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Einleitung

Willkommen beim Bedienhandbuch fiir Eos Titanium (Ti), Eos und Gio. Dieses Handbuch soll den
Benutzern der Steuersysteme Eos Ti, Eos und Gio als umfassendes Nachschlagewerk dienen.

ﬂ Hinweis: Informationen zur Verwendung von Show Control bei Ihrem System siehe das
Benutzerhandbuch Show Control der Eos Family, das unter www.etcconnect.com
heruntergeladen werden kann.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Verwendung dieses Handbuchs. . . ........................... 2
* Registrieren Sie lhre Konsole. . .. ........... ... ............. 3
* Hilfe von ETC Technical Services ............................ 3
*  Wichtige Konzepte. . . .. ... ... . ... . . . 4
*  Weiteres Referenzmaterial . ................ ... .. ............ 8

*  Online-Benutzerforen fiir Eos Family (Eos Ti, Eos, Gio und Ion) . . . 8
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Verwendung dieses Handbuchs

Dieses Handbuch soll fur die Benutzung mit den Steuersystemen Eos Titanium, Eos und Gio
dienen. Bei Anweisungen, die sich auf alle drei Plattformen beziehen, wird Eos verwendet. Wenn
sich eine Anweisung nur auf ein bestimmtes Pult bezieht, werden die entsprechenden
Bezeichnungen angegeben.

Um Funktionen und Befehle im Text eindeutig hervorzuheben, gelten fir dieses Handbuch
folgende Satz- und Textregeln:

3

Browser-Menus und Befehle sind in Fettdruck gesetzt. Beispiel: Im Menl Datei auf
Offnen klicken.

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

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

Tasten, die gleichzeitig gedriickt oder gedriickt gehalten werden sollen, sind durch das
kaufmannische ,Et‘ miteinander verknulpft. Beispiel: [Fadertaste] & [Timing Disable].

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

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

Hinweis:

Hinweise enthalten hilfreiche Tipps und zusétzliche Informationen zum Haupttext.

VORSICHT: ,Vorsicht“bezeichnet Situationen, in denen undefinierte oder ungewollte

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

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

auftreten kénnen oder ernsthafte oder gefdhrliche Konsequenzen aus einer
Aktion entstehen kénnen.

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

Die Registrierung Ihres Systems Eos Ti, Eos oder Gio bei ETC stellt sicher, dass Sie Uber Updates
von Software und Bibliotheken sowie Uber Produktempfehlungen informiert werden.

Zum Registrieren lhrer Konsole mussen Sie sich in ,My ETC* eintragen, einer personalisierten
ETC-Website, die eine direktere Kommunikation zwischen Ihnen und ETC ermdglicht.

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

Hilfe von ETC Technical Services

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

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

» Andere Komponenten des Systems (Unison®, andere Steuergerate usw.)

Nord- und Siidamerika GroRbritannien

Electronic Theatre Controls Inc.
Technical Services Department
3031 Pleasant View Road
Middleton, WI 53562

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

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

Asien

Electronic Theatre Controls Asia, Ltd.

Technical Services Department
Room 1801, 18/F

Tower 1, Phase 1 Enterprise Square
9 Sheung Yuet Road

Kowloon Bay, Kowloon, Hongkong
+852 2799 1220
service@etcasia.com

Einleitung

Electronic Theatre Controls Ltd.
Technical Services Department
26-28 Victoria Industrial Estate
Victoria Road,

London W3 6UU Grol3britannien

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

Deutschland

Electronic Theatre Controls GmbH
Technical Services Department
Ohmestralie 3

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

Bevor Sie die Konsole nutzen, sollten Sie die folgenden Konzepte durchlesen und sich damit
vertraut machen. Diese Konzepte sind ein wichtiger Schllissel zum Verstandnis dafiir, wie Eos
funktioniert und wie Sie als Programmierer mit dem System zusammenarbeiten kénnen, um eine
erfolgreiche Show zu gestalten.

Kreis = Gerat

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

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

Syntaxstruktur

Die meisten Befehle kénnen tGber die Kommandozeile in Eos eingegeben werden. Die
Kommandozeile erwartet Anweisungen, die in eine bestimmte Struktur (Syntax)
eingegeben werden sollen.

Die Reihenfolge dieser Syntax kann allgemein so beschrieben werden:

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

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

Hinweis: Nicht alle Befehle miissen (iber die Kommandozeile eingegeben werden, auch

wenn einige auf einen Befehl in der Kommandozeile hinauslaufen. Bestimmte
Aktionen umgehen die Kommandozeile vollsténdig.

Enter

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

Es gibt einige Befehle, die sich selbst abschlielen, weshalb sie nicht mit [Enter]
abgeschlossen werden miissen. Dazu gehoéren (unter anderem) folgende Befehle:

«  Out

° +%

- %

e Level

¢ Aktionen Uber Direkttasten
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Parameter und Parameterkategorien

Eos unterteilt die Gerateparameter in vier gro3e Parameterkategorien: Intensity, Focus,
Color und Beam. Folgende Parameter befinden sich in diesen Kategorien:

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

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

« Color............. Alle Farbparameter (wie beispielsweise Farbrad, CMY und
Farbwechsler)

e Beam ............ Alle Parameter, die nicht den anderen Kategorien zugeordnet
sind.

Tracking und Cue Only

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

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

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

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

Move-Befehl/Anderungsbefehl

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

Manuelle Daten

Manuelle Daten sind ein beliebiger Wertesatz furr einen Kreis Uber die Kommandozeile. Der
Wert der manuellen Daten wird beibehalten, bis ein Move-Befehl dafir gegeben wird.
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Move Fade

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

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

Beispiel: In Stimmung 1 hat Kreis 1 einen Intensitatswert von 50 % erhalten. Dieser Wert
andert sich nicht, bis Stimmung 20, in der Kreis 1 auf 100 % geadndert wird. Das bedeutet,
dass Kreis 1 einen ,getrackten® Intensitatswert von 50 % in den Stimmungen 2-19 hat.
Wenn der Benutzer jetzt beispielsweise einen manuellen Intensitatswert von 25 % eingibt,
wahrend er in Stimmung 5 ist, bleibt dieser Wert auf 25 %, bis Stimmung 20 aufgerufen
wird, da 20 die nachste Stimmung ist, in der ein Move-Befehl fur Kreis 1 enthalten ist.

Sequenzlisten-Zugehérigkeit

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

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

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

Diese Regel wird nicht befolgt, wenn eine Out-of-Sequence-Stimmung ausgefihrt wird. Als
Out-of-Sequence-Stimmung (d. h. eine Stimmung auf3erhalb einer Sequenz) gilt jede
Stimmung, die tiber [Go To Cue], eine Link-Anweisung oder durch manuelles Andern der
laufenden Stimmung aufgerufen wird. In normalen Anwendungen wird der gesamte Inhalt
der Stimmung (sowohl Moves/Anderungen als auch Tracks) bei einer Out-of-Sequence-
Stimmung durchgesetzt.

Block und Assert

Bei vorherigen ECT-Konsolen konnte ein getrackter Wert sowohl beim Bearbeiten als auch
bei der Wiedergabe als Move-Anweisung verwendet werden, indem eine Block-Anweisung
auf einen Kreis gesetzt wurde. In Eos wurde diese Funktion aufgeteilt. Das Setzen von
Blocks auf Kreiswerte ist nur eine Bearbeitungskonvention und verhindert, dass getrackte
Anweisungen die entsprechenden Werte andern. Geblockte Werte haben keinen Einfluss
auf die Wiedergabe. Die Kreise werden wiedergegeben, als ob es sich dabei um getrackte
Werte handele. Die Funktion Assert wird dazu verwendet, die Wiedergabe eines getrackten
bzw. geblockten Werts zu erzwingen.
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Live und Blind

HTP u

HTP

LTP

Einleitung

Live und Blind sind Methoden zum Anzeigen und Bearbeiten von Daten in lhren
Vorstellungsdateien. Wenn Sie die Taste [Live] driicken, zeigt der Bildschirm die Live-
Ansicht an. Wenn Sie [Blind] driicken, wird die Blind-Ansicht angezeigt. In beiden Fallen
kénnen Sie mit der Taste [Format] bestimmen, wie Daten angezeigt werden sollen (siehe
Arbeiten mit [Format], Seite 59).

In Live entsprechen die angezeigten Daten den in diesem Moment von der Konsole
gesendeten Daten. Es werden also genau die Parameter angezeigt, die gerade ,live* auf
der Biihne zu sehen sind. Wenn Daten in Live geéndert werden, werden die Anderungen
in dem Moment aktiv und auf der Biihne sichtbar, in dem die Kommandozeile
abgeschlossen wird.

In Blind entsprechen die angezeigten Daten den Daten eines zur Anzeige angewahlten
Speicherziels (Stimmungen, Presets, Paletten usw.). Wenn Daten in Blind gedndert
werden, erscheinen diese Anderungen nicht automatisch auf der Biihne, da die geanderten
Daten nicht ,live* ausgegeben werden. Das gilt selbst dann, wenn das geanderte
Speicherziel gerade auf der Biihne aktiv ist. Sie kbnnen eine Stimmung in Live
wiedergeben, dann auf Blind umschalten und diese Stimmung in Blind ohne Einfluss auf
die auf der Bilhne zu sehenden Pegel bearbeiten. Bei Anderungen in Blind ist zum
Speichern kein [Record]-Befehl erforderlich. Sie werden gespeichert, sobald die
Kommandozeile abgeschlossen worden ist. Sdmtliche Anzeigen, bei denen es sich nicht
um die Live-Anzeige handelt, gelten als Blind-Anzeige, und die Blind-LED leuchtet auf.
Beispiel: Wenn Sie Patch 6ffnen, leuchtet die blaue LED auf [Blind] und weist darauf hin,
dass Sie sich in einer Blind-Anzeige befinden.

nd LTP

HTP (Highest-Takes-Precedence) und LTP (Latest-Takes-Precedence) sind Ausdriicke
zum Definieren des Ausgangs eines Kreis-Parameters, der Daten aus verschiedenen
Quellen erhalt. Bei HTP wird der hochste Wert aller Quellen ausgegeben. Bei LTP wird der
zuletzt gesetzte Wert ausgegeben. Sequenzlisten kdnnen nur fir Intensitats-Parameter mit
HTP oder LTP arbeiten. Nicht-Intensitadtsparameter (NPs) sind immer LTP. Submaster
kdnnen fur Intensitadtsparameter als HTP oder LTP arbeiten. Die Voreinstellung ist HTP.
Die Voreinstellung der Sequenzlisten von Eos fur die Intensitat ist LTP (siehe HTP/LTP,
Seite 245).

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

LTP gilt fiir alle Kreisparameter. Ausgegeben wird der im letzten Anderungsbefehl
angegebene Wert. Jeder dem Kreis zugeordnete neue Wert ersetzt alle vorherigen Werte,
unabhangig vom aktuell ausgegebenen Pegel.

Eos bestimmt den LTP-Wert fiir einen Kreis, der durch jeden HTP-Eingabewert tibersteuert
wird, der héher ist als der LTP-Befehl. Dies wird dann letztendlich durch die manuelle
Kontrolle geandert.



Weiteres Referenzmaterial

Hilfe-System

Das System verfigt Uber ein Tastaturhilfesystem. Um die Hilfe aufzurufen, [Help] driicken und
halten und eine beliebige Taste driicken, um:

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

Hinweis: Die Tastaturhilfe ist fiir die meisten realen Aktionstasten der Eos-Konsole
verflgbar. Dazu gehéren die meisten Softkeys und Schaltflachen sowie die
normalen Tasten der Tastatur.

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

Online-Benutzerforen fiir Eos Family (Eos Ti, Eos, Gio und lon)

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

Anmelden beim Benutzerforum fiir die ETC Family (Eos Ti, Eos, Gio und lon):

Schritt 1: Rufen Sie die Community Web Site von ETC auf (www.etcconnect.com/community).
Es wird eine Seite mit einer Einweisung fir die Online-Gemeinschaft geoffnet.

Schritt 2: Sie kédnnen sich Uber den Link ,Registrieren® in der Einflihrung oder durch Klicken
auf den Link ,Join“ in der oberen rechten Ecke der Seite flr das Forum registrieren.

Schritt 3: Befolgen Sie dann die Anweisungen auf der Gemeinschaftsseite.
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Kapitell1
Eos-Systemubersicht

In diesem Kapitel finden Sie allgemeine Beschreibungen lhres Eos-Lichtsteuersystems und der
verschiedenen Bereiche der Benutzer-Schnittstelle. Einen Systemuberblick fir Eos Ti finden Sie
unter Eos Titanium SystemUibersicht, Seite 27, einen Systemuberblick fir Gio unter Gio-
Systemiibersicht, Seite 19.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Systemkomponenten. ............. ... .. . ... . . ... 10
* Konsolen-Topographie . ... ........ ... ... ............ 13
* ReinigenderEos . ......... ... .. . ... ... . .. .. 16
*  DMX-Ausgabe. . .. ... ... .. . ... 16
* Konsolen-Kenndaten. . .............................. 17

Eos-Systemubersicht



10

Systemkomponenten

Pult

Die Eos ist von Anfang an als voll integrierte Steuerung fur konventionelle und Multifunktionsgerate
(beispielsweise Moving Lights, LEDs, Farbwechsler, Gobo-Rader) konzipiert worden. Die
besondere Beachtung von Details in allen Bereichen des Systemdesigns und der Architektur
ermoglicht extrem hohe Flexibilitdt und Ausrichtung auf den Benutzer.

Eos ermoglicht Designern und Programmierern, gemeinsam ein Vokabular fir die Steuerung zu
entwickeln. Die Einfihrung einer einfachen und einheitlichen Syntax fiir die Steuerung kann sowohl
erfahrenen als auch unerfahrenen Anwendern als solides Fundament dienen.

Integrierte LCD-Touchscreens sind an die Vorlieben jedes Benutzers anpassbar. Optionale
Tastenmodule Uberlagern die LCD-Touchscreens und sorgen fir eine taktile Riickmeldung der
Direkttasten.
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Tastenmodule

|S=R==—Q==—j=—j=—g=— == == J=—j=—i| = =
|S==R==—Q==—j=—j=—g=— == == == = =
|S=R==—p==—j=—j=—g=— == == == = =
|S==R==—p==—j=—j=—g=— == == == [=R==|
===l =l== === 1== ===

Die Eos Tastenmodule ermdglichen mehrere simultane Tastendriicke mit taktiler Rickmeldung.
Anzeige und Text Uber jeder Taste andern sich je nach aktueller Zuweisung der Taste.

LCD 1 (siehe Konsolen-Topographie, Seite 13) kann in verschiedene Abschnitte mit Eos
Tastenmodulen und benutzerangepassten Ansichten aufgeteilt werden. Der obere Bereich von
LCD 2 ist ebenfalls benutzerkonfigurierbar, wahrend der untere Bereich fur den Zentraler
Informationsbereich (ZIB) reserviert ist.

Tastenmodule sind optional und flir den Betrieb nicht erforderlich.

Installieren von Tastenmodulen

Wenn Sie die Tastenmodule Uber lhre Direkttasten nutzen mochten, installieren Sie sie wie
nachstehend beschrieben. Esiwirdiempfohlen,idielTastenmodulelbeilausgeschalteteriSpannungsversorgungideri
Konsolelzutinstallieren.

Schritt 1: Das linke Ende eines Tastenmoduls an eine Stelle iber dem Touchscreen-Bereich
1, 2 oder 3 platzieren. Die Ecke des Tastenmoduls an der Ecke des versenkten
Touchscreen-Bereichs ausrichten.

Schritt 2: Das rechte Ende des Tastenmoduls platzieren und leicht andriicken, bis es mit der
Vorderseite der Konsole abschliefit. Die Direkttasten erscheinen automatisch, sobald
das Modul installiert und die Spannungsversorgung der Konsole wieder eingeschaltet
ist.

Schritt 3: Um das Modul abzunehmen, den Sicherungshaken (an der rechten Seite des
jeweiligen Moduls) nach oben ziehen und das Modul von rechts nach links
herausziehen.

Remote Processor Unit (RPU)

Die RPU kann als Primar- oder Backup-Prozessor fiir das System, einen Client oder zum priméaren
Playback in Installationen genutzt werden, die nach Abschluss der anfanglichen Programmierung
keine Steuerkonsole benétigen. Bei angeschlossener Maus und alphanumerischer Tastatur kann
die RPU als abgesetzte Programmierstation genutzt werden. Die RPU unterstltzt maximal zwei
DVI- oder SVGA-Monitore mit einer Mindestauflésung von 1280 x 1024 Pixeln.

Genauere Informationen siehe Anhang Arbeiten mit RPU und RVI, Seite 411.

RPU3

Die RPU3 entspricht der RPU, aulier dass sie bis zu drei Monitore unterstitzt.

Remote Video Interface (RVI)

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

Genauere Informationen siehe Anhang Arbeiten mit RPU und RVI, Seite 411.
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RVI3

Das RVI3 entspricht dem RVI, aulder dass es bis zu drei Monitore unterstitzt.

Radio Focus Remote (RFR)

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

Genauere Informationen siehe Anhang Radio Focus Remote (RFR), Seite 423.

iRFR und aRFR

iRFR und aRFR ermdglichen eine drahtlose Steuerung der Grundfunktionen des
Bedienpults.Siehe ,iRFR" auf Seite 430.Siehe ,aRFR* auf Seite 430.

Gateways

unterstitzt. Gateways konnen so konfiguriert werden, dass sie entweder auf ETCNet2 oder Net3
héren und als Schnittstelle zu Geraten in der Beleuchtungsanlage dienen, die keine direkte
Netzwerkkommunikation unterstiitzen. Gateways sind fir DMX/RDM-Ausgabe, Show Control-
Eingabe und -Ausgabe und analoge Ein- und Ausgabe lieferbar.

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

Hinweis: Net3 Gateways unterstiitzen RDM nur im Net3-Modus.

12

» Das Show Control-Gateway unterstitzt MIDI IN/THRU und OUT und SMPTE IN.

» Das I/O Gateway unterstitzt 24 analoge Eingange, 16 Umschalt-Ausgange und das serielle
RS-232-Protokoll.
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Konsolen-Topographie

Die folgende Skizze von Eos erklart einige Bereiche fiir spezielle Aufgaben. Die Bezeichnungen
und Namen der einzelnen Bereiche und Interfaces werden tberall in diesem Handbuch verwendet.

LCD 1 Zentraler
Direkttasten mit Informationsbereich (ZIB)
Tastenmodulen

LCD 2
Direkttasten mit
Tastenmodulen

Load-Tasten

Hauptschalter

(2) USB-Anschliisse

Parameterkategorie-
Tasten/Softkeys

Navigationstasten

tasten

Rate-/Fader-
banksteuerung g jion>

Encoder-Bénke und
LCD-Touchscreen

tastatur
steller

(4) USB- (3) Netzschalter (4) Ethernet-Port mit IEEE
Anschlii Videoanschliisse IEC-Steckdose 802.3af-Versorgung
se fir DVI oder SVGA

Audio Line In/ /AN

Line Out CD-RW mit

™~ / \ ,/ Status-LED und
7 Auswerfertaste
II /|

Terminologie

Zentraler Informationsbereich (ZIB)

Der zentrale Informationsbereich (ZIB) ist der zentrale Ort zur Konfiguration und zum Setup von
sowie zum Zugriff auf kontextabhangige(n) Steuerungen der Konsole. Der ZIB ist eine
kontextabhangige Erweiterung der Befehlstastatur, die zum Zugriff auf Nicht-Intensitatsparameter-
Steuerungen, den Browser, den Colorpicker und eine Vielzahl anderer Werkzeuge verwendet wird.
Zusatzlich werden hier Kommandozeile, gewahlte Stimmung und Statusinformation angezeigt.

Die Meldungs- und Statuszeile zeigen unter anderem Vorstellungsnamen und -funktion,
Netzwerkstatus, aktuellen Benutzer und Zeitstempel an. Das Browser-Menu dient zum Zugriff auf
Dateifunktionen, Setup, Patches, Dienstprogramme sowie Druck und Anzeige der Speicherziel-
Listen.
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Direkttasten

Hierbei handelt es sich um ,Softkeys*, die auf LCD 1 und 2 oder auf Anzeigen angezeigt werden
konnen. Direkttasten ermdglichen den Zugriff auf Kreise, Gruppen und den meisten
aufgezeichneten Zielen tber Touchscreens. Die Direkttasten kdnnen so konfiguriert werden, dass
sie Zugriff auf 50 beliebige Ziele oder zwei Gruppen von je 20 ermoglichen. LCD1 verfugt auch Gber
einen 100-Tasten-Anzeigemodus. Zusatzlich sind Bedienelemente fiir die Seitensteuerung
vorgesehen.

Tastenmodul

Tastenmodule sind als 50-Tasten-Feld fur den Einsatz mit Direkttasten verfugbar. Tastenmodule
bieten eine taktile Rlickmeldung jeder Tastenbetatigung. Das Modul ist transparent, so dass Text
und Grafiken des LCDs durch jede Taste durchscheinen. Bis zu drei Tastenmodule kénnen an der
Konsole installiert werden, zwei an LCD 1 und einer oben auf LCD 2, tiber dem ZIB.

Hauptschalter

Der Hauptschalter an der Vorderseite der Konsole dient zum Ein- oder Ausschalten. Mit einem
separaten Netzschalter an der Rickwand kann die Spannungsversorgung fur die internen
Komponenten der Konsole unterbrochen werden.

WARNUNG: Vordem Beginn von Servicearbeiten an Eos ist immer die
Spannungsversorgung an der Riickwand auszuschalten und die
Netzleitung abzuziehen.

USB-Anschlisse

An der Vorderseite der Konsole sind zwei USB-Anschliisse zum Anschlieften von USB-
Speichermedien vorgesehen. Weitere vier USB-Anschliisse an der Rickwand der Konsole dienen
zum AnschlieRen von Peripheriegeraten wie beispielsweise einer alphanumerischen Tastatur,
eines Zeigegerats oder einer Touchscreen-Steuerung fir externe Monitore.

VORSICHT: Die USB-Anschliisse kbénnen nicht zum Laden von Geréten wie Handys
verwendet werden.
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Touchscreen-LCDs

Eos verfiigt iber zwei eingebaute 15"-LCD-Touchscreen-Bildschirme. Jeder LCD-Bildschirm kann
zum Anzeigen von Vorstellungsdaten (mit Touchscreen-Interface) oder fir Direkttasten mit oder
ohne Tastenmodule genutzt werden (siehe Einrichten der internen Touchscreens, Seite 43). Eine
Vielzahl weiterer virtueller Bedienelemente und Anzeigen kann auf den internen Touchscreens
angezeigt werden.

Motor-Fader

Es gibt einen speziellen Haupt-Playback- und zehn Motor-Fader. Die Fader kénnen als Playback,
Submaster oder Hauptsteller konfiguriert werden. Es sind dreil3ig Seiten mit jeweils 10 Fadern
vorhanden. Der untere Teil von LCD 1 zeigt Fader-Statusinformationen an und enthalt eine Load-
Taste flr jeden Fader.

