externer Touchscreens via
USB. Bitte klaren Sie vor dem Kauf eines Touchscreens ob dieser von der Solution Serie
unterstitzt wird!

Getestete Varianten mit ZerOS Version 7.0.0:
* liyama ProLite T1531SR-1
* liyama ProLite T1731SR-1
* liyama ProLite T1931SR-1
* liyama ProLite T2250MTS
* 3M Microtouch M150
* 3M Microtouch M170
« ELOET1746L
e LGL1730SF
LG L1530SF
* iPure
* Solarism LM1731BT



Pultbeleuchtung (optionale Erweiterung)

3-polige XLR-Buchse, 12V, maximal 5W

Schnittstelle Pin-Nummer Belegung
WN 3 1 Nicht belegt
2 ov
PIN 1— =—PIN2
C ) 3 +12V
DMX-Eingang
5-polige XLR-Schnittstelle, nicht isoliert, mit Sicherung (Daten auf den Kanalen 1-512)
Schnittstelle Pin-Nummer Belegung
1 Abschirmung (0V)
PIN 1 ——PIN5 2 DMX Daten - (1-)
®o® 3 DMX Daten + (1+)
PIN 277 TNPIN4 4 Nicht belegt
PIN 3 .
5 Nicht belegt




DMX-Ausgang

Vier DMX-Universe Uber 5-polige XLR-Schnittstellen, isoliert, mit Sicherung und Daten-
Ausgangsanzeige.

Schnittstelle Pin-Nummer Belegung
1 Abschirmung (0V)
2 DMX Daten - (1-)
3 DMX Daten + (1+)
4 Nicht belegt
5 Nicht belegt

Fernbedienungs-Schalter (optionale Erweiterung)

Eine 8-polige DIN-Schnittstelle bietet die Mdglichkeit zum Anschluss von sechs Schalt-
Eingangen.

Die folgende Tabelle zeigt die Beziehung zwischen Pin-Nummer auf dem
Fernbedienungs-Steckverbinder auf der Rickseite der Konsole und der Fernbedienungs-
Schalternummer.

Schnittstelle Pin-Nummer Fernbedienungs-Schalter
1 Schalter 6
2 Schalter 1
PIN 7 (middle) 3 Schalter 2
< PIN 6 4 Schalter 3
PIN 1

S PIN4 5 Schalter 4
6 Schalter 5

7 Nicht belegt

8 Masse 0V
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