Encoder- und Parameter-LCD

Encoder und ein zugehdriger Touchscreen zur Steuerung von Nicht-Intensitatsparametern
befinden sich unten rechts auf der Konsole. Die beiden gréReren Encoder unten sind fur die Pan-
und Tilt-Steuerung vorgesehen. Die anderen vier Encoder rechts sind seitenweise belegbare
Steuerungen, die auf dem LCD mit den in lhrer Vorstellung verwendeten Parametern belegt
werden.
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Fader-Steuertasten

Fader-Steuertasten dienen zur einfachen lokalen Steuerung des Verhaltens der Fader. Es gibt
folgende Steuertasten: Manual Override (Manuelle Ubernahme), Spread (Verteilen), Release
(Freigeben), Off (Aus), Assert (Durchsetzen), Go to Cue 0 (Zu Stimmung 0), Stop Effect (Effekt
stoppen), Freeze (Einfrieren), Filter und Timing Disable (Zeitnachlauf abschalten). Spezielle Fader
sind mit direkten Steuerfunktionen belegt, darunter: Go, Stop und Back (fir Playbacks), Go/Flash
und Assert/Gruppensteuerung (als Submaster), oder Blackout und Blackout-Freigabe bei
Konfiguration als Hauptsteller.

Raten- und Fader-Seite
Raten- und Fader-Seiten-Tasten sind fir den Einsatz in Kombination mit den Fadern vorgesehen.

Laden

Fadertasten befinden sich Uber den Fadern unten auf LCD 1 und werden zum Laden der
angegebenen Stimmung oder Submaster in den zugehoérigen Fader oder zum Setzen besonderer
Bedingungen auf diesen Fader verwendet.

Bedientastatur

Der Bedientastaturbereich ist in vier Hauptbereiche fiir Speicherziele, numerische pooooooooo
Tastatur, Modifizier-Tasten und Sonderfunktionen unterteilt. EO0 000 600 8

Digitalsteller E%%EE%E

Steuert die Intensitat der gewahlten Kreise. Kann in bestimmten Modi auch fir
Scroll-/Zoomfunktionen verwendet werden.

Navigationstasten

Dienen zum Schnellaufruf von Live- und Blind-Anzeige, Anzeigeauswahl, Position, Blattern und
Navigation innerhalb von Anzeigen.

Parameter-/Kategorie-Tasten

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

IEEE Ethernet 802.3af-Ethernet-Anschliisse

Ethernet-Anschlisse (einschlieRlich Power-Over-Ethernet) zum Anschlie3en an einen Netzwerk-
Switch, Netzwerk-Gateways und Zusatzgerate. Alle vier Anschlisse verwenden dieselbe NIC.
Siehe ,,LAN-Verbindung/Port 1 und Port 2“ auf Seite 382.
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Littlites®
Sie kénnen Littlite-Pultlampen an die Riickseite der Eos-Konsole anschlief3en.

Littlite XLR 3-Pin Female Connector

Dimmer-Littlites
Pultlampen wie Littlites kénnen Uber die Softwareanwendung gedimmt werden.

Die Pultlampenkontrolle steht unter Setup> Pult> Helligkeit zur Verfugung. Der Steller
{Pultlampe} liegt zwischen 0 % (dunkelster Wert) und 100 % (hellster Wert). Voreingestellt ist
,0%"“. Die Konsole setzt die Pultlampe beim Starten der Anwendung auf diese Einstellung. Siehe
L{Helligkeit}* auf Seite 136.

Eine Kontrolle der Pultlampen ist auch méglich, indem [Displays] gedriickt gehalten und der
Digitalsteller gedreht wird.

Reinigen der Eos

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

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

DMX-Ausgabe

Um Signale von lhrer Konsole ausgeben zu kdnnen, missen Sie ein Net3-Gateway oder einen
Net2-Knoten anschlie®en. Wenn |hr Gerat direkt Net3 oder ETCNet2 empfangt, ist kein Gateway
oder Knoten erforderlich.

Knoten und Gateways kdnnen sofort ohne vorherige Konfiguration bei Eos eingesetzt werden.
Wenn jedoch eine benutzerdefinierte Konfiguration erforderlich ist, miissen Sie entweder NCE
(Network Configuration Editor) oder GCE (Gateway Configuration Editor) verwenden. GCE ist
standardmaRig in Eos installiert. Der Zugriff darauf ist Gber ECU> Einstellungen> Verwaltung>
Gateway Configuration Editor (GCE) mdglich. NCE kann auf der Konsole oder auf einem
Windows®-PC zum Zwecke der Konfiguration installiert werden.

Fir weitere Informationen Uber Net3-Gateways oder Net2-Knoten lesen Sie die mit lhrer Hardware
mitgelieferte Produktdokumentation, oder laden Sie sie von unserer Website unter
www.etcconnect.com herunter.
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Konsolen-Kenndaten

Ausgangs-Parameter

* 4.096 Ausgange / DMX-Kreise
— oder —

* 8.192 Ausgénge / DMX-Kreise
— oder —

» 12.288 Ausgange / DMX-Kreise
—oder —

+ 16.384 Ausgange / DMX-Kreise

Anzahl Kreise
* 10.000 Kreise (beliebige Kreisnummern von 1 bis 99.999)

Stimmungen und Sequenzlisten
» Bis zu 999 Sequenzlisten

* Bis zu 10.000 Stimmungen

Speicherziele
* 1.000 Gruppen
» 1.000 x 4 Paletten (Intensitat, Focus, Color und Beam)
* 1000 Presets
+ 1.000 Effekte
» 1.000 Makros
» 1.000 Schnappschiisse

Fader
» 1 spezieller Haupt-Playback-Fader mit Go und Stop/Back

» 10 auslagerbare Motor-Fader mit 30 Steuerseiten
* Maximal 200 konfigurierbare Playbacks mit Go und Stop/Back
+  Maximal 300 konfigurierbare Submaster mit Bump und Assert/Kreisanwahl
»  Ein konfigurierbarer Hauptsteller mit Blackout und Blackout-Freigabe

Eos-Systemubersicht
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Kapitell2
Gio-Systemubersicht

In diesem Kapitel finden Sie allgemeine Beschreibungen lhres Gio-Lichtsteuersystems und der

verschiedenen Bereiche der Benutzer-Schnittstelle.
Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

+ Systemkomponenten

* Konsolen-Topographie

* Reinigung der Gio

* DMX-Ausgabe

e Konsolen-Kenndaten

Gio-Systemiibersicht
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Systemkomponenten

Pult

Gio ist als vollstandig integrierte Steuerung fiir moderne Beleuchtungsanlagen konzipiert. Die
besondere Beachtung von Details in allen Bereichen des Systemdesigns und der Architektur
ermdglicht extrem hohe Flexibilitdt und Anpassbarkeit an den Benutzer.

Gio ermdglicht Designern und Programmierern, gemeinsam ein Vokabular fir die Steuerung zu
entwickeln. Die Einfihrung einer einfachen und einheitlichen Syntax fiir die Steuerung kann sowohl
erfahrenen als auch unerfahrenen Anwendern als solides Fundament dienen. Gio unterstitzt bis zu
3 externe DVI-I-Anzeigen (1280x1024 Mindestauflésung), bei denen es sich auch um Einzel- oder
Multitouch-Touchscreens handeln kann.

Gio ist in vier Ausgangskonfigurationen erhaltlich, Gio 2K, 4K, 6K und 8K.
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Konsolen-Topographie

Die folgende Skizze von Gio erklart einige Bereiche flr spezielle Aufgaben. Die Bezeichnungen
und Namen der einzelnen Bereiche und Interfaces werden Uberall in diesem Handbuch verwendet.

Anpassbare Bedientasten

Drucktaste zum

LCD Einstellen der Anzeigen

Touchscreen A LCD

Touchscreen B

Load-Tasten Hauptschalter

Qg
=)

Motorisierte
Playback-Fader

! e

‘o;'h. 7
o '/
Sare, /‘\y Encoder

//'
N avigationstasten

Digitalsteller
Netzschalter IEC- E‘thegl?lgut;se
Steckdose (3) Videoanschliisse 1und 2
unterstiitzen DVI-|
Pultlampe MIDI Out und In USB-
\ \ Anschliisse
L‘r \\\ III \\\ - = A} 1
| 3\ (290 \
T C 9/~ = o — — . N
] Q Oce A @\ e S
Pultlampen- . EL',‘S’;,':,%JP,,'_ Audio Line In/ Pultlampe
steuerung DMX Out-Anschliisse 1~ Fernausloser- o gienyng Line Out
und 2 anschluss (Reserviert fiir

kiinftige
Implementierung)
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Terminologie

Zentraler Informationsbereich (Z1B)

Der zentrale Informationsbereich (ZIB) ist der zentrale Ort zur Konfiguration und zum Setup von
sowie zum Zugriff auf kontextabhangige(n) Steuerungen der Konsole. Der ZIB ist eine
kontextabhangige Erweiterung der Befehlstastatur, die zum Zugriff auf Nicht-Intensitatsparameter-
Steuerungen, den Browser, den Colorpicker und eine Vielzahl anderer Werkzeuge verwendet wird.
Zusatzlich werden hier Kommandozeile, gewahlte Stimmung und Statusinformation angezeigt.

Die Meldungs- und Statuszeile zeigen unter anderem Vorstellungsnamen und -funktion, Netz-
werkstatus, aktuellen Benutzer und Zeitstempel an. Das Browser-Menu dient zum Zugriff auf Datei-
funktionen, Setup, Patches, Dienstprogramme sowie Druck und Anzeige der Speicherziel-Listen.

Direkttasten

Hierbei handelt es sich um ,Softkeys®, die auf LCD A und B oder auf Anzeigen angezeigt werden
kdénnen. Direkttasten ermdglichen den Zugriff auf Kreise, Gruppen und den meisten
aufgezeichneten Zielen Uiber Touchscreens.

Hauptschalter

Der Hauptschalter an der Vorderseite der Konsole dient zum Ein- oder Ausschalten. Mit einem
separaten Netzschalter an der Rickwand kann die Spannungsversorgung fur die internen
Komponenten der Konsole unterbrochen werden.

WARNUNG: Vordem Beginn von Servicearbeiten an Gio ist immer die Spannungsver-
sorgung an der Riickwand auszuschalten und die Netzleitung abzuziehen.

USB-Anschlisse

An der Vorderseite der Konsole ist ein USB-Anschluss zum AnschlieRen eines USB-
Speichergerats vorgesehen. Weitere sechs USB-Anschlisse an der Riickwand der Konsole dienen
zum AnschlieRen von Peripheriegeraten wie beispielsweise einer alphanumerischen Tastatur,
eines Zeigegerats oder einer Touchscreen-Steuerung fiir externe Monitore.

VORSICHT: Die USB-Anschliisse kénnen nicht zum Laden von Geréten wie Handys
verwendet werden.
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Touchscreen-LCDs

Gio ist mit zwei internen LCD-Touchscreen-Anzeigen ausgelegt. Jeder LCD-Touchscreen kann
zum Anzeigen von Vorstellungsdaten (mit Touchscreen-Interface) oder als Direkttasten oder mit
einer Vielzahl anderer virtueller Kontrollen und Anzeigen genutzt werden.

Der Touchscreen-Winkel kann durch Driicken der Taste oben in der Mitte auf der Anzeige und
durch Auf- und Abwartsschieben des Elements eingestellt werden.

Der Helligkeitsgrad fiir die LCD-Touchscreens lasst sich einstellen. Dies erfolgt in Setup>
Pulteinstellungen> Helligkeit> LCD. Der Bereich fiir den Helligkeitsgrad liegt zwischen 5 und
100 %. 100 % ist die Standardeinstellung. Siehe ,{Helligkeit}“ auf Seite 136.

Die Helligkeit lasst sich Uber einen Live-Master regeln. Siehe ,Helligkeit* auf Seite 136.

Motor-Fader

Es gibt einen speziellen Haupt-Playback- und zehn Motor-Fader. Die Fader kénnen als Playback,
Submaster oder Hauptsteller konfiguriert werden. Es sind dreil3ig Seiten mit jeweils 10 Fadern
vorhanden. An der Unterseite von LCD A stehen die Fader-Statusinformationen fiir die aktuelle
Fader-Seite.
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Encoder

Uber der Bedientastatur unter LCD-Touchscreen B stehen Encoder zur Verfligung. Bei den vier
Encodern handelt es sich um umschaltbare Steuerungen, die mit den in lhrer Vorstellung
verwendeten Parametern belegt werden. Die aktuelle Encoder-Belegung wird standig angegeben,
und die Taste [Encoder-Steuerung] 6ffnet auf LCD-Touchscreen B eine vollstandige Steuerung.

Direkt unter den beiden mittleren Encodern befinden sich sechs Bedientasten fiir die Encoder-
Steuerung. Von links nach rechts steuern diese Encoder-Tasten Intensity, Focus, Shutter, Image
und Form. Durch Betatigen einer dieser Tasten werden die iber die Encoder jeweils zugeordneten
Parameter vorgewahlt. Zum Anzeigen der anderen verfligbaren Encoder-Seiten driicken Sie
einfach die Encoder-Tasten mehrfach, um durch die Seiten zu blattern.

[Encoder-Tasten] + [#] flhrt Sie direkt zu einer Seite. [Flexi] + [Encoder-Tasten] — schaltet
zwischen den Flexi-Encoderzustanden um.Siehe ,Flexi-Encoder” auf Seite 73. Um eine
Parameterkategorie an die Kommandozeile zu senden, verwenden Sie die Parameterkategorie-
Tasten in der ZIB Gber der Mini-Encoder-Anzeige. Um eine Beam-Kategorie an die Kommandozeile
zu senden, driicken Sie zweimal auf die Parameterkategorietasten fiir Blende, Bild oder Form.

Tasten mit Hintergrundbeleuchtung

Auf dem Bedienpult des Gio gibt es Tasten mit Hintergrundbeleuchtung Der Helligkeitsgrad dieser
Tasten lasst sich in Setup> Pulteinstellungen> Helligkeit> Hintergrundbeleuchtung einstellen.
Siehe ,{Helligkeit}* auf Seite 136.

Die Helligkeit l1asst sich Uber einen Live-Master regeln. Siehe ,Helligkeit” auf Seite 136.

Wenn Gio 10 Minuten lang nicht aktiv war, blenden die Tasten mit Hintergrundbeleuchtung ihre
Intensitat um 10 % aus. Durch Betatigung einer beliebigen Taste auf der Tastatur des Bedienpults,
auf einer externen Tastatur, durch Bewegen der Maus oder Bertihren des Touchscreens werden die
Tasten auf ihren eingestellten Intensitatswert zurlickgesetzt.

Fader-Steuertasten

Fader-Steuertasten dienen zur einfachen lokalen Steuerung des Verhaltens der Fader. Es gibt
folgende Steuertasten: [Manual Override] (Manuelle Ubernahme), [Spread] (Verteilen),
[Release] (Freigeben), [Off] (Aus), [Assert] (Durchsetzen), [Go to Cue 0] (Zu Stimmung 0),
[Stop Effect] (Effekt stoppen), [Freeze] (Einfrieren), [Filter] und [Timing Disable] (Zeitnachlauf
abschalten). Spezielle Fader sind mit direkten Steuerfunktionen belegt, darunter: Go, Stop und
Back (fur Playbacks), Go/Flash und Assert/Gruppensteuerung (als Submaster), oder Blackout und
Blackout-Freigabe bei Konfiguration als Hauptsteller.

Anpassbare Bedientasten

Gio verfligt iber neun anpassbare Bedientasten. Acht befinden sich zwischen den beiden
Touchscreens, und eine sitzt zwischen [Label/Note] und [About] auf dem Bedienpult. Die acht
zwischen den Touchscreens werden standardmafig als Makros 801-808 eingestellt. Die neunte
Taste wird standardmaRig als Makro 821 eingestellt.

Die Funktionalitat fir die Bedientasten kann in ECU> Tasten> Gio Bedientasten definiert
werden.Siehe ,Gio Bedientasten“ auf Seite 394.

Raten- und Faderbank

[Raten]- und [Fader-Seiten]-Tasten sind flr den Einsatz in Kombination mit den Fadern
vorgesehen.

Laden

Load-Tasten befinden sich Uber den Fadern und werden zum Laden der angegebenen Stimmung
oder Submaster in den zugehdérigen Fader oder zum Setzen besonderer Bedingungen auf diesen
Fader verwendet.
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Bedientastatur

Der Bedientastaturbereich ist in vier Hauptbereiche flir Speicherziele, numerische oo 000 oo a
Tastatur, Modifizier-Tasten und Sonderfunktionen unterteilt. %%%E

Digitalsteller E%%EE%E
Steuert die Intensitat der gewahlten Kreise. Kann in bestimmten Modi auch fir

Scroll-/Zoomfunktionen verwendet werden.

Navigationstasten

Dienen zum Schnellaufruf von Live- und Blind-Anzeige, Anzeigeauswahl, Position, Blattern und
Navigation innerhalb von Anzeigen.

Parameter-/Kategorie-Tasten

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

Ethernet-Anschlisse

Die Ethernet-Anschlisse 1 und 2 dienen zum Anschliel3en an einen Netzwerk-Switch, Netzwerk-
Gateways und Zusatzgerate. Jeder Anschluss befindet sich auf einer separaten NIC. Siehe ,LAN-
Verbindung/Port 1 und Port 2* auf Seite 382.

Littlites®

Sie kénnen zwei Littlite-Pultlampen an die Rlckseite der Gio-Konsole anschlie3en.

Littlite XLR 3-Pin Female Connector

Dimmer-Littlites
Angeschlossene Pultlampen kénnen entweder liber den Pultlampen-Kontrollknopf an der
Rickwand oder per Software gedimmt werden.

Die Pultlampenkontrolle steht unter Setup> Pult> Helligkeit zur Verfligung. Der Steller
{Pultlampe} liegt zwischen 0 % (dunkelster Wert) und 100 % (hellster Wert). Voreingestellt ist
,0%". Die Konsole setzt die Pultlampe beim Starten der Anwendung auf diese Einstellung. Siehe
L{Helligkeit}* auf Seite 136.

Eine Kontrolle der Pultlampen ist auch méglich, indem [Displays] gedriickt gehalten und der
Digitalsteller gedreht wird, wenn die Regelung ber den Live-Master erfolgt.

Reinigung der Gio
Wenn die AulRenseite Ihrer Gio gereinigt werden muss, kann sie sanft mit einem leicht feuchten
(nicht tropfenden) weichen Papiertuch oder Tuch abgewischt werden.

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

Um von der Gio Steuerpegel auszugeben, kénnen Sie entweder die DMX-Ausgénge auf der
Ruckseite der Konsole verwenden oder ein Net3-Gateway oder einen Net2-Knoten anschlieRen.
Wenn lhr Gerat direkt Net3 oder ETCNet2 empfangt, ist kein Gateway oder Knoten erforderlich.

Gio verfligt iber zwei DMX-Anschliisse. Schlieen Sie fiir die Ausgabe ein 5-poliges XLR-Kabel
pro Anschluss an. Uber den ersten Anschluss wird standardmaRig das erste Universum von DMX,
Adressen 1-512, und Uber den zweiten Anschluss das zweite Universum, Adressen 513-1024,
ausgegeben. Die Konfiguration der DMX-Anschliisse auf andere als die Standardwerte erfolgt in
ECU> Lokale Ein/Ausgabe> Lokale DMX-Ausgaben.

Knoten und Gateways kdnnen sofort ohne vorherige Konfiguration bei Gio eingesetzt werden.
Wenn jedoch eine benutzerdefinierte Konfiguration erforderlich ist, miissen Sie entweder NCE
(Network Configuration Editor) oder GCE (Gateway Configuration Editor) verwenden. GCE ist
standardmaRig in Gio installiert. Der Zugriff darauf ist iber ECU> Einstellungen> Verwaltung>
Gateway Configuration Editor (GCE) moglich. NCE kann auf der Konsole oder auf einem
Windows®-PC zum Zwecke der Konfiguration installiert werden.

Die NCE- bzw. GCE-Software-CD und zugehdrige Benutzerhandbiicher und Setup-Leitfaden
werden mit Inrem Gateway oder Knoten geliefert. Fiir weitere Informationen iber Net3-Gateways
oder Net2-Knoten lesen Sie die mit Ihrer Hardware mitgelieferte Produktdokumentation, oder laden
Sie sie von unserer Website unter www.etcconnect.com herunter. NCE- und GCE-Software kann
auch von der ETC-Website heruntergeladen werden.
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Konsolen-Kenndaten

Ausgangs-Parameter
» 2.048 Ausgéange
— oder —
* 4.096 Ausgange
— oder —
* 6.144 Ausgange
—oder —

» 8.192 Ausgange

Anzahl Kreise
* 10.000 Kreise (beliebige Kreisnummern von 1 bis 99.999)

Stimmungen und Sequenzlisten
» Bis zu 999 Sequenzlisten

* Bis zu 10.000 Stimmungen

Speicherziele
* 1.000 Gruppen
* 1.000 x 4 Paletten (Intensity, Focus, Color und Beam)
* 1000 Presets
+ 1.000 Effekte
» 1.000 Makros
» 1.000 Schnappschiisse

Fader
» 1 spezielles motorisiertes Hauptplayback-Paar mit Go und Stop/Back

» 10 auslagerbare Motor-Fader mit 30 Steuerseiten
* Maximal 200 konfigurierbare Playbacks mit Go und Stop/Back
+  Maximal 300 konfigurierbare Submaster mit Bump und Assert/Kreisanwahl
»  Ein konfigurierbarer Hauptsteller mit Blackout und Blackout-Freigabe
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Kapitell3
Eos Titanium Systemubersicht

In diesem Kapitel finden Sie allgemeine Beschreibungen lhres Eos Titanium-Lichtsteuersystems
und der verschiedenen Bereiche der Benutzer-Schnittstelle.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Systemkomponenten. ............. ... ... ... . . ... .. 28
* Konsolen-Topographie . . .. ........... ... ............ 29
* ReinigenderEos Ti............ .. ... .. ... ... 32
*  DMX-Ausgabe. ... ... ... ... ... . . ... 33
* Konsolen-Kenndaten. . .............................. 34
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Systemkomponenten

Pult

Eos Titanium (Ti) ist als vollstandig integrierte Steuerung fir moderne Beleuchtungsanlagen
konzipiert. Die besondere Beachtung von Details in allen Bereichen des Systemdesigns und der
Architektur ermoglicht extrem hohe Flexibilitdt und Anpassbarkeit.

Eos Ti ermoglicht Designern und Programmierern, gemeinsam ein Vokabular fiir die Steuerung zu
entwickeln. Die Einfihrung einer einfachen und einheitlichen Syntax fiir die Steuerung kann sowohl
erfahrenen als auch unerfahrenen Anwendern als solides Fundament dienen. Eos Ti unterstitzt bis
zu 3 externe DVI-I-Anzeigen (1280x1024 Mindestauflosung), bei denen es sich auch um Einzel-
oder Multitouch-Touchscreens handeln kann.

Eos Tiist in vier Ausgangskonfigurationen erhaltlich, Eos Ti 4K, 8K, 12K und 16K.
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Konsolen-Topographie

Die folgende Skizze von Eos Ti erklart einige Bereiche fiir spezielle Aufgaben. Die Bezeichnungen
und Namen der einzelnen Bereiche und Interfaces werden Uberall in diesem Handbuch verwendet.

Drucktaste zum

LCD Einstellen der Anzeigen

Touchscreen A LCD

Touchscreen B

Load-Tasten Hauptschalter

Motorisierte
Playback-Fader USB-

Anschluss

Steuertasten Encoder

Rate-/Faderbank-
steuerung

Encoder-LCD-

Bedientastatur

Digital- tasten Touchscreen
steller
Eingang fiir Telefonfernbedienung
Audio Line In/Line Out
Reserviert fiir
Pultlampe f(unftige Ethernet-Anschliisse Netzschalter IEC-
DMX Out- Implementierung) 1und 2 Sicherung  Steckdose
Anschliisse 1 /\
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— e 10 =
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MIDI Out und In
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Terminologie

Zentraler Informationsbereich (Z1B)

Der zentrale Informationsbereich (ZIB) ist der zentrale Ort zur Konfiguration und zum Setup von
sowie zum Zugriff auf kontextabhangige(n) Steuerungen der Konsole. Der ZIB ist eine
kontextabhangige Erweiterung der Befehlstastatur, die zum Zugriff auf Nicht-Intensitatsparameter-
Steuerungen, den Browser, den Colorpicker und eine Vielzahl anderer Werkzeuge verwendet wird.
Zusatzlich werden hier Kommandozeile, gewahlte Stimmung und Statusinformation angezeigt.

Die Meldungs- und Statuszeile zeigen unter anderem Vorstellungsnamen und -funktion, Netz-
werkstatus, aktuellen Benutzer und Zeitstempel an. Das Browser-Menu dient zum Zugriff auf Datei-
funktionen, Setup, Patches, Dienstprogramme sowie Druck und Anzeige der Speicherziel-Listen.

Direkttasten

Hierbei handelt es sich um ,Softkeys*, die auf LCD A und B oder auf Anzeigen angezeigt werden
konnen. Direkttasten ermdglichen den Zugriff auf Kreise, Gruppen und den meisten
aufgezeichneten Zielen Gber Touchscreens.

Hauptschalter

Der Hauptschalter an der Vorderseite der Konsole dient zum Ein- oder Ausschalten. Mit einem
separaten Netzschalter an der Riickwand kann die Spannungsversorgung fur die internen
Komponenten der Konsole unterbrochen werden.

WARNUNG: Vordem Beginn von Servicearbeiten an Eos Ti ist immer die Spannungsver-
sorgung an der Riickwand auszuschalten und die Netzleitung abzuziehen.

USB-Anschlisse

An der Vorderseite der Konsole ist ein USB-Anschluss zum Anschlief3en eines USB-
Speichergerats vorgesehen. Weitere sechs USB-Anschlisse an der Rickwand der Konsole dienen
zum Anschlielen von Peripheriegeraten wie beispielsweise einer alphanumerischen Tastatur,
eines Zeigegerats oder einer Touchscreen-Steuerung fir externe Monitore.

VORSICHT: Die USB-Anschliisse kénnen nicht zum Laden von Geréten wie Handys
verwendet werden.
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Touchscreen-LCDs

Eos Ti ist mit drei internen LCD-Touchscreen-Anzeigen ausgelegt. Die LCD-Touchscreens A und B
kénnen zum Anzeigen von Vorstellungsdaten (mit Touchscreen-Interface) oder als Direkttasten
oder mit einer Vielzahl anderer virtueller Kontrollen und Anzeigen genutzt werden.

Der Touchscreen-Winkel kann durch Driicken der Taste oben in der Mitte auf der Anzeige und
durch Auf- und Abwartsschieben des Elements eingestellt werden.

Motor-Fader

Es gibt einen speziellen Haupt-Playback- und zehn Motor-Fader. Die Fader kbnnen als Playback,

Submaster oder Hauptsteller konfiguriert werden. Es sind dreilRig Seiten mit jeweils 10 Fadern vor-
handen. An der Unterseite von LCD A stehen die Fader-Statusinformationen fir die aktuelle Fader-
Seite.

Encoder

Encoder und ein zugehoriger Multi-Touchscreen zur Steuerung von Nicht-Intensitatsparametern
befinden sich unten rechts auf der Konsole. Die beiden grofieren Encoder unten sind fir die Pan-
und Tilt-Steuerung vorgesehen. Die anderen vier Encoder rechts sind seitenweise belegbare
Steuerungen, die auf dem LCD mit den in Ihrer Vorstellung verwendeten Parametern belegt werden.
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Fader-Steuertasten

Fader-Steuertasten dienen zur einfachen lokalen Steuerung des Verhaltens der Fader. Es gibt
folgende Steuertasten: [Manual Override] (Manuelle Ubernahme), [Spread] (Verteilen),
[Release] (Freigeben), [Off] (Aus), [Assert] (Durchsetzen), [Go to Cue 0] (Zu Stimmung 0),
[Stop Effect] (Effekt stoppen), [Freeze] (Einfrieren), [Filter] und [Timing Disable] (Zeitnachlauf
abschalten). Spezielle Fader sind mit direkten Steuerfunktionen belegt, darunter: Go, Stop und
Back (fur Playbacks), Go/Flash und Assert/Gruppensteuerung (als Submaster), oder Blackout und
Blackout-Freigabe bei Konfiguration als Hauptsteller.

Anpassbare Bedientasten

Eos Ti besitzt zwanzig anpassbare Bedientasten. Diese befinden sich zwischen den beiden Haupt-
Touchscreens. Sie werden standardmaRig als Makros 801-820 eingestellt.

Die Funktionalitat fir die Bedientasten kann in ECU> Tasten> Ti Bedientasten definiert werden.
Siehe , Ti Bedientasten” auf Seite 394.

Raten- und Faderbank

[Raten]- und [Fader-Seiten]-Tasten sind fir den Einsatz in Kombination mit den Fadern
vorgesehen.

Laden

Load-Tasten befinden sich Giber den Fadern und werden zum Laden der angegebenen Stimmung
oder Submaster in den zugehdérigen Fader oder zum Setzen besonderer Bedingungen auf diesen
Fader verwendet.

Bedientastatur

Der Bedientastaturbereich ist in vier Hauptbereiche fiir Speicherziele, numerische 000 000 000 O
Tastatur, Modifizier-Tasten und Sonderfunktionen unterteilt. %%%E

Digitalsteller %%@%E
Steuert die Intensitat der gewahlten Kreise. Kann in bestimmten Modi auch fir

Scroll-/Zoomfunktionen verwendet werden.

Navigationstasten

Dienen zum Schnellaufruf von Live- und Blind-Anzeige, Anzeigeauswahl, Position, Blattern und
Navigation innerhalb von Anzeigen.

Parameter-/Kategorie-Tasten

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

Ethernet-Anschliisse

Die Ethernet-Anschlisse 1 und 2 dienen zum Anschliel3en an einen Netzwerk-Switch, Netzwerk-
Gateways und Zusatzgerate. Jeder Anschluss befindet sich auf einer separaten NIC. Siehe ,LAN-
Verbindung/Port 1 und Port 2* auf Seite 382.
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Sicherungsersatz

VORSICHT: Fiir fortwéhrenden Schutz vor Brandgefahr muss beim Ersatz der Sicherung auf
den gleichen Typ und die gleiche Nennlast geachtet werden.

ACHTUNG: Pour ne pas compromettre la protection contre les risques d’incendie, remplacer
par un fusible de méme type et de mémes caractéristiques nominales.
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Madein USA  intertek

Informationen zum
Sicherungsersatz und weitere
elektrische Nennwerte kdnnen

Switched Outlets Power Input

TOTAL LOAD =\ 100-240VAC dem Aufkleber an der
4.0A MAX @120V Q 50/60 Hz 6A . .
2.0A MAX @240V A Ruckwand der Eos Ti
(“; L_JYFusEs  /o\
XY (€ X @)/ 05 x20mm / I\ entnommen werden.

250V 6.3A

Littlites®
Sie kdnnen zwei Littlite-Pultlampen an die Riickseite der Eos Titanium-Konsole anschlielen.

Littlite XLR 3-Pin Female Connector

Dimmer-Littlites

Angeschlossene Pultlampen kénnen entweder tber den Pultlampen-Kontrollknopf an der
Ruckwand oder per Software gedimmt werden.

Die Pultlampenkontrolle steht unter Setup> Pult> Helligkeit zur Verfligung. Der Steller
{Pultlampe} liegt zwischen 0 % (dunkelster Wert) und 100 % (hellster Wert). Voreingestellt ist
,0%"“. Die Konsole setzt die Pultlampe beim Starten der Anwendung auf diese Einstellung. Siehe
~{Helligkeit}“ auf Seite 136.

Eine Kontrolle der Pultlampen ist auch maéglich, indem [Displays] gedriickt gehalten und der
Digitalsteller gedreht wird, wenn die Regelung tber den Live-Master erfolgt.

Reinigen der Eos Ti

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

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

Um von der Eos Ti Steuerpegel auszugeben, kénnen Sie entweder die DMX-Ausgange auf der
Ruckseite der Konsole verwenden oder ein Net3-Gateway oder einen Net2-Knoten anschlielRen.
Wenn lhr Gerat direkt Net3 oder ETCNet2 empfangt, ist kein Gateway oder Knoten erforderlich.

Eos Ti verfuigt Uber zwei DMX-Anschlisse. Schliel3en Sie fiir die Ausgabe ein 5-poliges XLR-Kabel
pro Anschluss an. Uber den ersten Anschluss wird standardmaRig das erste Universum von DMX,
Adressen 1-512, und Uber den zweiten Anschluss das zweite Universum, Adressen 513-1024,
ausgegeben. Die Konfiguration der DMX-Anschliisse auf andere als die Standardwerte erfolgt in
ECU> Lokale Ein/Ausgabe> Lokale DMX-Ausgaben.

Knoten und Gateways kdnnen sofort ohne vorherige Konfiguration bei Eos Titanium eingesetzt
werden. Wenn jedoch eine benutzerdefinierte Konfiguration erforderlich ist, miissen Sie entweder
NCE (Network Configuration Editor) oder GCE (Gateway Configuration Editor) verwenden. GCE ist
standardmaRig in Eos Ti installiert. Der Zugriff darauf ist Gber ECU> Einstellungen> Verwaltung>
Gateway Configuration Editor (GCE) moglich. NCE kann auf der Konsole oder auf einem
Windows®-PC zum Zwecke der Konfiguration installiert werden.

Die NCE- bzw. GCE-Software-CD und zugehdrige Benutzerhandbiicher und Setup-Leitfaden
werden mit Inrem Gateway oder Knoten geliefert. Fiir weitere Informationen iber Net3-Gateways
oder Net2-Knoten lesen Sie die mit Ihrer Hardware mitgelieferte Produktdokumentation, oder laden
Sie sie von unserer Website unter www.etcconnect.com herunter. NCE- und GCE-Software kann
auch von der ETC-Website heruntergeladen werden.
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Konsolen-Kenndaten

Ausgangs-Parameter

* 4.096 Ausgange / DMX-Kreise
— oder —

* 8.192 Ausgénge / DMX-Kreise
— oder —

» 12.288 Ausgange / DMX-Kreise
—oder —

+ 16.384 Ausgange / DMX-Kreise

Anzahl Kreise
* 10.000 Kreise (beliebige Kreisnummern von 1 bis 99.999)

Stimmungen und Sequenzlisten
» Bis zu 999 Sequenzlisten

* Bis zu 10.000 Stimmungen

Speicherziele
* 1.000 Gruppen
* 1.000 x 4 Paletten (Intensity, Focus, Color und Beam)
* 1000 Presets
+ 1.000 Effekte
» 1.000 Makros
» 1.000 Schnappschiisse

Fader
» 1 spezielles motorisiertes Hauptplayback-Paar mit Go und Stop/Back

» 10 auslagerbare Motor-Fader mit 30 Steuerseiten
* Maximal 200 konfigurierbare Playbacks mit Go und Stop/Back
+  Maximal 300 konfigurierbare Submaster mit Bump und Assert/Kreisanwahl
»  Ein konfigurierbarer Hauptsteller mit Blackout und Blackout-Freigabe
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Kapitell4

Systemg

rundlagen

Dieses Kapitel erlautert die grundlegenden Vorgehensweisen bei Setup, Navigation und
Bedienung der Pulte.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

3
3

3

Systemgrundlagen

Stromversorgung. . . ......... ... 36
Der Zentrale Informationsbereich (ZIB) . . .. ................... 37
Arbeiten mitdem Browser . ... .......... . . ... . .. e, 41
Einrichten der internen Touchscreens . ...................... 43
Arbeiten mit Direkttasten . .. ... ......... ... ... ... ... . ..... 45
Anzeige — Steuerung und Navigation . ....................... 47

Anzeigekonventionen der grafischen Benutzerschnittstelle (GUI). 50

Arbeiten mit [Format] ... ........... . . ... .. ... . . . ..o, 59
Arbeiten mit Flexichannel . . . ... ............................ 55
Encoder bei Eos. . .. ... ... .. . . . .. .. 67
Encoderbei EOS Ti. ... ...... ... ... .. . . i 69
Encoderbei Gio . . .. ... ... .. . .. ... 71
Moving Light-Steuerungen . . .. ........... .. ... .. ... .. ...... 73
Arbeiten mit Softkeys . .. ... ... . ... 74
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Stromversorgung

Versorgen der Konsole mit Strom

Schritt 1:

Schritt 2:

Schritt 3:

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

Den Einschalter neben der IEC-Buchse auf der Ruckseite der Konsole einschalten
(I steht fur ,Ein*), um die Konsole mit Spannung zu versorgen. Damit wird die
gesamte eingebaute Elektronik mit Spannung versorgt.

Den Netzschalter am Bedienfeld driicken. Die LED im Schalter leuchtet blau auf, um
anzuzeigen, dass die Konsole jetzt in Betrieb ist. Die Konsole fahrt jetzt die Eos-
Umgebung hoch. Das System ist jetzt einsatzbereit.

Hinweis:

Sie kénnen auch eine entsprechende Einstellung im Konfigurationsprogramm
vornehmen, um den BegriBungsbildschirm direkt aufzurufen. Weitere
Informationen siehe Nur Shell starten, Seite 379, im Anhang liber das
Konfigurationsprogramm.

Abschalten der Konsole

Schritt 1: Nach dem Speichern lhrer Vorstellung (siehe weiter unten) wahlen Sie im Browser-
MenU [Gerat ausschalten] aus. Es wird ein Dialogfeld gedffnet, in dem Sie zur
Bestatigung aufgefordert werden.

Schritt 2: Zum Bestatigen des Befehls im Dialogfenster {OK} driicken. Damit wird die Konsole
abgeschaltet.

— Oder -

Schritt 1: Den Netzschalter am Bedienfeld driicken. Es wird ein Dialogfeld geoffnet, in dem Sie
zur Bestatigung aufgefordert werden.

Schritt 2: Zum Bestatigen des Befehls im Dialogfenster {OK} oder erneut den Netzschalter
driicken. Damit wird die Konsole abgeschaltet.

Hinweis: Es handelt sich hierbei um dauerhafte Speichersysteme. Das bedeutet, dass Sie,
wenn Sie lhr System herunterfahren, ohne die Vorstellungsdatei zu speichern,
beim néchsten Start wieder an dieselbe Stelle Ihrer Vorstellung zuriickkehren.

Hinweis: Die Konsole zeigt beim ndchsten Einschalten eine Meldung an, dass die

Abschaltung fehlerhaft war, wenn die Konsole nicht (iber das Browser-Men(i oder
den Willkommensschirm abgeschaltet wurde.
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Der Zentrale Informationsbereich (ZIB)

Der Zentrale Informationsbereich (ZIB) ist der untere Bereich des zentralen LCD-Bildschirms. Der
ZIB besteht standardmaRig aus drei Hauptbereichen: Kommandozeile, Parameteranzeige und
Browser. Darliber hinaus enthalt der ZIB auch Softkeys.

ZIB

Navigationstasten

Parameterkategorie-
Tasten und Softkeys

ZIB und Softkeys

Parameterkategorie-
Tasten

.
T
LS
(20,0512
2

IB und Softkeys

.‘ Parameterkategorie-

Tasten
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Die Kommandozeile

In diesem Bereich des zentralen LCD-Bildschirms erscheinen eingegebene Befehle. Im Live-
Betrieb hat diese Zeile einen goldenen Rahmen. Im Blind-Betrieb wird die Kommandozeile blau
angezeigt.

Parameteranzeige

Diese Anzeige zeigt die Parameter an, die fur die gepatchten Kreise verfugbar sind. Hier kénnen
Sie auch auswahlen, welche Parameter in den Live- und/oder Blind-Anzeigen angezeigt werden
sollen, oder Parameter fur die Kommandozeilensteuerung wahlen. Die Parameteranzeige andert
sich dynamisch abhangig vom gewahlten Kreis (Gerat) und den daflir méglichen Parametern.

Parameterkategorie-Tastenbezeichnung

Diese Bezeichnungen gehdren zu den direkt darunter befindlichen Tasten. Sie zeigen die vier
Parameterkategorien an (Intensity, Color, Focus und Beam — IFCB).

Browser

Der Browser ist die Schnittstelle fur zahlreiche Funktionen einschliellich Speichern einer
Vorstellung, Laden einer Vorstellung, Offnen von Anzeigen und vielen anderen Funktionen.

Softkey-Bezeichnung

Sie sind kontextabhangig, das heilt, sie zeigen jeweils die Softkeys an, die zur aktuellen Anzeige
oder dem aktuellen Befehl gehéren. Die weilien Texte in der unteren Reihe zeigen aktive Softkeys
an. Die grauen Texte in der oberen Reihe zeigen die zweite Seite der verfligbaren Softkeys an, die
durch Betatigen der Schaltflache [More SK] rechts vom ZIB an der Eos und auf dem Bedienpult bei
der Eos Ti und Gio aufgerufen werden kénnen.

ZIB ausblenden/einblenden

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

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

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

Zum Sperren des ZIB auf das Schloss oberhalb des Browsers klicken. Der Doppelpfeil iber dem
ZIB wird ausgeblendet, und das Schloss wird ,gesperrt®.

Zum Entsperren des ZIB erneut auf das versenkte Schloss klicken, wodurch der Doppelpfeil
wieder angezeigt wird.

ZIB-Favoritenanzeige

Sie kdnnen eine voreingestellte Favoritenanzeige fur den ZIB
wahlen, die bei Driicken von [Displays] angezeigt wird. Die voreingestellte Standardanzeige fur
den ZIB ist der Browser.

Bei der Favoritenanzeige ist an der Oberseite des ZIB ein goldenes Sternsymbol neben den
Doppelpfeilen und dem Schloss zu sehen. Bei Anzeigen, die als Favorit gewahlt werden kénnen,
dies aber derzeit nicht sind, ist an der Oberseite des ZIB ein grauer Stern zu sehen. Klicken Sie auf
den grauen Stern, um diese Anzeige zum Favoriten zu machen. Diese Anzeige wird dann die neue
Standardanzeige fir den ZIB. Bei Anzeigen, die im ZIB zu sehen sind, aber nicht die
Standardanzeige sein kdnnen, ist kein Sternsymbol zu sehen.

Die folgenden Anzeigen kénnen als Favoritenanzeige des ZIB voreingestellt werden:
+ About
» Browser (Voreinstellung)
» Colorpicker
+ Direkttasten
* Virtuelle Steller
* Virtuelle Tastatur
« ML Kontrolle
+ Encoder-Informationsbildschirm
« Effekt Status

Sperren des Bedienpults

Sie kdnnen das Bedienpult sperren, um zu verhindern, dass Aktionen iber die Kommandozeile
oder den ZIB ausgelost werden. Zum Sperren des Bedienpults [Shift] & [Escape] driicken. Zum
Aufheben der Sperrung des Bedienpults [Shift] & [Escape] erneut driicken.

Hinweis: Damit werden auch alle Fader Wings oder mit den USB-Anschliissen

verbundenen Peripheriegeréte gesperrt.
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Arbeiten mit dem Browser

Zum Arbeiten mit dem Browser zuerst das Browserfenster aktivieren, indem auf eine beliebige
Stelle im Browserbereich des ZIB gedrickt wird. Falls der Browser nicht sichtbar ist, Taste
[Displays] driicken und dann mit dem Softkey {Browser} den Browser 6ffnen.

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

Browser: Setup

.. . A -
Mendipfeile uswahl
leiste
l‘-[!isplavs
Clear
.. -Virtual Controls croll-

AG/,ngfn etes Leiste

i
Untermeniis

» Mit den Pfeiltasten die Auswahlleiste in der Liste nach oben und unten bewegen. Sie kdbnnen
sich auch mit dem Digitalsteller in der Liste bewegen.

+ Wenn die Leiste das gewiinschte Menii anzeigt, mit der Taste [Page ] das Menii 6ffnen.
+ Erneut [Page W] driicken, um Untermendis zu &ffnen.

« Mit [Page A] oder [Page V] auf den Punkt wechseln, der getffnet werden soll, und dann
[Select] betatigen. Sie konnen auch den Punkt berthren, der geéffnet werden soll, und dann
[Select] betatigen.

+ Um ein Untermenii zu schlieRen, zu diesem Punkt wechseln und [Page 4] betatigen.
* Durch erneutes Betatigen von [Displays] wird der ZIB minimiert oder wiederhergestellt.

» Der Browser kann jederzeit aktiviert werden, indem eine Stelle im Browser berihrt oder die
Taste [Displays] gedriickt wird.

Hinweis: Mit der Taste [Select] kbnnen Sie Ihre Auswahl im Browser bestétigen.

Virtuelle Tastatur

Im ZIB kann eine Touch-Tastatur gedffnet werden, die die Tasten nachbildet, die sich auf der
tatsachlichen Eos-Tastatur befinden. Die Tastatur entspricht nicht dem Bedienpult von Eos Ti oder
Gio. Diese virtuelle Tastatur wird tber den Browser geoffnet.

Offnen der virtuellen Tastatur auf einem internen Touchscreen-Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser> Virtuelle Bedienelemente> Virtuelle Tastatur. Es
offnet sich ein Fenster im ZIB mit den Platzierungsoptionen fir die Tastatur auf dem
Bildschirm.

Schritt 2: Klicken Sie auf die Platzierungsoption, in der die Tastatur angezeigt werden soll.

So schlieBen Sie die virtuelle Tastatur auf einem internen Touchscreen-Monitor:

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

Schritt 2: Klicken auf die Stelle des Moduls, das Sie schlieRen méchten. Dann wird dieses
Modul entfernt.
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Loschfunktionen

Um auf die verschiedenen Loschfunktionen des Browsers zuzugreifen, im Browser-Hauptmeni
{Loschen} wahlen. Dadurch werden die Ldschfunktionen im ZIB gedffnet.

Clear Functions

Clear MIDI

Reset Syst
eset system Time Code

Clear SMPTE

Clear Show
: Time Code

Reset Show

Clear Patch Defaults

Reset Desk

Reset Patch Defaults

Reset Subs 1

Clear Targets
gets to1

In diesem Men( kénnen Sie eine der verfligbaren Loschoptionen durch Klicken auf die gewlinschte
Taste im ZIB auswahlen. Die Eos verlangt vor der Ausfiihrung des gewahlten Léschvorgangs eine
Bestatigung. Wenn Sie die Option {Speicherziele I6schen} wahlen, kénnen Sie auswahlen,
welche Speicherziele geloscht werden.

Beam
Cues Palette Effects Curves
System Magic
Patch Groups Settings Sheets
Deselect J J J )
All ’
Intensity Show "
Palette R Control REIbEE

Focus -

oK Cancel Palette Presets Fixtures
Color
Palette ‘Submasters | Snapshots

Im Bildschirm {Speicherziele I6schen} kdnnen Sie wahlen, welche Speicherziele geldscht werden
sollen. Die Softkeys in der Mitte des ZIB reprasentieren alle Speicherziele, die Sie zum Ldschen
auswahlen kénnen. Standardmafig sind alle Anteile angewahlt (grau) und werden geléscht. Um
bestimmte Ziele vom Léschvorgang auszunehmen, sind diese einfach im ZIB durch Beriihren des
entsprechenden Softkeys abzuwahlen.

Um alle Ziele wieder anzuwahlen, Softkey {Alles Anwahlen} driicken, und alle Tasten werden
wieder grau (angewahlt). Um den Vorgang abzubrechen, auf {Abbrechen} driicken.

Wenn alle Speicherziele nach Wunsch an- beziehungsweise abgewahlt sind, auf {OK} klicken.

Nach dem Ldschen schaltet der ZIB wieder zum Browser zuriick. Um weitere Léschvorgange
auszufuhren, erneut im Browser {Léschen} wahlen.

Um den Ldschfunktionenbildschirm ohne zu I6schen zu verlassen, die Taste [Displays] dricken
oder eine Léschtaste auswahlen und dann im Bestatigungsbildschirm auf {Abbrechen} klicken.
Reset System und Vorstellung [6schen im Vergleich

{System riicksetzen} 6ffnet eine neue Vorstellungsdatei und setzt die Setup-Optionen auf ihre
Standardwerte zurlick. {Vorstellung I6schen} (Vorstellung I6schen) 6ffnet nur eine neue
Vorstellungsdatei.

Reset Patch und Patch I6schen im Vergleich

Mit {Patch riicksetzen} I6schen Sie lhren Patch und stellen ihn auf einen 1-zu-1-Patch ein. Mit
{Patch lIéschen} |6schen Sie nur den Patch.
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Einrichten der internen Touchscreens

Wenn Sie lhre Eos zum ersten Mal einschalten, kann es sein, dass die Direkttasten auf den
Touchscreens nicht angezeigt werden. Dafiir kdnnen auf den Touchscreens andere Anzeigen
vorhanden sein. In diesem Abschnitt wird beschrieben, wie Anzeigen, Direkttasten und virtuelle
Fader auf den Touchscreen-Bildschirmen Ihrer Eos-Konsole aufgebaut und angeordnet werden.

Loschen der Touchscreens

Vor dem Offnen von Direkttasten oder anderen virtuellen Bedienelementen miissen die
Touchscreens leer sein. Deshalb missen alle Anzeigen auf externe Monitore verschoben werden.
GleichermalRen miissen zunachst alle Direkttasten und weiteren virtuellen Bedienelemente
geldscht werden, bevor Anzeigen auf die Touchscreens verschoben werden kénnen.

Entfernen einer Anzeige von einem Touchscreen:

Schritt 1: Zum Auswahlen der Anzeige gleichzeitig [Tab] & [Anzeige-Nummer] driicken. Die
Nummer des Anzeigefensters ist in der unteren linken Ecke der Anzeige angegeben
(Beispiel: ,1. Live Kreise®). Wenn sie aktiviert ist, wird sie in goldener Farbe
hervorgehoben.

Schritt 2: Die gewahlte Anzeige durch gleichzeitiges Driicken von [Tab] & [Page P] oder
[Page 4] verschieben. Die Anzeige wird auf den nachsten verfiigbaren Bildschirm
verschoben. Dieses Verschieben kann mehrmals erforderlich sein, um die Anzeige
ganz von den Touchscreens zu entfernen. Sie konnen auch Anzeigen 3 und héher
schlieen, indem Sie [Escape] driicken.

Weitere Informationen Uber das Verschieben von Anzeigen siehe Anzeige — Steuerung und
Navigation, Seite 47.

Belegen der Touchscreens

Offnen einer Anzeige auf einem internen Touchscreen-Monitor:

Schritt 1: Navigieren Sie zu Browser> Virtuelle Bedienelemente, um eine Liste der virtuellen
Kontrollen anzuzeigen

Schritt 2: Wahlen Sie eine Kontrolle oder Anzeige. Es 6ffnet sich ein Fenster im ZIB mit den
Platzierungsoptionen flr die Tastatur auf dem Bildschirm.

Schritt 3: Klicken Sie auf die gewlinschte Platzierung, und die gewahlten Bedienelemente
werden im entsprechenden Bereich der Touchscreens angezeigt.

Select placement of the ML Controls display:

Open in Tab
Upper Left of console display Above the CIA
Open in CIA

Lower Left of console display
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SchlieRBen einer Anzeige auf einem internen Touchscreen-Monitor:

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

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

Select module to close:

Organisieren der Direkttasten

Es gibt sehr viele Méglichkeiten fur die Organisation der Direkttasten. Sie konnen fir die Anzeige
eines Datentyps von mehreren verschiedenen eingerichtet werden.

Auswihlen der anzuzeigenden Informationen:

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

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

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

Sie kénnen die GroRe jedes Direkttastensatzes mit der Taste {20/50} vergrof3ern oder verkleinern,
mit der die Anzeige zwischen einem Satz mit 50 Tasten und zwei Satzen mit 20 Tasten
umgeschaltet werden kann. Oder Sie driicken die Taste {100}, um LCD1 bei Eos und LCDA bei
Eos Ti und Gio auf einen vollen Satz von 100 Tasten zu vergroftern. Erneut {100} driicken, um
wieder zur vorherigen Ansicht zuriickzukehren.

Sie kdnnen auch die Taste {Expand} betatigen (unterhalb der Taste {Select}), um einen Satz von
Direkttasten auf volle BildschirmgréfRe zu vergréRern. Erneut {Expand} betatigen, um den Satz auf
seine urspringliche GroRRe und Position zurlickzuschalten. Hunderter- und Tausender-Tasten
werden angezeigt, wenn Direkttasten sich im Expand-Modus befinden.

Wenn in einer Anzeige Direkttasten gedtffnet sind, werden zwei Direkttasten-Satze angezeigt.

Anpassen der Direkttasten-Ansicht

Bei der Verwendung von Tastenmodulen bei Eos kann es sein, dass Sie die horizontale oder
vertikale Ausrichtung der Direkttastenbereiche an Ihren Blickwinkel anpassen méchten. Diese
Einstellungen kénnen Sie im Setup unter dem Punkt {Pult-Einstellungen} einstellen.
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Anpassen der horizontalen oder vertikalen Ausrichtung von Direkttasten:
Schritt 1: [Displays] driicken. Die Unterseite des ZIB wird zum Anzeigen der Anzeigeoptionen
neu aufgebaut.
Schritt 2: {Setup} driicken. Der ZIB wird zum Anzeigen der Setup-Softkeys neu aufgebaut.
Schritt 3: Taste {Pult} unten auf der ZIB betatigen.

Schritt 4: Taste {Anzeigen} auf der linken Seite der ZIB betatigen. Es erscheinen vier virtuelle
Steller, zwei fur den primaren (zentralen) LCD und zwei fir den Steller-LCD (links).

Schritt 5: Die virtuellen Steller mit den goldenen Pfeilen oben und unten oder durch Beriihren
des Stellerknopfes und Ziehen auf den gewlinschten Wert verstellen. Bei der
Bewegung sehen Sie die entsprechende Anderung der Direkttasten.

Sie kdnnen die Steller jederzeit in ihre Ausgangsposition zurticksetzen, indem Sie den Softkey
{Reset} beriihren, der direkt unterhalb der Steller angeordnet ist.

Direkttasten im Flexi-Modus

Direkttasten kénnen in einen Flexi-Modus gesetzt werden,

wodurch leere Fliesen entfernt werden. Bei Betatigung von Ein Show Flexi |  Select
{Select} wird die Taste {Show Flexi} angezeigt.

Sho i
Aus hCW’F|E.‘)<J Select

Hinweis: Eine einzelne leere Direkttastenfliese kann bleiben, wenn die benachbarten

Direkttastenfliesen nicht fortlaufend sind. So ldsst sich zwischen bestehenden
Direkttasten ganz miihelos eine neue einfligen.

EEEEEEEEEEE

~Show Flexi“ist aus

HEEHEREERENE

~Show Flexi” ist ein

Arbeiten mit Direkttasten

Direkttasten ermdglichen den Zugriff auf viele Funktionen, einschliellich einer
Kreisauswahlanzeige. Falls mehr Elemente vorhanden sind, als gleichzeitig angezeigt werden
konnen, kénnen Sie aufeinander folgende Seiten mit den Seiten-Softkeys ({Page A}, {Page ¥})
bei den Direkttasten anzeigen.

Beim Speichern auf Direkttasten (Gruppen, Paletten, Presets und so weiter) kdnnen Sie mit
[Record] {Direkttaste} direkt auf diese speichern. Direkttasten sind mit ganzen Zahlen verknipft,
weshalb die Ziele an dem festgelegten Ort der Direkttaste gespeichert werden. Bei Direkttasten
ohne gespeicherte Daten wird in der unteren rechten Ecke eine graue Zahl angezeigt. Diese Zahl
zeigt den ganzzahligen Speicherplatz dieser Taste an.
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Sie kdnnen auch Zahlen mit Nachkommastelle auf eine Direkttaste speichern ({Gruppe 7.1}, {Color
Palette 15.5}, {Preset 6.94} und so weiter). Dadurch werden ungespeicherte Speicherplatze in der
Bank der Direkttasten gefiillt, ohne dass dadurch die ganzen Zahlen eliminiert werden, die diese
Slots reprasentieren.

Beispiel:

Sie haben Color Palette 1 (Taste 1), Color Palette 1.1 (Taste 2) und Color Palette 3 (Taste
3) gespeichert. Wenn Sie jetzt Color Palette 2 aufzeichnen, erscheint diese im
Speicherplatz direkt hinter Color Palette 1.1, und Color Palette 3 wird einen Speicherplatz
weiter nach rechts verschoben. Das wird so fortgesetzt, bis ein freier Speicherplatz das
verschobene Ziel aufnehmen kann.

Auswahlen von Kreisen mit Direkttasten

Direkttasten fir Kreise werden hervorgehoben, wenn diese angewahlt sind. Die Kreisauswahl tiber
die Direkttasten erfolgt im Allgemeinen additiv, das heif3t, wenn Kreise 1-5 angewabhlt sind, wird
durch Betatigen von {Kreis 6} der Kreis 6 zur Anwahl hinzugefuigt, wobei die Kreise 1 bis 5
angewahlt bleiben. Erneutes Driicken von {Kreis 6} hebt die Anwahl dieses Kreises auf.

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

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

Bei Verwendung des Tastenmoduls kénnen durch Driicken und Festhalten einer Kreistaste und
gleichzeitiges Driicken einer anderen Kreistaste diese beiden Kreise und samtliche Kreise
dazwischen angewahlt werden. Diese Funktion wird nicht unterstutzt, wenn die Kreisauswahl auf
den Touchscreens ohne Tastenmodul verwendet wird.

+ {Kreis 1} — fugt Kreis 1 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu, falls Kreis 1 nicht schon
gewahlt war.

* {Kreis 1} {Kreis 10} — flgt Kreis 1 und Kreis 10 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu.

* {Kreis 1} & {Kreis 10} — fugt Kreise 1 bis 10 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu (wenn
Tastenmodule benutzt werden (nur Eos)).

* {Kreis 1} {Kreis 1} — wahlt Kreis 1 an und alle anderen Kreise ab.
- {Page ¥} - blattert die Direkttasten um eine Seite nach unten.

- {Page A} - blattert die Direkttasten um eine Seite nach oben.
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Anzeige - Steuerung und Navigation

Offnen und SchlieBen von Anzeigen

Die Anzeige Live/Blind ist als Anzeige 1 gedffnet. Die Playback-Statusanzeige ist immer als
Anzeige 2 gedffnet. Keine dieser Anzeigen kann geschlossen werden.

Hinweis: Es kdnnen zusétzliche Live-/Blind-Anzeigen gedffnet werden. Navigieren Sie im

Browser zu Anzeigen> Live/Blind> Neu. Daraufhin wird eine neue Live-/Blind-
Anzeige gedfinet.

Andere Anzeigen erhalten beim Offnen eine Nummer. Die Anzeige-Nummerierung ist zum
Navigieren zu Ansichten hilfreich.

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

Aus dem Browser heraus

Browser 6ffnen und darin navigieren, wie unter Arbeiten mit dem Browser, Seite 41 beschrieben.
Wenn Sie eine neue Anzeige 6ffnen (wie beispielsweise Sequenzlisten, Gruppen oder Patch) und
diese als Tabelle organisiert ist, 6ffnet sie sich auf Monitor 2. Falls die Anzeige nicht als Tabelle
organisiert ist (wie beispielsweise ,Setup“ oder der Browser), 6ffnet sie sich im ZIB.

Auch hier kdnnen Sie jederzeit wieder mit [Displays] und dann {Browser} zum Browser
zurlickschalten.

Uber die Bedientasten

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

Uber die Softkeys

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

+ Effekt-Status
»  Colorpicker

« Patch
* Setup
 Browser

* Magic Sheet
¢ Kommandohistorie
« Kennlinien

*  Pixel Maps
«  Show Control
¢ Mirror

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

Um eine Anzeige zu schlieRen, die Anzeige mit der Taste [Tab] oder einer anderen Navigationsart
auswahlen. Wenn die gewlinschte Anzeige aktiv ist, auf [Escape] driicken, um sie zu schlie3en.

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

Zum SchlieRen aller Anzeigen aufder der Anzeige Live/Blind und der Playback-Statusanzeige
(Anzeigen 1 und 2) [Shift] & [Tab] dricken.

Anzeigen anwahlen

Wenn eine Anzeige angewahlt wird, wird der Bildschirm mit einer goldenen Umrandung
gekennzeichnet, und der Name der Anzeige (wie beispielsweise ,1. Live Kreise®) wird ebenfalls in
Gold dargestellt. Wenn eine Anzeige nicht angewahlt ist, hat sie keine Umrandung, und der Name
der Anzeige ist grau dargestellt.

Wenn eine Anzeige bereits gedffnet ist, kann sie auf folgende Arten angewahlit werden:

+ Auf [Tab] driicken, um von der aktuell angewahlten Anzeige auf die direkt rechts daneben
liegende Anzeige zu wechseln. Falls rechts keine Anzeige mehr vorhanden ist, wird die erste
auf allen Monitoren verfligbare Anzeige links angewahilt.

+ Auf [Tab] & [n] driicken, wobei ,n“ fir die Nummer der gewiinschten Anzeige steht.

« Auf [Live] oder [Blind] driicken, um automatisch auf Live/Blind umzuschalten. Wenn
mehrere Live-/Blind-Instanzen vorhanden sind, wird durch Driicken von [Shift] + [Live] oder
[Blind] die nachste Live-/Blind-Anzeige in den Vordergrund gebracht.

+ Doppeltes Driicken auf eine Speicherzieltaste (wie [Preset] oder [Submaster]) zum Offnen
der zugehorigen Anzeige oder Auswahlen der Anzeige, falls sie bereits gedffnet ist.

Verschieben von Anzeigen

Um die gewahlte Anzeige von einem Monitor auf einen anderen zu verschieben, Taste [Tab]
driicken und halten und mit den Pfeiltasten die Anzeige in Richtung des gewlinschten Bildschirms
verschieben. Ein Druck auf die rechte beziehungsweise linke Pfeiltaste verschiebt die Anzeige auf
den nachsten Monitor in der entsprechenden Richtung. Zum Zurlickbewegen driicken Sie die
entgegengesetzte Pfeiltaste.

Blattern innerhalb einer Anzeige

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

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

+ [Page 4] - rollt Tabellen und Tracklisten nach links.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Erweitern von Anzeigen
[Expand] ermdglicht das Anzeigen einer Anzeige verteilt auf mehrere externe Monitore.

Zum Erweitern der Anzeige auf einen benachbarten Monitor in Tabellenansichten die Tasten
[Expand] & [Page P>] driicken oder unabhéngig von der gedffneten Ansicht [Expand] & [Page V]
dricken.

Zum Ausblenden der erweiterten Ansicht in Tabellenansichten die Tasten [Expand] & [Page 4]
bzw. in der Kreisliste die Tasten [Expand] & [Page V] driicken.

Hinweis: Dabei ist zu beachten, dass mindestens zwei (2) externe Monitore an die Eos

angeschlossen sein miissen, um die Funktion [Expand] nutzen zu kénnen.

Falls sich die zu erweiternde Anzeige ganz rechts befindet, erweitert sich die
Anzeige auf den ersten Monitor (ganz links).

Zoomen von Anzeigen

Sie kénnen in Anzeigen sowohl hinein- als auch herauszoomen. Dazu die Taste [Format] gedriickt
halten und den Digitalsteller drehen, um die Anzeige zu andern. Drehen des Digitalstellers nach
oben zoomt hinein. Drehen des Digitalstellers nach unten zoomt heraus. Wenn sich die Kreisliste
im Modus fiir 100 Kreise befindet, wird das Zoomen nicht unterstitzt. Sie kdnnen auch zoomen,
indem Sie die linke Maustaste gedriickt halten und das Scroller-Rad auf einer Maus rollen.
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Anzeigekonventionen der grafischen Benutzerschnitt-
stelle (GUI)

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

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

Tracking Show Channels

FEEEE EEEED BRROEE CEEEE
CEEEE CEEEE CEEEE EEEEE
COCEE BEEEE CEEEE EEEEE

LEEEE EEEEE CEEEE EEEEE
SEE0E CEEEE

Hinweis: Die nachstehend beschriebenen Farb- und Textkonventionen gelten unabhéangig
vom verwendeten Live/Blind-Format (siehe Arbeiten mit [Format], Seite 59).
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Dimmerkreise

Kreisnummer
Die meisten Kreise in der obigen Abbildung sind reine
Dimmerkreise (Intensitat ist der einzige verfligbare Gerade Linie unter
Parameter). Kreis-Kopfzeile

Reine Dimmerkreise sind mit einer geraden Linie unter Intensitatswerte (1)

der Kreisnummer gekennzeichnet. Sie zeigen auch nur Effektdaten
das obere Feld Intensitat an, da Dimmerkreise keine

. Keine anderen
weiteren Parameter haben.

Parameterkategorien

Moving Lights oder Multifunktionsgerate Wellenlinie unter

Einige Kreise der Abbildung sind Moving Lights (die auRer Kreiskopfzeile
der Intensitat noch andere Parameter haben).

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

Kreisnummer sowie Parameterkategorie-Anzeigen unter Focus-Werte (F)

dem Kreis.

Color-Werte (C)
Diese Ansicht verfugt unter der Intensitat noch tber
weitere Wertefelder (F, C, B). Diese Informationen kdnnen Beam-Werte (B)
durch Betatigen von [Params] und der entsprechenden
Parameterkategorie (Focus, Color oder Beam) im ZIB
unterdrickt werden. In diesem Fall bleiben nur das Symbole F, C, B
Intensitatsfeld und die FCB-Anzeigeelemente unten im wenn ausgeblendet

Kreis bestehen.
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Farbanzeigen

Eos verwendet Farben zum Anzeigen von Anwahlzustand und Informationen Uber Kreis-/
Parameter-Werte.

Kreisnummern/Kreis-Kopfzeilen

Angewdhlt Abgewéhit  Nicht Gelbscht
gepatcht
* GraueZahl........ ... Nicht gepatchte Kreisnummer.
* WeiBe Zahl .......... Angewahlte Kreisnummer.
* Helle weiBe Zahl . . . . .. Geparkter Kreis.
« Goldene Zahl......... Kreis im Capture-Status.

* Goldene Umrandung . .Angewahlter Kreis.
« Zahl ohne Graphik . . . .Geldschter Kreis.

Kreis-/Parameter-Werte

* Rot................. Manuelle Daten (alle Daten, die gesetzt, aber noch nicht zu
einer aktiven Stimmung gespeichert worden sind) auf allen
Konsolen, die die gleiche Benutzer-ID verwenden.

* Dunkelrot............ Manuelle Daten (alle
Daten, die gesetzt, aber
noch nicht zu einer
aktiven Stimmung
gespeichert worden sind)
von anderen Konsolen,
die andere Benutzer-IDs
verwenden.

Andere
Benutzer-ID

e Blau................ Der Intensitatswert ist héher als in der vorausgehenden
Stimmung.
Nicht-Intensitatsparameter (NP) sind immer blau, wenn ein
Anderungsbefehl vorliegt. Nicht markiert.

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

 Magenta............. Wert unverandert wie in der vorherigen Stimmung (getrackt).
e WeiB................ Der Wert ist geblockt.
*  WeiR mit Unterstrich . .Der Wert wird automatisch geblockt.

e Grau................ Vorgabewert oder Nullwert (entweder durch {Make Null}
oder durch einen Filter). Bei einem Nullwert erscheint ,n*
neben dem Wert.

e Gelb................ Daten, die von einem Submaster festgelegt werden.
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Hinweis: Bei einem Dateniibergang (Anderung) werden sie in der entsprechenden Farbe
etwas heller angezeigt. Dies umfasst Ein-/Ausblendungen fir Intensitét,
Anderungsbefehle fiir Nicht-Intensitdtsparameter von Stimmungen, Submaster
und zeitgesteuerte manuelle Anderungen.

Text-Anzeigeelemente in Live/Blind

Bitte die Beispiele fur Text-Anzeigeelemente in folgender Grafik beachten:

,B“ ., _“(Unterstrich) ,C*“ e N* A 1
\ \ / \ Show Channels

3 8 15
56

Tracking

1
75

I 16
40
Ph

63

P2

FP3
Ccp2

,,Ph“ ”Rn ,,M“ ”Pu ”+n ,,Pf'“ ,,Q 10/4;: ,,CP2“ ,,MK“

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

L Ein unterstrichener Wert (weil3) steht fiir einen vom System
eingesetzten Block (auch Auto-Block genannt).

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

e B.... Zeigt an, dass der Kreis oder Parameter manuell geblockt ist.
Dieser Block muss gespeichert werden.

e C... Unabhangiger Kreis (Capture)

L Kreis wird von einem inhibitiven Submaster oder Hauptsteller

gesteuert. Wenn ,|“ in der Block-Kennung angezeigt wird, weist
dies auf einen Intensitats-Block auf Stimmungsebene hin.

R
O
T
-n
T
w
v

........ Zeigen an, dass der Wert aus einer Palette (Intensity, Color,
Focus oder Beam) bezogen ist. Die Nummer nach dem Text
gibt die Palettennummer an. Diese kann durch den
Palettennamen ersetzt werden, wenn die Einstellung

52 Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



e MK ..... ...,
L
e P
e Ph..................
e Pr....... .. .. .. ...
c Q...
e ot
L P
b
e ND .................
e S
e R
e M ...
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.Referenznamen* aktiviert worden ist (siehe Referenznamen,
Seite 135). Durch Driicken und Halten von [Shift] & [Label]
wird zwischen dem Namen und der Nummer der Palette
umgeschaltet.

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

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

Zeigt an, dass der Kreis geparkt ist.
Zeigt an, dass der Kreis auf dem Vorheizpegel ist.

Zeigt an, dass der Wert auf einen Preset bezogen ist. Hinter
diesem Text steht eine Zahl, die angibt, auf welches Preset
sich der Wert bezieht. Es kann auch der Presetname
angezeigt werden, wenn diese Einstellung aktiviert wurde
(siehe Referenznamen, Seite 135). Durch Driicken und
Halten von [Shift] & [Label] wird zwischen dem
Presetnamen und der Presethummer umgeschaltet.

Steht in den Nicht-Intensitatskategorien eines markierten
Kreises. Hinter ,Q" folgt eine Nummer, die angibt, fir welche
Stimmung der Mark vorbereitet wird.

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

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

Weist auf einen ACN-, RDM- oder Dimmer-Fehler hin.

Zeigt an, dass ein Kreis als nicht dimmbarer Geratetyp
gepatcht wurde.

Zeigt an, dass ein Kreis in einem geschiitzten Submaster
gespeichert wird.

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

Zeigt an, dass eine Markierung manuell gesetzt worden ist,

die gespeichert werden muss. Nach dem Speichern wird das
Symbol blau angezeigt. ,m“ zeigt an, dass fiir die Stimmung
keine Markierung gesetzt wurde.
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Taste [Data]

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

Bei Eos Ti und Gio kénnen Sie diesen Modus sperren, indem Sie [Data] zweimal driicken. Im
Anzeigereferenzwerte-Modus leuchtet die Taste [Data] griin. Zum Beenden dieses Modus [Data]
kurz drucken.

Die Taste [Data] kann auch (statt [Params]) zusammen mit den Parameterkategorietasten
verwendet werden, um die in der Kreisliste und in anderen Ansichten angezeigte
Informationsmenge zu andern und um Parameter fiir die Anzeige im Tracklistenmodus
auszuwahlen.

Taste [Time]

Durch Driucken und Halten von [Time] (neben der Taste [Delay]) kdnnen Sie diskrete Zeitwerte
hinter jedem Kreis anzeigen. [Time] zeigt kreis- oder parameterspezifische Zeitwerte fur jeden
Kreis in der aktuellen Stimmung an. Der erste Wert ist die Wartezeit. Wenn ,--“ angezeigt wird, ist
keine Wartezeit gespeichert. Der Wert rechts neben dem ,/* ist die Uberblendzeit.

Bei Eos Ti und Gio kénnen Sie diesen Modus sperren, indem Sie [Time] zweimal driicken. Im
Anzeigezeit-Modus leuchtet die Taste [Time] griin. Zum Beenden dieses Modus [Time] kurz
drucken.

Wenn die Taste [Time] bei einer abgeschlossenen Kommandozeile gedriickt wird, wird die
angewahlte Stimmung zur Anderung der Zeit angezeigt. Um Einzelzeiten zu Kreisen in einer
abgeschlossenen Kommandozeile hinzuzufiigen, missen diese Kreise erneut ausgewahlt werden.
In diesem Fall kann der Befehl [Select Last] besonders hilfreich sein. Siehe ,,,Select®Tasten* auf
Seite 162.

Taste [Label]

Durch Gedrickthalten von [Shift] & [Label] wird die Ansicht basierend auf den
Anzeigeeinstellungen zwischen der Anzeige von Referenznamen und Nummern umgeschaltet.
Siehe ,Referenznamen® auf Seite 135.
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Arbeiten mit Flexichannel

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

* Alle Kreise
» Alle gepatchten Kreise
¢ Manuelle Kreise

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

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

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

Um den Flexi-Modus bei Live/Blind zu wechseln, Taste [Flexi] driicken und die oben aufgefiihrten
Ansichtsoptionen durchblattern. Wenn die Taste [Flexi] gedrlckt gehalten wird, schalten die
Softkeys um und zeigen alle verfligbaren Flexi-Status an. Sie konnen mit diesen Softkeys die
gewulnschte Flexi-Ansicht auswahlen.

Mit [Next/Last] konnen Sie den nachsten oder vorhergehenden Kreis im aktuellen Flexi-Modus
anwahlen.

Mit [Thru] haben Sie die Moglichkeit, nur Kreise anzuzeigen, die im aktuellen Flexi-Modus
enthalten sind (ausgenommen ist der Modus fiir angewahlte Kreise), sofern entweder der erste
oder letzte Kreis in dem durch [Thru] definierten Bereich im aktuellen Flexi-Modus enthalten ist.
Wenn Kreise einbezogen werden sollen, die nicht im aktuellen Flexi-Modus enthalten sind, kann
[Thru] [Thru] verwendet werden.

Kreisansicht

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

Kreise zur Ansicht anwahlen:

Schritt 1: Kreise in der Kommandozeile anwahlen (nicht [Enter] drlicken).
Schritt 2: Taste [Flexi] gedrickt halten.

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

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

Um die angewahlten Kreise in diesem Status neu zu definieren, einfach die vorstehend
beschriebenen Schritte erneut ausfuhren.
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Flexichannel mit Zeitsteuerung

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

Sie kdnnen [Time] auf der Eos gedriickt halten oder [Time] auf der Eos Ti und Gio zweimal
drucken, um die Einzelzeit hinter einem Parameter oder einer Kategorie anzuzeigen.

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

Anzeigeelemente in der Playback-Anzeige

Zeigt die Uberblendzeit Freie Felder weisen auf
einer Kategorie an Standard-Uberblendzeit

ohne Anderungsbefehl hin

Weist darauf hin, dass eine
Uberblendzeit ohne
Anderungsbefehl gesetzt wurde

List 11 im# _
Cue of" IntUp Int Down ‘0Cus Color Beam ir MBAP : ” Fw/Hg Link Loop Curve Rate | Label Ext Links

F5 il

H3

5 10 ba L Test 123!

Stimmupngsan Q2/1

5 3.33 a G Relayl / 1
. S =75 v
- \ List 11 I
100%

L3 4

inhib

inhib

Fader'1-10

Faderbanke 1-10

Farbanzeigen

e Gold................ Jedes goldfarbig hervorgehobene Objekt (Stimmung, Liste,
Seite) ist ,aktuell”.
Eine goldfarbige Umrandung bedeutet ,angewahlt®.
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Text-Anzeigeelemente
* +(siehe Stimmung 6). .

+ *(siehe Stimmung 4) ..

Submaster ist additiver Submaster.

Stimmungs-Uberblendung l&uft (Sequenzlistenbereich).
-oder-

Der Submaster ist ein inhibitiver Submaster oder Hauptsteller
(Fader-Anzeigebereich).

.zeigt an, dass die zugehdrige Stimmung eine diskrete

Zeitsteuerung enthalt. Das Zeichen befindet sich im Bereich
»1iming"“.

.Zeigt an, dass die Stimmung eine Allfade-Stimmung

(Gesamtstimmung) ist. Das Zeichen befindet sich im Bereich
.Flags®.

Weist auf einen Dark-Anderungsbefehl hin, also eine
Stimmung, bei der Nicht-Intensitatsparameter
Anderungsbefehle auf Kreisen ausfilhren, deren Intensitét
Null betragt.

Zeigt an, dass ein Mark gesetzt wurde, dieses Mark jedoch
unterbrochen wurde.

* A oder a (siehe Stimmungen 3 & 4)

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

+ B oder b (siehe Stimmung 2 & 5)

* F9 (siehe Stimmung 8).

* GM (auf Faderbank 1) .

* H4 (siehe Stimmung 6).

* L3 (auf Faderbank 1) ..

zeigt eine geblockte Stimmung an. B bedeutet, dass die
gesamte Stimmung geblockt ist. ,b“ zeigt an, dass nur ein Teil
des Kreises/Parameters geblockt ist. Das Zeichen befindet
sich im Bereich ,Flags®.

AutoMark ist abgewahit.

zeigen die Fader Nummer 1 — 10 auf der Konsole an. Das
Zeichen befindet sich ganz unten auf der Fader-Anzeige.

.Zeigt eine mit der Stimmung verbundene Follow-Zeit an (in

diesem Fall 9 Sekunden). Das Zeichen befindet sich in der
Stimmungsanzeige.

.Zeigt einen Hauptsteller an. Das Zeichen befindet sich in der

Fader-Anzeige.

.Zeigt eine mit der Stimmung verbundene Hang-Zeit an

(Standzeit bis zum Start der nachsten Uberblendung,
beginnend ab dem Ende der letzten Uberblendung, in diesem
Fall 4 Sekunden). Das Zeichen befindet sich in der
Stimmungsanzeige.

Zeigt eine Stimmung mit geblockter Intensitat an. Das
Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags®.

.Zeigt eine Sequenzlistennummer (in diesem Fall Liste 3) in

der Fader-Anzeige an.

* M oder m (siehe Stimmung 6)

Systemgrundlagen

Zeigt eine markierte Stimmung an. ,M* zeigt einen AutoMark
oder eine Referenzmarkierung an, die von einer nachfol-
genden Stimmung verwendet wird. ,m* zeigt eine Referenz-
markierung an, die zurzeit von keiner nachfolgenden
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Stimmung verwendet wird (siehe Arbeiten mit Mark,
Seite 199). Das Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags®.

+ P (siehe Stimmung 3). . .Zeigt an, dass eine Stimmung eine Vorheizzeit hat. Das
Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags®.

* R (siehe Stimmung 8). . .Zeigt die Quellstimmung an, die sich auf eine friihere
Markierung bezieht (siehe Referenzierte Marks, Seite 201).
Das Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags*.

* S2 (auf Faderbank 1) . . .Zeigt eine Submaster-Nummer an (in diesem Fall Sub 1).
Das Zeichen befindet sich in der Fader-Anzeige.

* E 1*(siehe in Stimmung 2.5)
Zeigt Korrekturen von Effekten auf Stimmungsebene an.
* M1 (siehe in Stimmung 3)
Zeigt ein verknupftes Makro an.
*  Q2/1 (siehe in Stimmung 6)
Zeigt eine verknilpfte Stimmung an.
* 81 (siehe in Stimmung 1)
Zeigt eine verknlpfte Zeichenfolge an.

» Relais 1/1 (siehe in Stimmung 8)
Zeigt ein verknlpftes Relais an.

Hinweis: Weitere Details (ber die Anzeigeninhalte im Playback siehe Playback-Anzeige,
Seite 63.
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Arbeiten mit [Format]

Tracking

Einige Anzeigen haben unterschiedliche Formate. Wenn die Anzeige erstmalig gedffnet wird, 6ffnet
sie sich in der Standardansicht. Die Standardansicht fur Live/Blind ist die Tabellenansicht, bei der
samtliche Parameterkategorien angezeigt werden. Wenn das Standardformat gedndert wurde,
werden bei jedem Zurlickschalten der Anzeige auf dieses Format die neuen Einstellungen
verwendet.

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

Kreisliste

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

Die FCB-Symbole von Kreisen, auf die entsprechende Parameter gepatcht sind, erscheinen unten
im Kreisbereich.

Kreisnummern Intensitatswerte

Show Channels

LG LT

F-, C-, B-Werte

Zum Minimieren der Kreislistenansicht die Taste [Params] gedriickt halten und eine beliebige
Parameterkategorietaste betatigen.

Minimierte Kreislistenansicht

Wenn die Kreisliste minimiert wurde und nur Intensitatsdaten enthalt, kdnnen Sie die Werte fir
Focus, Color oder Beam in der Kreislistenansicht anzeigen, indem Sie die Taste [Params] driicken
und halten und gleichzeitig eine Parameterkategorietaste betatigen. Damit werden alle Kategorien
erneut angezeigt.
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Tabellenansicht

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

In Live zeigt die Tabellenansicht alle Ausgabe-Kreisdaten der Eos an. In Blind zeigt sie abhangig
von der Ansicht alle Daten fiir ein einzelnes Speicherziel (Stimmung, Preset, Palette) an. In der
Tabellenansicht kdnnen Focus-, Color- und Beam-Werte entweder in einer Zusammenfassung
dieser drei Kategorien oder einer erweiterten Ansicht mit samtlichen Parameterdaten angezeigt
werden.

Zum Erweitern einer Kategorie und Anzeigen detaillierter Informationen Taste [Data] oder
[Params] und die entsprechende Parametertaste driicken. Beispiel: [Data] [Color] schaltet die
Kategorie Color von der Kreislistenansicht zur detaillierten Ansicht um. Zum Minimieren einer
Kategorie Taste [Data] oder [Params] und die entsprechende Parametertaste driicken. Eine
Kategorie kann nicht ausgeblendet werden.

Um nur bestimmte Parameter einer erweiterten Kategorie aus-/einzublenden, die Taste [Data] oder
[Params] drlicken und halten und die Parametertasten der entsprechenden Parameter im ZIB
drlcken. Je nach aktueller Ansicht werden damit die gewtinschten Parameter aus- oder
eingeblendet.

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

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

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



1§

=

~

T
T
T
S
S
S
T
T
T
T
e
T
(o
T
5
Fﬁ\.

BEEER

|

M

n
Focus Color

) )

Gerétetypen

Cricket & Cache

Active Channels}

Eingeblendete
Kategorie Parameterfunktionen

56 / 57 Fs\" ﬁ' ﬁ"
seam

Mipe=t

usgeblendete Kategorie

it auf typspezi-
. hen Paramete
Beam Dur MBAP [ Fw k Loop Curve RypdepHierter Anzelfgg‘nks

5 B3 blue blinder Q6/4

Live-Tabellenansicht

Kreise, die nur Intensitatsparameter enthalten, werden genauso wie in der Kreislistenansicht

angezeigt.
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Trackliste (Nur in Blind)

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

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

Wie bei der Tabellenansicht konnen Sie im Tracklistenformat genau auswahlen, welche Parameter
angezeigt werden sollen. Parameter konnen durch Driicken und Halten von [Params] oder [Data]
und Driicken der gewiinschten Parametertasten im ZIB ein- und ausgeblendet werden.
Kategoriedaten sind in der Trackliste nicht verfligbar, Sie kdnnen jedoch alle Parameter einer
bestimmten Kategorie durch Driicken und Halten von [Params] oder [Data] und Driicken der
gewunschten Kategorietaste ausblenden. In der Voreinstellung wird in der Tracklistenansicht nur
die Intensitat angezeigt.

p o
1
2
3
4
5
[}
7
8

Intens. Intens. Intens. Intens. Intens.
50 50 50

40

BLIND: Cue 11/1: Cue 11/ ¢

List 11
[ Cue

(1
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Timing Flags
Int Up Int Down Focus Color Dur MBAH P': Fw/Hg Link Loop Curve Rate |Label External L _.

1 1 m Snapshot ..
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Playback-Anzeige

Die Playback-Anzeige ermoglicht die Anzeige einer Reihe von Stimmungen in der aktuellen
Sequenzliste, aller Stimmungs-Attribute dieser Stimmungen und einer Ansicht der Fader-
Konfigurationen fur 10 Banke mit jeweils 10 Fadern (insgesamt 100 sichtbaren Fadern).

Bei gedriickt gehaltenem [Time] (neben der Taste [Delay]) werden wahrend der Ausfiihrung einer
Stimmung die Stimmungskategorienzeiten angezeigt, wobei im Anzeigebereich der Sequenzliste
nach unten gezahlt wird. Standardmafig wird die Gesamtzeit angezeigt, nicht die Restzeit. Um die
Restzeit immer anzuzeigen, steht im Setup eine Option {PSD Restzeit} zur Verfiigung, siehe
{Anzeigen}, Seite 134. Wenn {PSD Time Countdown} aktiviert ist, werden die
Stimmungskategoriezeiten beim Verringern einer Stimmung heruntergezahlt. Zum Anzeigen der
Gesamtzeit die Taste [Time] gedrickt halten. Die Voreinstellung von {PSD Time Countdown} ist
LAUS®.

Wenn der Fokus auf der Playback-Anzeige liegt, kann jetzt (iber die Pfeil-Tasten in dieser Anzeige
navigiert werden. Fir die Playback-Anzeige steht eine optionale Kommandozeile zur Verfigung.
Die optionale Kommandozeile muss erst angewahlt werden, um verwendet werden zu kénnen.
Siehe ,{Anzeigen}” auf Seite 134.

Fur die Playback-Anzeige gibt es drei Formate. Das erweitertes Sequenzlisten-Format ist
voreingestellt. Wenn die Playback-Anzeige im Vordergrund ist, [Format] driicken, um zwischen
den Formaten umzuschalten.
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Erweitertes Sequenzlisten-Format

Durch Drucken von [Format] bei aktiver Playback-Anzeige wird dieses Format gedffnet. In der
erweiterten Sequenzliste wird die Ansicht der aktiven Sequenzliste auf die volle Anzeigengrofie
vergroRert. Die aktuelle Faderbank ist weiterhin an der Unterkante des Bildschirms sichtbar.

Playback Status Cricket & Cache 6:40:00 AM

List 11 Timing _

[ Cue wof" IntUp Int Down Focus Color Beam Dur MBA P ';‘ U Fw/Hg Link Loop Curve Rate Label Ext Links

1 m F5

Test12 3!

Man
Relayl / 1

Sneak-Zéahler

List 11
100%

inhib
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Geteilte Playback-Anzeige

Durch Drucken von [Format] bei aktiver Playback-Anzeige wird dieses Format gedffnet. Bei
geteilter Playback-Anzeige kdnnen durch Aktivieren einer Sperre zwei verschiedene Sequenzlisten
gleichzeitig angezeigt werden. Wenn beide Sequenzlisten entsperrt sind, zeigen sie dieselbe Liste

an.

Hinweis: Beim ersten Zugriff auf die geteilte Playback-Anzeige muss der Teilungsbalken
zwischen den beiden Listen méglicherweise eingestellt werden, damit die zweite

Liste sichtbar ist.

Gesperrte Sequenzliste ~ Entsperrte Sequenzliste

Cricket & Cache

Int Down Focus Beam Dur Link lLoop Curve Rate Label

Test 123!

" Fw/Hg Link Loop Curve Rate  Label

Int Up Int Down Focus Color Beam
5 5 3 200

scenel

scene3
fun stuff
tuff

blue blinder

List 11
100%

inhib
F3

4. Effects 2. Playback Status

Optionale
Kommandozeile
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Fader-Anzeigeformat
Durch Drucken von [Format] bei aktiver Playback-Anzeige wird dieses Format gedffnet.

Aktuelle Zeitsteuerungs-

i daten i -
Sequenzliste  gfimm ungen ﬁgzmll%ggs

Stimmungs-Afttribute

A M

[cue w7 Int Up Ini N Focus Color Beam Dur |MBAP _ |/FwHg Link Loop Curve Rate | Label

m F5

H3

Test123!
Q2/1

Relayl / 1

1. Live Table 3. Cue List Index 4. Effects\ 2. Playback Status

Faderbénke Zeitleiste fiir Master-
7-10 Andere Sequenzliste Submaster Sequenzliste Fader 1-10
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Encoder bei Eos

Encoder sind eine der beiden Moglichkeiten zum Steuern der Nicht-Intensitatsparameter (NPs) von
Multiparameter-Geraten. Die beiden unteren Encoder steuern immer Pan (links) und Tilt (rechts).
Weitere Informationen zum Arbeiten mit Encodern siehe Einstellen von Nicht-
Intensitatsparametern mit den Encodern, Seite 147.

Die vier oberen Encoder werden durch das Encoder-LCD-Fenster direkt links neben den Encoder-
Réadern beschriftet.

Encoder-Navigation

Mit den Encoderseiten-Tasten (links neben dem Encoder-LCD) wird ausgewahlt, welche
Parameter Gber die Encoder verfiigbar sind. Es gibt fiinf Tasten: Color, Custom, Shutter, Image und
Form. Durch Betatigen einer dieser Tasten werden die jeweils zugeordneten Parameter
vorgewahlt.

Einige Gerate haben mehr Parameter als auf einer Encoder-Seite angezeigt werden kénnen. Die
Anzahl der Seiten fir jede Kategorie wird im oberen Bereich des Encoder-Touchscreens angezeigt.
Um die anderen Seiten anzuzeigen, einfach die Taste [Color], [Custom], [Shutter], [Image] oder
[Form] mehrfach driicken, um vorwarts zu blattern, oder die Taste mit der Zahl driicken, um direkt
zu dieser Seite zu springen.

Encoder-Touchscreen

Der Touchscreen-Bereich jedes Encoders zeigt den Namen des von ihm gesteuerten Parameters,
abgestufte Grenzen (falls vorhanden) und auch eine {Home}-Taste an, mit der dieser Parameter
wieder auf seine Standardposition gesetzt werden kann.

Sie kdnnen auch jeden Parameter auf seine Standardposition (Home) zurlicksetzen. Folgende
Tasten kdnnen auf dem Touchscreen angezeigt werden:

* Min

* Max

* Nachster
* Letzter
* Home

* Modus

Die Tasten {Nachster} und {Letzter} werden zum schrittweisen Durchschalten von Bereichen (wie
beispielsweise Farben in einem Farbwechsler) verwendet. Mit {Min} und {Max} kénnen Sie einen
Parameter mit einem Tastendruck auf seinen Minimal- oder Maximalwert setzen.

Mit {Modus} kénnen Sie zwischen verschiedenen Betriebsarten eines Parameters (sofern
vorhanden) umschalten, beispielsweise bei einem drehenden Gobo-Rad. Der erste Modus 6ffnet
die Indexsteuerung fiir die Rader. Taste {Modus} driicken, um auf Rotation im Uhrzeigersinn zu
schalten (der Encoder steuert die Drehgeschwindigkeit), und erneut driicken, um auf Rotation
gegen den Uhrzeigersinn umzuschalten.

Encoder kénnen aus dem Gob- in den Feinmodus geschaltet werden. Durch Gedriickthalten von
[Shift] bei Verwendung eines Encoders wird der Feinmodus aufgerufen, solange [Shift] gedriickt
gehalten wird. Wenn [Shift] losgelassen wird, wird der Encoder in den Grobmodus zurtickgesetzt.
Encoderoptionen siehe {Bedienpult}, Seite 133.

Der Buchstabe ,E“ steht fur Expandieren. Diese Taste driicken, um samtliche Informationen tber
ein beliebiges Gerat mit einer Bereichs-Unterteilung anzuzeigen. Erneut driicken, um wieder zur
vorherigen Ansicht zurlickzukehren. In der expandierten Ansicht kénnen Sie auch Werte
auswahlen. Farbe bzw. Image des Gerates werden dann entsprechend gesetzt (siehe Arbeiten mit
Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor, Seite 95).
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Flexi-Encoder

Wenn [Flexi] und eine [Encoder-Taste] gedriickt gehalten werden, beispielsweise [Image],
werden die Encoder in den Flexi-Modus gesetzt. Im Flexi-Modus werden alle leeren Ziele fir
Parameter, die bei den gewahlten Kreisen keine Anwendung finden, unterdriickt.

Sperren der Encoder

Sie kdnnen die Encoder sperren. Zum Sperren der Encoder [Escape] & [Encoderseiten-Tasten]
dricken. Zum Entsperren eine der [Encoder-Tasten] driicken.

Encoder in Blind

In der Blind-Anzeige sind die Encoder standardmaRig deaktiviert. Durch Driicken einer [Encoder-
Taste], beispielsweise [Color], werden die Encoder aktiviert. Wenn die Encoder deaktiviert sind, ist
auch die Trackball-Funktionalitat fiir Pan und Tilt deaktiviert.
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Encoder bei Eos Ti

Encoder sind eine der beiden Moglichkeiten zum Steuern der Nicht-Intensitatsparameter (NPs) von
Multiparameter-Geraten. Die beiden unteren Encoder steuern immer Pan (links) und Tilt (rechts).
Die vier oberen Encoder werden durch den Encoder-Touchscreen direkt links neben den Encoder-
Radern identifiziert. Weitere Informationen zum Arbeiten mit Encodern siehe Einstellen von Nicht-
Intensitéatsparametern mit den Encodern, Seite 147.

Encoder-Touchscreen

Der Touchscreen-Bereich des Encoders zeigt
den Namen des von ihm gesteuerten
Parameters, abgestufte Grenzen (falls
vorhanden) und auch eine {Home}-Taste an, Q 70{’;?1:1‘1“
mit der dieser Parameter wieder auf seine
Standardposition gesetzt werden kann. Sie
kénnen auch jeden Parameter auf seine
Standardposition (Home) zuriicksetzen.

Gobo Select 2

—
i Mode | Mext L
Last

Gobo Index/Speed 2

57

Folgende Tasten konnen auf dem Touchscreen
angezeigt werden:

0.000°

0 to 395°
Index

Sean + [?‘

L
Lt
D

* Min
Rot
* Max Gobo Select
Rot
* Nachster ;
- open Index
. Letzter | Spin -Rot | || Collapse Index
harizen...
+ Home @ | e | @ —
Next Last
* Modus Gobo Index/Speed

Die Tasten {Nachster} und {Letzter} werden
zum schrittweisen Durchschalten von
Bereichen (wie beispielsweise Farben in einem
Farbwechsler) verwendet. Mit {Min} und {Max} o | T | —
kénnen Sie einen Parameter mit einem
Tastendruck auf seinen Minimal- oder 0.000° 0.000°

Tit
Maximalwert setzen.
Flip Trekbll ‘@‘
on/off

Mit {Modus} kdnnen Sie zwischen
verschiedenen Betriebsarten eines Parameters
(sofern vorhanden) umschalten, beispielsweise
bei einem drehenden Gobo-Rad.

0.000°
0 to 395°

Der erste Modus 6ffnet die Indexsteuerung fur die Rader. Taste {Modus} driicken, um auf Rotation
im Uhrzeigersinn zu schalten (der Encoder steuert die Drehgeschwindigkeit), und erneut driicken,
um auf Rotation gegen den Uhrzeigersinn umzuschalten.

Encoder kénnen aus dem Gob- in den Feinmodus geschaltet werden. Durch Gedrickthalten von
[Shift] bei Verwendung eines Encoders wird der Feinmodus aufgerufen, solange [Shift] gedrickt
gehalten wird. Wenn [Shift] losgelassen wird, wird der Encoder in den Grobmodus zurtickgesetzt.

{Expand} dricken, um samtliche Informationen Uber ein beliebiges Gerat mit einer Bereichs-
Unterteilung anzuzeigen. Erneut driicken, um wieder zur vorherigen Ansicht zuriickzukehren. In
der expandierten Ansicht kdnnen Sie auch Werte auswahlen. Farbe bzw. Image des Gerates
werden dann entsprechend gesetzt (siehe Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor,
Seite 95).
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Links neben dem Encoder-Touchscreen befinden sich
sechs Bedientasten fiir die Encoder-Steuerung. Von oben
nach unten steuern diese Encoder-Tasten Intensity,
Focus, Shutter, Image und Form. Durch Betatigen einer
dieser Tasten werden die Uber die Encoder jeweils
zugeordneten Parameter vorgewahlt.

Parameterkategorie-Tasten

Zum Anzeigen der anderen verfigbaren Encoder-Seiten
driicken Sie einfach die Encoder-Tasten, um durch die
Seiten zu blattern.

[Encoder-Tasten] + [#] flhrt Sie direkt zu einer Seite.
[Flexi] + [Encoder-Tasten] — schaltet zwischen den Flexi-
Encoderzustanden um.

Um eine Parameterkategorie an die Kommandozeile zu ~ Encoder-Tasten

senden, verwenden Sie die Parameterkategorie-Tasten.

Um eine Beam-Kategorie an die Kommandozeile zu senden, driicken Sie zweimal auf die
Parameterkategorie-Tasten flr Shutter, Image oder Form.

Einige Gerate haben mehr Parameter als auf einer Encoder-Seite

angezeigt werden konnen. Die Anzahl der Seiten fiir jede Kategorie wird

im oberen Bereich des Encoder-Touchscreens angezeigt. Um die anderen Seiten anzuzeigen,
einfach die Taste Econder-Tasten driicken, um vorwarts zu blattern, oder die Taste mit der Zahl
driicken, um direkt zu dieser Seite zu springen.

Sperren der Encoder

Sie kdnnen die Encoder sperren. Zum Sperren der Encoder [Escape] & [Encoderseiten-Tasten]
drucken. Zum Entsperren eine der [Encoder-Tasten] drlicken.

Encoder in Blind

In der Blind-Anzeige sind die Encoder und der Digitalsteller standardmaRig deaktiviert. Durch
Driicken einer [Encoder-Taste], beispielsweise [Color], werden die Encoder und der Digitalsteller
aktiviert. Wenn die Encoder deaktiviert sind, ist auch die Trackball-Funktionalitat fir Pan und Tilt
deaktiviert.

Flexi-Encoder

Wenn [Flexi] und eine [Encoder-Taste] gedriickt gehalten werden, beispielsweise [Image], werden
die Encoder in den Flexi-Modus gesetzt. Im Flexi-Modus werden alle leeren Ziele fir Parameter,
die bei den gewahlten Kreisen keine Anwendung finden, unterdruckt.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Encoder bei Gio

Encoder sind eine der beiden Moglichkeiten zum Steuern der Nicht-Intensitatsparameter (NPs) von
Multiparameter-Geraten. Die vier Encoder werden auf zweierlei Weise identifiziert: durch die
Anzeige der Encoder-Steuerungen und durch die Mini-Encoder-Statusanzeige. Weitere
Informationen zum Arbeiten mit Encodern siehe Einstellen von Nicht-Intensitdtsparametern mit den
Encodern, Seite 147.

Anzeige der Encoder-Steuerungen.
Anzeige der Encoder-Steuerungen

| Pan | Tilt | Position MSpeed
f 65.587° f -37.407° f 26.000

-270 to 270° -135to 135°

| o | o | o

Intensity ’ Cylor Shutter Image Form Y LIVE: Chan1 ¢
i Position MSpeed Make Man | Make Abs Flash Address Offset

Parameterkategorie-Tasten ini-Encoder-Anzeige

Durch Drucken der Bedientaste [Encoder-Anzeige] wird die Anzeige der Encoder-Steuerungen
geodffnet.

Direkt unter den beiden mittleren Encodern befinden sich
sechs Bedientasten fur die Encodersteuerung. Von links
nach rechts steuern diese Encoder-Tasten Intensity,
Focus, Shutter, Image und Form. Durch Betétigen einer
dieser Tasten werden die Uber die Encoder jeweils
zugeordneten Parameter vorgewahlt.

Zum Anzeigen der anderen verfugbaren Encoder-Seiten
driicken Sie einfach die Encoder-Tasten, um durch die
Seiten zu blattern.

[Encoder-Tasten] + [#] fUhrt Sie direkt zu einer Seite.
[Flexi] + [Encoder-Tasten] — schaltet zwischen den Flexi-
Encoderzustanden um.

Um eine Parameterkategorie an die Kommandozeile zu senden, verwenden Sie die
Parameterkategorie-Tasten in der ZIB Uber der Mini-Encoder-Anzeige.

Um eine Beam-Kategorie an die Kommandozeile zu senden, driicken Sie zweimal auf die
Parameterkategorie-Tasten fir Blende, Bild oder Form.

Der Bereich jedes Encoders zeigt den Namen des von ihm gesteuerten Parameters, abgestufte
Grenzen (falls vorhanden) und auch eine {Home}-Taste an, mit der dieser Parameter wieder auf
seine Standardposition gesetzt werden kann.

Mit der Anzeige fur Encoder-Steuerungen kdnnen Sie Parameterschritte der Reihe nach
durchschalten (falls vorhanden). Sie kénnen auch jeden Parameter auf seine Standardposition
(Home) zurlcksetzen. Folgende Tasten kénnen auf dem Touchscreen angezeigt werden:

«  Min

«  Max

* Nachster
o Letzter

*  Modus

«  Erweitern
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| AllNps | | | AN | AN | AN |
| | | Scroller | | Gobo | et |
MSpeed Frame In 1 Ind/Spd 2 ;‘:;:‘11
| | | Scroller | Frame | Gobo | T |
Fan Angle 1 Select

| | :1211:2 | Saturatn Frame[n 3 | ;?.EZ- | Edge |

. Frame | Gobo | i |
| | Tilt | Hue | Angle 3 Ind/Spd g
mmm m l Parameterkategorie-Softkeys

Intensity Focus I Color I Shutter I Image I Form
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Die Tasten {Nachster} und {Letzter} werden zum schrittweisen Durchschalten von Bereichen (wie
beispielsweise Farben in einem Farbwechsler) verwendet. Mit {Min} und {Max} kénnen Sie einen
Parameter mit einem Tastendruck auf seinen Minimal- oder Maximalwert setzen.

Mit {Modus} kénnen Sie zwischen verschiedenen Betriebsarten eines Parameters (sofern
vorhanden) umschalten, beispielsweise bei einem drehenden Gobo-Rad. Der erste Modus 6ffnet
die Indexsteuerung fiir die Rader. Taste {Modus} driicken, um auf Rotation im Uhrzeigersinn zu
schalten (der Encoder steuert die Drehgeschwindigkeit), und erneut driicken, um auf Rotation
gegen den Uhrzeigersinn umzuschalten.

Encoder kénnen aus dem Gob- in den Feinmodus geschaltet werden. Durch Gedriickthalten von
[Shift] bei Verwendung eines Encoders wird der Feinmodus aufgerufen, solange [Shift] gedriickt
gehalten wird. Wenn [Shift] losgelassen wird, wird der Encoder in den Grobmodus zuriickgesetzt.

{Expand} dricken, um samtliche Informationen Uber ein beliebiges Gerat mit einer Bereichs-
Unterteilung anzuzeigen. Erneut driicken, um wieder zur vorherigen Ansicht zuriickzukehren. In
der expandierten Ansicht kdnnen Sie auch Werte auswahlen. Farbe bzw. Image des Gerates
werden dann entsprechend gesetzt (siehe Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor,
Seite 95).

Mini-Encoder-Anzeige

ini-Encoder-Anzeige

Informationen dazu, was von den Encodern derzeit gesteuert wird, kdnnen immer der Mini-
Encoder-Statusanzeige entnommen werden, selbst wenn die Encoder-Steuerungen geschlossen
sind. Diese Anzeige befindet sich unten links im ZIB. Mit den Parameterkategorie-Bedientasten
wahlen, welche Parameter derzeit fiir die Encoder zur Verfligung stehen.

Einige Gerate haben mehr Parameter als auf einer Encoder-Seite angezeigt
werden kdnnen. Die Anzahl der Seiten flr jede Kategorie wird im unteren
Bereich der Parameterkategorie-Softkey angezeigt. Um die anderen Seiten
anzuzeigen, einfach die Taste mehrmals driicken, um vorwarts zu blattern, oder
die Taste mit der Zahl driicken, um direkt zu dieser Seite zu springen.

Sperren der Encoder

Sie kdnnen die Encoder sperren. Zum Sperren der Encoder [Escape] & [Encoderseiten-Tasten]
drucken. Zum Entsperren eine der [Encoder-Tasten] driicken.

Encoder in Blind

In der Blind-Anzeige sind die Encoder und der Digitalsteller standardmaRig deaktiviert. Durch
Driicken einer [Encoder-Taste], beispielsweise [Color], werden die Encoder und der Digitalsteller
aktiviert. Wenn die Encoder deaktiviert sind, ist auch die Trackball-Funktionalitat fir Pan und Tilt
deaktiviert.
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Flexi-Encoder

Wenn [Flexi] und eine [Encoder-Taste] gedriickt gehalten werden, beispielsweise [Image], werden
die Encoder in den Flexi-Modus gesetzt. Im Flexi-Modus werden alle leeren Ziele fiir Parameter,
die bei den gewahlten Kreisen keine Anwendung finden, unterdriickt.

Moving Light-Steuerungen

Ein zusatzliches Werkzeug zum Steuern der Nicht-Intensitatsparameter (NP) von Geraten mit
mehreren Parametern ist die ML Kontrolle. Die ML Kontrolle befindet sich zusammen mit anderen
virtuellen Kontrollen im Browser. Navigieren Sie zu Browser> Virtuelle Bedienelemente>

ML Kontrolle.

Um diese Anzeige korrekt anzuzeigen, muss zunachst ein Gerat mit mehreren Parametern
angewahlt werden. Die Anzeige andert sich entsprechend des angewahlten Gerats. Wenn Sie ein
Gerat verwenden, das nur Uber Intensitats- und Farbparameter verfugt, zeigt die ML Control-
Anzeige nur diese Parameter an.

ML Kontrolle
Die Auswabhl der in dieser Anzeige verfligbaren Steuerungen basiert auf dem angewahlten Gerat.
4 5
1 2 3

Pan/Titt Pan Tit | [Position MSpeed| | _Color Color Picker Scroller :: open

Mo @ o fm) o |[ 4 o

W!’W!’T[T

open

I N .
/ roz | Roos | moos
{
I = .
rost | masz | ross ———1——]

6 7 8 9 10 11 12

L Kategorie-Schaltflache (Durch Klicken auf diese Schaltflache
wird das Encoder-Rad ein- oder ausgeblendet, siehe Nr. 12.)

C 2 Parameter-Schaltflache (Durch Klicken auf die Schaltflache
wird der Parameter in die Kommandozeile eingefligt.)

L Mit der Home-Schaltflache konnen Sie einen bestimmten
Parameter oder ein Attribut eines Parameters auf den Home-
Wert setzen.

L Parameternamen

e 5L Pfeil zum Durchblattern der Kategorien eines Gerats.

L T Palettentaste (Durch Driicken der Taste wird die Palette in
die Kommandozeile eingefugt.)

L Paletten-Auswahltasten. Zeigen eine Nummer oder einen
Namen an.
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Arbeiten mit Softkeys

Weist einer Maus oder einem Trackball die Pan- und Tilt-
Funktion zu.

Offnet den Gelpicker.
Blendet Kategorien ein oder aus.

Wechselt das Farbformat zwischen Hue/Saturation und
absoluten Parameterdaten.

Virtueller Encoder (Klicken Sie nahe an der Mittellinie, um
eine langsame Bewegung zu erzeugen, oder weiter von der
Mittellinie entfernt, um eine schnellere Bewegung zu
erzeugen.)

Einige der Funktionen und Anzeigen der Eos sind Uber die Softkeys zuganglich, die sich im unteren

rechten Bereich des ZIB befinden.

Durch Driicken von [Displays] ist Zugriff auf folgende Softkeys mdglich:

Effekt-Status
Colorpicker
Patch

Setup
Browser
Magic Sheets
Kommandohistorie
Kennlinien
Pixel Maps
Show Control
Mirror

Kontextabhangige Softkeys

Softkeys sind kontextabhangig und andern sich abhangig von der aktiven Anzeige, dem aktuellen
Befehl in der Kommandozeile, dem aktiven Speicherziel usw.

Andern der Softkey-Seiten

Wenn mehr zugeordnete Softkeys vorhanden sind als die sechs verfligbaren Softkey-Tasten
aufnehmen kénnen, werden sowohl graue als auch weil3e Softkey-Texte angezeigt. Die weilden
Texte in der unteren Reihe zeigen aktive Softkeys an. Die grauen Texte in der oberen Reihe zeigen

die zweite Seite der Softkeys an.

Um die zweite Seite mit Softkeys aufzurufen, die Taste [More SK] driicken. Um wieder auf die
vorherigen Softkeys zuzugreifen, erneut [More SK] driicken.

74
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Kapitelld
Verwalten von Vorstellungsdateien

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

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Erzeugen einer neuen Vorstellungsdatei . .............. 76
+  Offnen einer vorhandenen Vorstellungsdatei. . . ... ... ... 76
* Zusammenfassen von Vorstellungsdateien . ............ 79
* Ausdrucken einer Vorstellungsdatei . . . ................ 81
* Speichern der aktuellen Vorstellungsdatei. . ............ 82
* Arbeiten mit der Schnellspeicherung . ................. 82
* Arbeiten mit Speichernunter . . . ... ................... 83
* Importieren von Vorstellungsdateien . ................. 83
* Exportieren einer Vorstellungsdatei . .................. 84
* LoscheneinerDatei............. ... .. ... ... ... ...... 84
« Dateiverwaltung . . .. ....... ... ... . ... ... 84
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Erzeugen einer neuen Vorstellungsdatei

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

Sie werden zur Bestatigung aufgefordert, dass Sie eine neue Vorstellung erzeugen moéchten.
Dricken Sie {OK} zum Bestatigen oder {Abbrechen} zum Abbrechen des Vorgangs.

Offnen einer vorhandenen Vorstellungsdatei

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

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

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

Browser: File Open \Show File Archive

w-0Open
\Iﬁshow File Archive
>-eos
New Folder
»-Show Files

>-TECHCOMMGS (E:\)
»-Merge

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

* Vorstellungs-Archiv — Der Standard-Speicherort fiir Vorstellungsdateien, wenn eine
Vorstellungsdatei erzeugt und gespeichert wird. Altere Versionen der Vorstellungsdatei
werden unter der aktuellsten Version aufgefiihrt. So konnen Sie auf Wunsch die aktuellste
Version oder eine friihere Version einer Vorstellungsdatei 6ffnen.

» Fileserver — Falls ein Fileserver angeschlossen ist. Falls kein Fileserver angeschlossen ist,
wird auch keiner im Browser angezeigt.

» USB-Gerat — Wenn ein USB-Gerat angeschlossen und eine Eos-Vorstellungsdatei (.esf) auf
diesem Gerat vorhanden ist, wird das USB-Gerat weill angezeigt, und der Eintrag kann
eingeblendet werden.

Offnen des gewiinschten Speicherorts:

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

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

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

» Navigieren Sie innerhalb des angegebenen Speicherorts, wahlen Sie die gewlinschte
Vorstellungsdatei an, und driicken Sie [Select].

+ Wenn die angewahlte Vorstellung mehrere Zeitstempel aufweist und Sie eine altere Version
laden mdchten, navigieren Sie zur gewlinschten Uberarbeitung, und driicken Sie [Select].

Dadurch 6ffnet sich der Teilvorstellungs-Ladebildschirm im ZIB.

Beam
Cues Palette Effects Curves
System Magic
Eatchy EE Settings Sheets
Deselect J J J J
Al Advanced

Intensity Show "
Palette R Control REIbEE
Focus -
oK Cancel Palette Presets Fixtures
Color
Palette Submasters | Snapshots

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

Um alle Vorstellungsanteile wieder anzuwahlen, Schaltflache {Alles anwéhlen} driicken, und alle
Tasten werden wieder grau (angewahlt). Um den Ladevorgang fur die Vorstellung abzubrechen,
auf {Abbrechen} driicken.

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

Eos Iadt jetzt die gewlnschte Vorstellung in die Konsole.

VORSICHT: Beim teilweisen Laden einer Vorstellung werden die Daten nicht angewéhlter
Speicherziele von der Konsole geléscht. Fiir das Zusammenfassen von
Vorstellungsdaten sollte die Funktion Merge verwendet werden. Siehe
L~<Zusammenfassen von Vorstellungsdateien® auf Seite 79.

Offnen von Teilen einer Vorstellung

Durch Betatigen von {Erweitert} auf dem Bildschirm zum teilweisen Offnen einer Vorstellung
haben Sie die Moglichkeit, einzelne Segmente der Anteile einer Vorstellungsdatei zu laden und den
Ort dieser Anteilssegmente in der neuen Vorstellungsdatei anzugeben.

VORSICHT: Beim teilweisen Laden einer Vorstellung werden die Daten nicht angewéhlter
Speicherziele von der Konsole geléscht. Fiir das Zusammenfassen von
Vorstellungsdaten sollte die Funktion Merge verwendet werden. Siehe
L~<Zusammenfassen von Vorstellungsdateien” auf Seite 79.

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

oK Color Show Magic
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Ausgewdhlte Vorstellungskomponenten

Ausgewahlte Komponenten werden in eine Tabelle auf dem ZIB ibernommen. Die Felder der
Tabelle mit dunkelgrauem Hintergrund kdnnen bearbeitet werden, wahrend Felder mit hellgrauem
Hintergrund nicht fiir die gewahlte Komponente gelten. Fir jeden in der Liste aufgeflihrten Anteil
kénnen Sie den gewlinschten Bereich festlegen, indem Sie in das entsprechende Feld der Tabelle
klicken und Uber die Tastatur Zahlen eingeben. Die Tabelle hat folgende Spalten:

» Liste — Die Liste, aus der Daten entnommen werden (beispielsweise eine
Sequenzliste).

» Listenziel — Die Liste, zu der Daten hinzugefiigt werden.

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

* Ende — Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

+ Ziel — Das gewulnschte Ziel fur die Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei (bei
Bereichen ist dies der Ort der ersten Komponente des Bereichs, die anderen folgen
entsprechend ihrer Reihenfolge).

Offnen von Anteilssegmenten einer Vorstellungsdatei:
Schritt 1: Navigieren Sie im Browser zur gewiinschten Vorstellungsdatei (siehe Offnen des
gewlinschten Speicherorts:, Seite 76).
Schritt 2: Wenn der Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung erscheint, auf
{Erweitert} klicken. Auf dem ZIB erscheint die Komponententeilauswahl.

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

Schritt 4: Die Felder anklicken, fur die spezielle Werte eingegeben werden sollen. Wenn der
Inhalt des Feldes bearbeitet werden kann, wird es golden hervorgehoben.

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

Schritt 6: Auf {OK} klicken, um die Anteile in die neue Vorstellung zu laden.

Der Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung kann jederzeit Gber die Taste {Abbrechen}
geschlossen werden. Damit springen Sie zuriick zum Browser.

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

Der Bildschirm zum erweiterten Laden von Vorstellungen kann jederzeit tiber die Taste {Zuriick}
geschlossen werden. Dadurch kehren Sie zum allgemeinen Bildschirm zum teilweisen Laden einer
Vorstellung zurick.
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Teilweises Patch-Offnen

Sie haben die Mdglichkeit, Teil-Patch-Informationen oder Teilgerate selektiv in eine
Vorstellungsdatei zu 6ffnen, indem Sie auf dem Bildschirm zum teilweisen Laden einer Vorstellung
{Erweitert} wahlen. Wahlen Sie {Patch} oder {Gerate}.

Hinweis: Dabei muss unbedingt beachtet werden, dass bei einem teilweise gedffneten

Patch alle vorhandenen Daten dieses Typs von der Konsole geléscht werden,
wenn keine Speicherziele gedffnet sind. Um diese Daten beizubehalten, sollte das
Zusammenfassen verwendet werden.

Sie kdnnen den gewlnschten Bereich festlegen, indem Sie den entsprechenden Bereich in der
Tabelle auswahlen und Uber das Tastenfeld Zahlenwerte eingeben. Folgende Spalten in der Tabelle
beziehen sich auf den Patch:

+ Start — Die erste Komponente eines Bereichs von Komponenten

* Ende — Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

+ Ziel — Das gewulnschte Ziel fur die Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei (bei
Bereichen ist dies der Ort der ersten Komponente des Bereichs, die anderen folgen
entsprechend ihrer Reihenfolge).

Zusammenfassen von Vorstellungsdateien

Eos unterstiitzt das Zusammenfassen von Vorstellungsdateien mit der Endung .esf.

Hinweis: Das Zusammenfassen von Vorstellungsdateien unterscheidet sich vom Offnen
von Vorstellungsdateien. Beim teilweisen Offnen von Vorstellungsanteilen
werden die Werte nicht geébffneter Anteile geléscht. Wenn Sie Vorstellungsdateien
zusammenfassen, bleiben diese Anteile erhalten.

Sie kdnnen Vorstellungsdateien mit der Endung .esf aus dem Vorstellungs-Archiv, von einem
Fileserver (sofern angeschlossen) oder einem USB-Gerat zusammenfassen.

Um eine Vorstellungsdatei zusammenzufassen, navigieren Sie im Browser zu Datei> Merge>.
Navigieren Sie zum gewlnschten Speicherort, und driicken Sie [Select]. Wenn Sie die Funktion
Merge verwenden, zeigt Eos nur die verfigbaren Dateien an. Navigieren Sie zur gewlinschten
Datei, und driicken Sie [Select].

Dadurch 6ffnet sich der Merge-Bildschirm im ZIB. Auf diesem Bildschirm kénnen Sie auswahlen,
welche Anteile der Vorstellungsdatei zusammengefasst werden sollen. Standardmafig sind alle
Anteile abgewahlt (schwarz). Angewahlte Vorstellungsanteile werden grau angezeigt.

Durch Betatigen von {Erweitert} auf dem Bildschirm zum Zusammenfassen von Vorstellungen
haben Sie die Moglichkeit, partielle Anteile einer Vorstellungsdatei zu laden und den Ort dieser
partiellen Anteile in der neuen Vorstellungsdatei anzugeben.

Sie kdnnen beispielsweise Stimmungen 5-10 aus Sequenzliste 8 auswahlen und diese dann als
Stimmungen 20-25 in die Sequenzliste 7 in die neue aktuelle einfligen. Sie kénnen auch nur
spezifische Paletten, Presets, Effekte usw. auswahlen. Um die komplette Liste der
Vorstellungsanteile anzuzeigen, auf dem Bildschirm zum Zusammenfassen von Vorstellungen auf
{Erweitert} driicken.
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Ausgewdhlte Vorstellungskomponenten

Ausgewahlte Komponenten werden in eine Tabelle auf dem ZIB ibernommen. Die Felder der
Tabelle mit dunkelgrauem Hintergrund kdnnen bearbeitet werden, wahrend Felder mit hellgrauem
Hintergrund nicht fiir die gewahlte Komponente gelten. Fir jeden in der Liste aufgeflihrten Anteil
kénnen Sie den gewlinschten Bereich festlegen, indem Sie in das entsprechende Feld der Tabelle
klicken und Uber die Tastatur Zahlen eingeben. Die Tabelle hat folgende Spalten:

» Liste — Die Liste, aus der Daten entnommen werden (beispielsweise eine
Sequenzliste).

» Listenziel — Die Liste, zu der Daten hinzugefiigt werden.

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

* Ende — Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

+ Ziel — Das gewtlnschte Ziel fur die Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei (bei
Bereichen ist dies der Ort der ersten Komponente des Bereichs, die anderen folgen
entsprechend ihrer Reihenfolge).

Zusammenfassen partieller Anteile:

Schritt 1: Navigieren Sie im Browser zur gewiinschten Vorstellungsdatei (siehe Offnen des
gewlinschten Speicherorts:, Seite 76).

Schritt 2: Wenn der Bildschirm zum Zusammenfassen von Vorstellungen erscheint, auf
{Erweitert} klicken. Auf dem ZIB erscheint die Komponententeilauswahl.

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

Schritt 4: Die Felder anklicken, fir die spezielle Werte eingegeben werden sollen. Wenn der
Inhalt des Feldes bearbeitet werden kann, wird es golden hervorgehoben.

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

Schritt 6: Auf {OK]} klicken, um die Anteile in die aktuelle Vorstellung zu laden.

Teilweises Patch-Zusammenfassen

Sie haben die Mdglichkeit, Teil-Patch-Informationen oder Teilgerate selektiv in eine
Vorstellungsdatei zusammenzufassen, indem Sie auf dem Bildschirm zum teilweisen
Zusammenfassen einer Vorstellung {Erweitert} wahlen. Wahlen Sie {Patch} oder {Gerate}.

Sie kdnnen den gewtlinschten Bereich festlegen, indem Sie den entsprechenden Bereich in der
Tabelle auswahlen und Uber das Tastenfeld Zahlenwerte eingeben. Folgende Spalten in der Tabelle
beziehen sich auf den Patch:

+ Start — Die erste Komponente eines Bereichs von Komponenten

* Ende — Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

+ Ziel — Das gewtlnschte Ziel fur die Komponenten in der neuen Vorstellungsdatei (bei
Bereichen ist dies der Ort der ersten Komponente des Bereichs, die anderen folgen
entsprechend ihrer Reihenfolge).
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Ausdrucken einer Vorstellungsdatei

Eos bietet die Moglichkeit, eine Vorstellungsdatei oder Aspekte davon als PDF-Datei zu speichern,
die dann ausgedruckt werden kann. Eos bietet drei Orte zum Speichern der PDF-Dateien: das
Vorstellungs-Archiv, den Fileserver (sofern angeschlossen) und ein USB-Gerat (sofern
angeschlossen). Wenn Sie die PDF-Datei auf ein USB-Gerat (F:) speichern, kénnen Sie die PDF-
Datei anschlieBend Uber einen PC ausdrucken. Ein direkter Ausdruck wird von der Eos nicht
unterstutzt. Um eine Eos-Vorstellungsdatei als PDF-Datei zu speichern, navigieren Sie im Browser
zu Datei> Drucken>, und driicken Sie [Select].

] Browser: Print To File

> -Displays

>-Setup
Clear
»-Virtual Controls
v -Print
\If To File
»-Show File Archive
>-TECHCOMMGS (E:\)
? - Utilities
>-Record Target Lists

Dadurch 6ffnet sich der Druck-Bildschirm im ZIB. Auf diesem Bildschirm konnen Sie auswéahlen,
welche Anteile der Vorstellungsdatei in einer PDF gespeichert werden sollen. Standardmafig sind
alle Anteile angewahlt (grau) und werden gespeichert. Um bestimmte Vorstellungsanteile vom
Drucken auszunehmen, sind diese einfach im ZIB durch Berlhren des entsprechenden Softkeys
abzuwahlen. Abgewahlte Vorstellungsanteile werden schwarz angezeigt.
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Um alle Vorstellungsanteile wieder anzuwahlen, Schaltfliche {Alles anwéhlen} driicken, und alle
Tasten werden wieder grau (angewahlt). Um das Speichern der Vorstellungsdatei in eine PDF-
Datei zu stoppen und zum Browser zurtickzukehren auf {Abbrechen} klicken. Wenn alle
Vorstellungsanteile nach Wunsch an- beziehungsweise abgewabhlt sind, auf {OK} driicken, um die
PDF-Datei zu erzeugen.

Sie kdnnen auch nur spezielle Teile von Vorstellungsanteilen ausdrucken. Um diese Informationen
auszuwahlen auf {Erweitert} klicken. Die Softkeys in der Mitte des ZIB reprasentieren alle Vorstel-
lungsanteile, die Sie auswahlen kdnnen. StandardméaRig sind alle Aspekte abgewahlt (schwarz).

on Cues colog Presets Fixtures Cue List
Palette
Beam Utilization
S sters S
Cancel Palette ubmasters | Curves Reports

Intensity - N Magic Feedback
Reset Palette o | Efets | sheets | Errors
Focus Show Show

Return Palette ontrol DMX Fatch Channels

Ausgewéhlte Vorstellungskomponenten
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Alle ausgewahlten Aspekte werden in die Tabelle im ZIB ibernommen. Fur jeden in der Liste
aufgefiihrten Anteil kdnnen Sie den gewlnschten Bereich festlegen, indem Sie in das
entsprechende Feld der Tabelle klicken und Uber die Tastatur Zahlen eingeben. Die Tabelle hat
folgende Spalten:

+ Liste — Die Liste, aus der Daten entnommen werden (beispielsweise eine
Sequenzliste).

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

* Ende — Die letzte Komponente eines Bereichs von Komponenten.

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

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

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

Speichern der aktuellen Vorstellungsdatei

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

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

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

Arbeiten mit der Schnellspeicherung

Um die aktuellen Vorstellungsdaten auf der Festplatte zu speichern, ohne zum Browser navigieren
zu mussen, halten Sie [Shift] & [Update] gedriickt.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Arbeiten mit Speichern unter

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

I Browser: File Save As... \Show File Archive

W-Save As...

\Irshow File Archive

»-eos

»-New Folder
»-Show Files

new Folder>
»-TECHCOMMGS (E:\)

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

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

In der Voreinstellung wird der aktuelle Name der Vorstellungsdatei verwendet. Durch Driicken von
[Name] oder [Delete] auf dem Pult oder DELETE auf der alphanumerischen Tastatur wird der
standardmaRige Vorstellungsname bei ,Speichern unter” entfernt.

Importieren von Vorstellungsdateien
Eos unterstitzt den Import von Standard-USITT ASCII- und Light Wright® -Vorstellungsdateien.

Hinweis: Eos unterstiitzt den Import von ASCII-Vorstellungsdateien von einer Vielzahl
anderer Konsolen, einschlie3lich der Produktlinien Congo, Obsession,
Expression und Emphasis sowie der Strand 500-Serie. Beachten Sie bitte, dass
alle Vorstellungsdateien im ASCIlI-Format gespeichert werden miissen, bevor sie
in Eos importiert werden kénnen.

VORSICHT: Die Artund Weise, wie Daten gespeichert und verwendet werden, unterscheidet
sich hédufig bei verschiedenen Pulten. Importierte Daten werden méglicherweise
bei verschiedenen Pulten nicht identisch wiedergegeben. Es werden eventuell
nicht alle Daten (wie Effekte und Makros) importiert. Dies ist von Produkt zu
Produkt unterschiedlich.

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

Um eine Vorstellungsdatei zu importieren, navigieren Sie im Browser zu Datei> Importieren> (zu
importierender Dateityp), und driicken Sie [Select]. Wenn Sie eine USITT ASCII-Datei
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importieren, stehen zwei Optionen zur Auswahl: Als Bibliotheksgerate importieren und Importieren
als Custom Fixtures. Mit der Option Als Bibliotheksgerate importieren versucht die Eos, die Gerate
in der Datei auf Gerate in der Eos abzustimmen. Mit der Option Importieren als Custom-Gerate
werden die Gerate so importiert, wie sie in der Datei gespeichert sind. Es wird empfohlen, die
Option Importieren als Custom-Gerate zu verwenden.

Navigieren Sie zum gewtinschten Speicherort, und driicken Sie [Select]. Beim Importieren zeigt
Eos nur die verfigbaren Dateien an. Navigieren Sie zur gewlinschten Datei, und driicken Sie
[Select].

Exportieren einer Vorstellungsdatei

Mit der Exportfunktion kénnen Sie Ihre Eos-Vorstellungsdatei als Standard-USITT ASCII-, CSV-,
Focus Track- oder Fast Focus Pro-Vorstellungsdatei exportieren.

Zum Exportieren lhrer Eos-Vorstellungsdatei im ASCII-Format navigieren Sie im Browser zu
Datei> Exportieren> USITT ASCII, und driicken Sie [Select].

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

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

Um Eos-Vorstellungsdateien im CSV-Format zu exportieren, navigieren Sie im Browser zu Datei>
Exportieren> CSV und wahlen das Vorstellungs-Archiv, einen Fileserver (sofern angeschlossen)
oder ein USB-Gerat als Speicherort fir den Export aus.

Vorstellungsdateien kdnnen auch im Focus Track- oder Fast Focus Pro-Format exportiert werden.
Navigieren Sie dazu zu Datei> Exportieren> Fast Focus Pro oder Focus Track, und wahlen Sie
das Vorstellungs-Archiv, einen Fileserver (sofern angeschlossen) oder ein USB-Gerat als
Speicherort flir den Export aus.

Loschen einer Datei

Mit der Eos kdnnen Sie Vorstellungsdateien mit dem Browser aus dem Vorstellungs-Archiv und
dem Fileserver I6schen.

Loschen einer Vorstellungsdatei

Navigieren Sie im Browser zu Datei> Offnen, und driicken Sie [Select]. Navigieren Sie zur
gewinschten Vorstellungsdatei, und driicken Sie [Delete]. Taste [Enter] zum Bestatigen oder eine
beliebige andere Taste zum Abbrechen des Léschvorgangs drucken.

Loéschen eines Ordners

Der Ordner muss zunachst geleert werden.

Navigieren Sie im Browser zu Datei> Offnen, und driicken Sie [Select]. Navigieren Sie zum
gewinschten Ordner, und driicken Sie [Delete]. Taste [Enter] zum Bestatigen oder eine beliebige
andere Taste zum Abbrechen des Léschvorgangs driicken.

Dateiverwaltung

Eos verflgt tGber einen Dateimanager, mit dem Sie u. a. Vorstellungsdateien verwalten kénnen.
Siehe ,Dateiverwaltung® auf Seite 390.
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Kapitellb
Patch

Im Patch werden Geratezuweisungen und -eigenschaften gespeichert und kénnen dort angezeigt
werden. Sobald ein Kreis auf eine Ausgabe gepatcht und die Ausgabe an ein Gerat (beispielsweise
einen Dimmer, ein Moving Light oder ein Zusatzgerat) angeschlossen worden ist, steuert dieser
Kreis dieses Gerat.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

o UberPatch ............... .. ... ... ... .. .......... 86
o Anzeigen. ... ... . ... 87
* Patchen herkémmlicher Gerédte . . ..................... 89
* Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor . . . .95
*  Patchen von Moving Lights, LEDs und Zubehor . . . ... .. 102
* Anzeige von Seitenim Patch . ... .................... 103
* Verwenden der Gerételiste . . . ... .................... 109
+ Ldschendes Patches .............................. 115
* Der Fixture-Editor . .......... ... . ... ... . . ... . ... 115
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Uber Patch

Fir Eos sind Gerate und Kreise identisch, das heift, dass jedem Gerat eine einzige
Stromkreisnummer zugeordnet ist. Einzelne Parameter dieses Gerats, wie Intensitat, Focus, Color
und Beam werden ebenfalls derselben Kreisnummer zugeordnet, jedoch als zusatzliche Zeilen in
der Kreisinformation.

Patching kann auf zwei verschiedene Weisen vorgenommen werden: Durch manuelles Eingeben
eines Patches und durch Patchen von Geraten mittels RDM uber die Gerateliste im Patch. RDM
ermoglicht die bidirektionale Kommunikation zwischen dem Pult und allen RDM-Geréaten tiber RDM
oder Ethernet.Siehe ,Verwenden der Gerételiste” auf Seite 109.

Fir manuelles Patchen missen Sie nur die einfachsten Daten eingeben, um ein Gerat zu patchen
und mit der Programmierung lhrer Vorstellung zu beginnen, wie beispielsweise Kreisnummer,
Geratetyp (falls erforderlich) und Adresse. Wenn Sie ausfuhrliche Informationen im Patch
eingeben, stehen detaillierte Steuerungsmaéglichkeiten und verbesserte Funktionen wahrend des
Betriebs zur Verfigung.

Auf einen Steuerkreis kdnnen ein oder mehrere Gerate gepatcht werden. Beispielsweise kann es
sinnvoll sein, eine Gruppe von Dimmern auf einen einzigen Steuerkreis zu patchen. Zusatzlich
dazu kénnen Sie auch mehrere Gerate auf einen einzigen Steuerkreis patchen, um beispielsweise
einen Gerateverbund zu bilden oder Gerate mit Zusatzfunktionen auszustatten. Beispielsweise
kann ein Source Four® mit einem Farbwechsler und einem Goborad auf einen einzigen Kreis
gepatcht werden. Dies wird dann als kombiniertes Gerat bezeichnet.Siehe , Erstellen mehrteiliger
und kombinierter Geréte* auf Seite 93.
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Anzeigen

Um mit dem Patchen lhrer Vorstellung zu beginnen, missen Sie zun&chst die Patch-Anzeige
éffnen. Zum Offnen der Patch-Anzeige driicken Sie zweimal [Address/Patch] oder driicken
[Displays] und dann {Patch}.

Die Patch-Anzeige 6ffnet sich auf einem verfigbaren externen Monitor, und der ZIB zeigt
Bedienfunktionen zum Patchen an. Wenn keine Monitore angeschlossen sind, wird der Patch auf
einem der integrierten Monitore gedffnet.

In der Patch-Anzeige kdnnen Sie die Gerateliste 6ffnen, um mit RDM alle RDM-kompatiblen Gerate
zu patchen. Weitere Informationen zur Gerateliste siehe Verwenden der Gerételiste, Seite 109.
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Auf dem Patch-Bildschirm werden ggf. folgende Informationen angezeigt:

* Kreis — die Nummer des gepatchten Kreises. Im Modus Patchen nach Adresse wird der Kreis
leer angezeigt, wenn er derzeit nicht gepatcht wird.

» Adresse — die gepatchte Ausgabeadresse. Im Modus Patchen nach Kreis wird die Adresse
leer angezeigt, wenn sie derzeit nicht gepatcht wird. Mit [Data] wird zwischen der Anzeige
einer vom Benutzer gepatchten Adresse, der Ausgabeadresse und dem Port/Offset
umgeschaltet. Siehe ,Ausgabeadresse im Vergleich zu Port/Offset” auf Seite 90.

* Typ — gepatchtes Gerat oder gepatchter Dimmertyp.

* Name - zeigt den zugewiesenen Kreis- oder Adressnamen an. Siehe hierzu Benennung,
Seite 88.

* Interface — Zeigt an, welche Interfaces fiir das Gerat verwendet werden. Siehe {Interface} in
{Patch} Anzeige und Einstellungen, Seite 103.

* Ausgabe - Zeigt den aktuellen Live-Intensitatswert an. Der Wert wird als 0-255 angezeigt,
wobei 255 fir volle Intensitat steht.
Status in der Patch-Anzeige

Statuskennungen werden ganz links auf der Patch-Anzeige angezeigt, um darauf hinzuweisen,
dass ein Kreis oder eine Adresse lhre Aufmerksamkeit erfordert.

Ein rotes ,!“ oder gelbes ,?* wird bei einer Warnung oder einem Fehler von einem RDM-, CEM+-,
CEM3- oder ACN-Gerat angezeigt. Siehe ,Fehler und Warnmeldungen® auf Seite 114.
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Flexichannel-Ansichten im Patch

Im Modus Patchen nach Kreis kann [Flexi] verwendet werden, um nur die derzeit gepatchten
Kreise anzuzeigen. Im Modus Patchen nach Adresse kann [Flexi] verwendet werden, um nur die
derzeit gepatchten Adressen anzuzeigen. Mit [Flexi] konnen Sie die Anzeige zwischen gepatchten
Kreisen/Adressen, angewahlten Kreisen und allen Kreisen/Adressen umschalten.

Durch gedriickt gehaltenes [Flexi] werden die folgenden Softkeys angezeigt:
» {Flexi Alle} — Zeigt abhangig von der verwendeten Ansicht alle Kreise oder Adressen an.
» {Patch} — Zeigt nur die gepatchten Kreise oder Adressen an.
» {Selected} — Zeigt alle angewahlten Kreise oder Adressen an.

» {Kreismaske} — Zeigt die fiir den Flexichannel-Status zum Anzeigen von Kreisen
angewahlten Kreise an.

» {Partn Ein} — Nur verfligbar, wenn die Partitionierung aktiviert ist. Zeigt die folgenden
Optionen an:
» Partitionierte Kreise
+ Partitionierte gepatchte Kreise
« Partitionierte angewahlte Kreise
« Partitionierte Anzeigekreise

Benennung

Zum Benennen eines Kreises oder einer Adresse driicken Sie bei ausgewahltem Kreis oder
ausgewahlter Adresse in der Kommandozeile die Taste [Label]. Sie kénnen den gewtinschten
Namen auch uber die virtuelle alphanumerische Tastatur oder eine externe Tastatur eingeben.
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Patchen herkommlicher Gerate

Zum Patchen von Geraten gibt es zwei Patch-Modi: Patchen nach Kreis und Patchen nach
Adresse. Standardmalig patcht Eos nach dem Kreismodus. Mit [Format] in der Patch-Anzeige
schalten Sie zwischen dem Modus Patchen nach Kreis und Patchen nach Adresse um.

Hinweis: Bei der Verwendung herkémmlicher Geréte kénnen Sie problemlos in jedem

Modus patchen. Beim Einsatz von kombinierten Kreisen oder von Geréten mit
mehreren Parametern wie Moving Lights empfiehlt es sich, den Modus Patchen
nach Kreis zu verwenden.

Patchen nach Kreis

Im Modus Patchen nach Kreis patcht [2] [0] [At] [1] [Enter]
Kreis 20 auf Adresse 1. Mit [At] wird die Adresse beim
Patchen nach Kreis zur Kommandozeile gesendet.

Address

Zusatzliches Beispiel flr Patchen nach Adresse:
[5] [At] [1]1[0][0] [Enter] — patcht Kreis 5 auf Adresse 100.
[2]1[0][3] [At] [1][2] [Enter] — patcht Kreis 203 auf Adresse 12.

Bereichspatchen

Beim Bereichspatchen mit [Thru] kénnen Sie eine
Kreisgruppe schnell patchen. [1][Thru][2][0] [At] [1] [0]
[Enter] patcht Kreise 1 bis 20 auf die Adressen 10 bis 29.

Sie kdénnen auch die Tasten [+] und [-] verwenden. [1] [+] [4] [+] [8] [At] [1] [Enter] patcht Kreis 1
auf Adresse 1, Kreis 4 auf 2 und Kreis 8 auf 3. Die Taste [Group] kann auch verwendet werden,
wenn Gruppen erstellt wurden.

Hinweis: Bereichspatchen funktioniert nur mit Kreisen. Wenn Sie Bereichspatchen mit
Adressen versuchen, werden Parts flir den Kreis erstellt. Siehe ,Erstellen
mehrteiliger und kombinierter Geréte“ auf Seite 93.

Hinweis: Wenn Sie versuchen, einen Kreis oder eine Adresse zu patchen, der oder die die
Kapazitdt des Pults (bersteigt, wird in der Kommandozeile eine Fehlermeldung
mit der Nummer angezeigt, die aullerhalb des Bereichs liegt.
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Patchen nach Adresse

Mit [Format] in der Patch-Anzeige schalten Sie zwischen
dem Modus Patchen nach Kreis und Patchen nach Adresse
um.

[2] [0] [At] [1] [Enter] Patcht Adresse 20 auf Kreis 1. Mit [At]
wird der Kreis beim Patchen nach Adresse zur
Kommandozeile gesendet.

Address

Zusatzliches Beispiel fiir Patchen nach Adresse:
[5] [At] [1]1[0][0] [Enter] — patcht Adresse 5 auf Kreis 100.
[2][0]1[3] [At] [1]1[2] [Enter] — patcht Adresse 203 auf Kreis 12.

Hinweis: Falls Sie versuchen, eine Adresse zu patchen, die bereits verwendet wird, zeigt

die Eos einen entsprechenden Hinweis an, um eine Verdoppelung von Adressen
in Ihrem Patch zu verhindern.

Ausgabeadresse im Vergleich zu Port/Offset

Die Ausgabeadresse ist die DMX- oder Netzwerk-DMX-Adresse (haufig als EDMX-Adresse
bezeichnet). Beispiele fir Ausgabeadressen sind 510, 1 und 1024.

Port/Offset bezieht sich auf die DMX-Universen oder den DMX-Port und den Offset der Adresse.
Beispiel: Da ein einzelner DMX-Port 512 Adressen Ubertragen kann (auch ,Universum“ genannt),
lautet der Port/Offset flir Adresse 515 ,2/3“, da Adresse 515 die dritte Adresse von Universum 2 ist.

Ein Beispiel fir das Patchen nach Port/Offset im Adressmodus ,Patchen nach Adresse” ist
[21[/1[11[0] [At] [2][0] [Enter] womit Universum 2 Adresse 10 oder 522 auf Kreis 20 gepatcht wird.

Hinweis: Da es méglich ist, entweder nach Adresse oder nach Port/Offset zu patchen, wird
mit [Data] zwischen der Anzeige des Patches, wie er urspriinglich eingegeben
wurde, dann den Ausgabeadresswerten und schlie3lich dem Port/Offset
umgeschaltet.

Hinweis: Eine Adresse kann nicht mehreren Kreisen zugewiesen werden, einem Kreis
kdnnen jedoch mehrere Adressen zugewiesen werden.

Ersetzen

Beim Patchen einer Adresse auf einen Kreis, der bereits gepatcht ist, erzeugt Eos standardmafig
einen neuen Part fur die neue Adresse. Wenn Sie die aktuelle Adresse mit der neuen Adresse
ersetzen mdchten, verwenden Sie {Ersetzen}:

* [n] {Ersetzen} [n] [Enter] — ersetzt die Adresse in Part 1 des angewahlten Kreises.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Hilfreiche Tipps

[At] [Next] [Enter] findet den nachsten verfliigbaren Adressbereich, der fiir das gewahlte Gerat
grofd genug ist.

Beispiele flr [At] [Next]:
* [At] [2] [/] [Next] [Enter] — findet den nachsten verfiigbaren Adressbereich in Universum 2.
* [At] [7]1[7][7] [Next] [Enter] — findet den nachsten verfligbaren Adressbereich hinter 777.

[At] [/] [n] [Enter] kann zum Patchen einer Adresse im gleichen Universum wie zuletzt verwendet
werden.

Hinweis: Sie kénnen Patchdaten aus anderen Vorstellungsdateien 6ffnen oder

zusammenfassen. Weitere Informationen hierzu siehe Teilweises Patch-Offnen,
Seite 79 und Teilweises Patch-Zusammenfassen, Seite 80.

[Address/Patch] [n] [/]

Mit der Syntax [Address/Patch] [n] [/] kann ein vollstdndiges Universum in einem Patch angewahlt
werden.

* [Kreisliste] [Address/Patch] [n] [/] [Enter] — &ndert die Adressen aller angewahlten Kreise in
ein neues Universum unter Verwendung des gleichen Offsets.

» [Address/Patch] [2] [/] [Copy To] [Copy To] <Address> [3] [/] [Enter] — verschiebt alle
Kreise mit Adressen in Universum 2 zu den gleichen Offsets in Universum 3.

* [Address/Patch] [n] [/] {Unpatch} — hebt die Patches aller Adressen im angewahlten
Universum auf.

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

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

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

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

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

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

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

e [1] [Thru] [1] [2] {Kein DimmDbl} [Enter]

Jetzt sind die Adressen 1-12 auf Einzel-Dimmermodus zurlickgeschaltet, und die Patches
der Kreise 97-108 wurden aufgehoben.

StandardmaRig beginnen gedoppelte Dimmer mit einem Offset-Netzwerk-DMX-Adresswert von
20000. Aus diesem Grund wird im obigen Beispiel die Adresse 1B (Kreis 97) tatsachlich von der
Netzwerk-DMX-Adresse 20001 gesteuert, Adresse 2B tatsachlich von der Netzwerk-DMX-Adresse
20002 und so weiter. Dieser Offset entspricht dem voreingestellten Offset in CEM+ / CEM3 bei der
Konfiguration lhres Sensor-Dimmerschranks fir Dimmerdopplung. Zum Andern des
voreingestellten Offsetwerts siehe Vorstellung Setup, Seite 124.
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Hinweis: Fiir Gio und Eos Ti muss die Dimmerdopplung fiir jeden DMX-Port im ECU
eingeschaltet werden. Siehe ,Lokale DMX-Ausgaben® auf Seite 395.

Hinweis: Es gibt auch eine Dimmerdopplungseinstellung fiir Net3-Gateways mit DMX-
Ausgéngen. Dies wird mit Sensor-Schrédnken verwendet, die iiber DMX
verbunden sind. Das Gateway muss richtig konfiguriert sein.

Verschieben und Kopieren von Kreisen

Kreise kénnen innerhalb des Patches von einem Ort zu einem anderen verschoben werden.
e [1] [Copy To] [Copy To] [7] [Enter]

Durch das zweite Driicken der Taste [Copy To] &ndert sich der Befehl in ,Verschieben nach®.

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

Kopieren eines Kreises an einen anderen Ort innerhalb des Patches:
e [1] [Copy To] [2] [Enter]

Kopieren eines Kreises an einen anderen Ort innerhalb des Patches sowie an samtliche
Speicherziele in der Vorstellung:

e [1] [Copy To] [2] {Plus Vorstellung} [Enter]

Kopieren eines Kreises an einen anderen Ort mit allen Speicherzielen in der Vorstellung, aber nicht
der Patchdaten:

e [1] [Copy To] [2] {Nur Vorstellung} [Enter]
Kopieren der Bemerkungs- und Stichwortfelder von einem Kreis zu einem anderen:
e [1] [Copy To] [2] {Nur Text} [Enter]

Tauschen von Kreisen
Kreise kdnnen im Patch jeweils gewechselt werden:
e [1] {Tauschen} [2] [Enter]

Mit dieser Syntax werden die Daten des 1. Kreises durch die Daten des 2. Kreises im Patch (und
umgekehrt) in der gesamten Vorstellung ersetzt.

Hinweis: Vom Verschieben- und Tauschen-Befehl ist stets die gesamte Vorstellung

betroffen.
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Aufheben des Patches eines Kreises
Aufheben des Patches eines Kreises im Patch mit:

* [n] {Unpatch} [Enter]

Mit dem Softkey {Unpatch} werden alle Eigenschaften des Kreises auf den Standardwert
zurlckgesetzt. Falls angegeben, wird auch der Geratetyp entfernt.

Um alle Elemente des Kreises neben der Adresse beizubehalten, stattdessen verwenden:
* [n] [At] [0] [Enter]

Auch in Kreisen, bei denen der Patch aufgehoben wurde, kénnen Daten gespeichert sein.
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Loschen von Kreisen

Kreise kdnnen im Patch geldscht werden. Das Loschen von Kreisen unterscheidet sich dadurch
vom Aufheben des Patches, dass geldoschte Kreise nicht mehr bearbeitet und dass keine Daten
mehr flr sie gespeichert werden konnen. Nach dem Léschen sind die Kreisnummern in der
Anzeige Live/Blind weiterhin sichtbar, aber die Kreistibersicht wird nicht mehr angezeigt.

Beispiel:
Um Kreise in der Patch-Anzeige zu l6schen, driicken Sie:
e [6] [Thru] [1] [0] [Delete] [Enter] [Enter]
— oder —
e [Delete] [1] [Thru] [1] [0] [Enter] [Enter]

Arbeiten mit {Offset} im Patch

Mit der Funktion {Offset} im Patch kdnnen Sie einen numerischen Offset (Abstand) zwischen der
Startadresse der Kreise im Patch oder zum Verschieben lhrer Kreisauswahl eingeben. Diese
Funktion ist nltzlich, wenn Sie lhre Adressen bei einem bekannten Multiplier starten méchten.

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

* [11 [Thru] [2] [0] {Offset} [2] [At] [1] {Offset} [2] [0] [Enter] — wahlt jeden zweiten Kreis in
der Liste an und patcht ihn mit einem Offset von 20 Adressen.

Hinweis: Fiir Multifunktionsgeréte verschiebt Eos automatisch die Adressen basierend auf

dem Gerétetyp.

Erstellen mehrteiliger und kombinierter Gerate

Ein mehrteiliges Gerat ist ein Kreis, auf dem mehr als ein Dimmer gepatcht ist. Ein kombiniertes
Gerat hat mehrere gepatchte Profile, die einen Kreis ausmachen. Ein Beispiel hierfir ware ein
Dimmer mit einem Farbwechsler und einem automatischen Bligel. Eos fluigt standardmafig einen
Part hinzu, wenn Sie versuchen, auf einen Kreis zu patchen, der bereits mit einer Adresse
verknUpft wurde.

Patchen eines mehrteiligen Gerats im Adressenformat:
*  [81[1]1 3] [At] [8] [Enter]
Sofern Kreis 8 zuvor auf eine Adresse gepatcht wurde, wird dadurch ein Part 2 erstellt und
auf Adresse 513 adressiert.

Patchen eines mehrteiligen Gerats im Kreisnummernformat:
*  [9]1[At] [5] [4] [0] [Enter]

Sofern Kreis 9 bereits auf eine Adresse gepatcht wurde, wird dadurch ein Part 2 erstellt und
auf Adresse 540 adressiert.

*  [8][Part] [2] [At] [5] [1] [3] [Enter]

Damit wird ein Part 2 fir den Kreis 8 erzeugt und auf Adresse 513 adressiert. Wenn Sie
nach Adresse patchen méchten, wahrend Sie in der Kreisansicht sind, driicken Sie:

»  {Adresse} [5] [1] [3] [At] [8] [Enter]

Hiermit wird derselbe Vorgang wie im Beispiel zuvor ausgeldst, vorausgesetzt, dass Kreis
8 vorher auf eine Adresse gepatcht war.
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Auswidhlen mehrerer Parts zur Bearbeitung:
e [1] [Part] [1] [Thru] [5]

Dies ist nutzlich zum Loschen oder Zuweisen neuer Adressen zu bestehenden Parts.
Patchen eines kombinierten Gerats im Kreisnummernformat:
. [1] [Part] [2] [At] [5] {Typ} <Geréte-Profil>

Erstellt einen Part 2 fiir Kreis 1 und weist ihn dem angewahlten Gerate-Profil zu. Weitere
Informationen zur Verwendung von {Typ} siehe {Patch} Anzeige und Einstellungen,
Seite 103.
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Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor

Mit dem Farbwechsler- und Farbrad-Picker kdnnen Sie eine bestimmte Farbrolle, ein Farbrad, ein
Goborad oder ein Effektrad von Standardherstellern auswahlen und mit Geraten verknipfen. Mit

dem Editor kdnnen Sie auch angepasste Farbwechsler/Rader passend zu in Ihrem Scheinwerfer
installierten eigenen Geraten erzeugen.

Hinweis: Farbwechsler, Farbréader, Goborédder und Effektrdder kbnnen ohne vorheriges
Anwéhlen oder Patchen eines Gerétes erstellt werden.

Arbeiten mit dem Picker

Vorgegebene Farb- und Mustermedien fiir das gewahlte Gerat entsprechend der Gerate-Bibliothek
werden auf der Seite {Attributes} angezeigt. Nur die fir das gewahlte Gerat verfiigbaren
Medienattribute werden angezeigt.

Im untenstehenden Bild ist der angewahlte Kreis ein Source Four Revolution® mit einem
Farbwechsler und zwei Goboradern. Wenn der angewahlte Kreis andere Rader enthalten wirde,
wuirde jedes Gerat mit einer Taste in der Anzeige erscheinen.

Disabled

Disabled

) |”m'

Disabled

@ Fan Curve ] /W7
Disabled

" LDFags
Enabled

Das gewiinschte Attribut auswéhlen, um den Picker zu 6ffnen.

Der Picker wird in der linken Halfte des ZIB angezeigt, wenn Sie ein entsprechendes Attribut
({Scroller}, {Color Wheel}, {Gobo Wheel} oder {Effect Wheel}) auswahlen. Der angezeigte
Picker entspricht genau dem gewahlten Attribut (der Farbwechsler-Picker wird angezeigt, wenn
{Scroller} betétigt wird, der Farbrad-Picker wird angezeigt, wenn {Color Wheel} betatigt wird und
so weiter).
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Farbwechsler-/Rad-Typ wéhlen.
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Der Picker zeigt Tasten fiir den Standard-Farbrollen- oder -Radtyp des gewahlten Kreises an. Die
Voreinstellung ist das Rad, wie es vom Hersteller geliefert wird (aus der Geratebibliothek
entnommen). Links von der Standard-Rollen- oder -Radauswahl befindet sich eine Liste aller
Farben/Gobos, wie sie im gewahlten Gerat installiert sind (Frame flr Frame). Wenn die Farbe oder
das Muster verfligbar ist, wird es neben dem Frame-Namen angezeigt.

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

Neben dem Picker werden folgende Softkeys angezeigt: {Clear Kalibr.}, {Copy Farbw.}, {Clear},
{New}, {Copy}, {Edit} und {Delete}.

» {Clear Kalibr.} — bereinigt die Kalibrierdaten flir die gesamte Farbrolle und stellt die
Standarddaten der Farbrolle wieder her.

» {Copy Farbw.} — kopiert ein Farbwechsler und seine Kalibrierung auf einen anderen Kreis.
Siehe ,,Farbwechsler-Kalibrierspalte” auf Seite 99.

» {Loschen} — I6scht den gewahlten Typ aus dem gewahlten Kreis im Picker.

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

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

» {Edit} — dient zum Bearbeiten bestehender Farbrollen/Rader.

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

Arbeiten mit dem Editor

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

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

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

Bei der Arbeit mit dem Editor sind folgende Softkeys verfugbar:
* {Insert} — flgt einen neuen Frame Uber dem gewahlten Frame ein.
+ {Delete} — entfernt den gewahlten Frame.
+ {Edit} — verandert den gewahlten Frame.
* {Invert} — kehrt die Reihenfolge der Frames um.

+ {Fertig} — schlielt den Bearbeitungsvorgang ab.
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Erzeugen von neuen Farbrollen/Radern

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

Um ein Farb-, Gobo- oder Effektauswahl
mit einer Maus zu &ndern, auf das graue
Késtchen in der Spalte ,,C/G* des Frames
klicken, der gedndert werden soll.

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

Um eine Farbe oder ein Muster fir den gewahlten Frame der Farbrolle bzw. des Farbrads
auszuwahlen, auf das graue Kastchen in der Spalte ,C/G*“ des Frames klicken. Alle verfligbaren
Gel-, Farb-, Gobo- und Effektimedien werden angezeigt.

Herstellerliste Hersteller- Katalogmedien . :
katalog (numerischisortiert) DSK; flt\Z Z%e.nauswahl umfasst folgende

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

* {Open Frame} — setzt den Frame auf Weil3
offen. Normalerweise ist der erste Frame immer
offen.

« {Abbrechen} — bricht die Medienauswahl ab
und kehrt zum Frame-Editor zurtick.

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

Wenn Sie eine Medienauswabhl getroffen haben, kehrt die Anzeige zur neuen Farbrad-Frame-Liste
zurlick, wo Sie weitere Frames zur Farbrolle bzw. zum Farbrad hinzufligen konnen (mit der Taste
{Neu}) oder in den nachsten Frame-Bereich klicken kénnen, um weitere Frames hinzuzufligen.

Hinweis: Beim Erzeugen oder Kopieren von Farbwechsler oder Farbradern wird der
Softkey {Invert} angezeigt. Mit {Invert} wird die Reihenfolge der Frames
umgekehrt.
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Bearbeiten einer Kopie von Farbrollen/Farbréadern

Wenn eine Kopie einer vorhandenen Farbrolle bzw. eines vorhandenen Farbrads erstellt wurde,
wird die kopierte Farbrolle oder das Farbrad als {New Wheel n} vor dem Standardangebot der
Hersteller angezeigt. Die Frame-Liste enthalt dann ein exaktes Duplikat der kopierten Auswahl.

gobo wheel | mac700 New
2 e Wheel(2) | "V obo2 | rev gobo 1
[~ [

vI3500 vi3500 g A

wheel2 | wheel 1 rot

AC Lt

Martin 028 triangles small

Martin 070 tye dye

Martin 082 globo

5 Martin 02 ms

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

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

Herstellerliste  Hersteller- Katalogmedient Die Medienauswahl umfasst folgende
katalog (numerischisortiert) Softkeys:

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

» {Open Frame} — setzt den Frame auf Weil3
offen.

« {Abbrechen} — bricht die Medienauswahl ab
und kehrt zum Frame-Editor zurtick.

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

Wenn Sie eine Medienauswahl getroffen haben, kehrt die Anzeige zur neuen Rad-Frame-Liste
zurlick, wo Sie weitere Frames in der Farbrolle bzw. im Rad bearbeiten kénnen.
Farbwechsler-Lifterkennlinien

Farbwechsler-Lifterparameter kdnnen mit Kennlinien versehen werden, sodass die Ausgabe des
Lufters durch die Intensitat des Kreises gesteuert werden kann. Hierflr werden die gleichen
Kennlinien verwendet wie fir Intensitatsparameter und Stimmungen.Siehe ,Speichern und
Verwenden von Kennlinien® auf Seite 315.

Zum Setzen einer Kennlinie bei einem Farbwechsler-Lifter zu Anzeigen> Patch> Attribute>
Lufterkurve bei den einzelnen Farbwechslern gehen.
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Kalibrieren eines Farbwechslers mithilfe der Encoder

Sie kdnnen den Mittelpunkt eines Farbwechslers mit der Kalibrierfunktion kalibrieren. Das
Kalibrieren eines Farbwechslers erfolgt in der Regel in der Live-Anzeige. Sie kdnnen auch Uber die
ML-Anzeige kalibrieren. Siehe ,Kalibrieren eines Farbwechslers mithilfe der ML-Anzeige* auf
Seite 101.

Hinweis: Es wird empfohlen, mit der Farbwechsler-Kalibrierung beim letzten Frame zu

beginnen und dann riickwérts bis zum ersten Frame fortzufahren. Damit wird eine
komplette und genaue Kalibrierung sichergestellt.

Eine Kalibrierung kann beim ersten Patchen eines Farbwechslers und nach einer
ldngeren Betriebsdauer erforderlich sein, da sich die Federspannung in
Farbwechslern dndert.

Kalibrieren eines Farbwechslers:

Schritt 1: Den Kreis des Farbwechslers auswahlen, der kalibriert werden soll.

Schritt 2: Die Encoder-Taste [Color] driicken. Um den Farbwechsler-Encoder im Encoder-
LCD-Bildschirm anzuzeigen, kénnen mehrere Tastendriicke erforderlich sein.

Schritt 3: Mit dem Encoder bis zum letzten Frame des Farbwechslers bewegen.

Schritt 4: Wenn Sie in der Grobeinstellung sind, driicken Sie den Encoder, um auf
.Feineinstellung” umzuschalten. Daraufhin erscheint {Kalibrieren} als eine der
Farbwechsler-Tasten auf dem LCD-Bildschirm.

Schritt 5: Stellen Sie den Frame in Feineinstellung genau auf die Mitte der gewlinschten
Position ein.

Schritt 6: Driicken Sie auf dem Encoder-LCD-Bildschirm {Kalibrieren}. Damit wird die neue
Mittelposition fir den gewahlten Kreis gespeichert.

Schritt 7: Auf dem Encoder-LCD-Bildschirm {Last} driicken, um zum Mittelpunkt des
vorherigen Frames zu schalten.

Schritt 8: Visuell prifen, ob der Mittelpunkt des neuen Frames stimmt. Falls er stimmt, erneut
{Last} driicken, um zum vorherigen Frame des Farbwechslers zu schalten. Falls er
nicht stimmt, erneut kalibrieren.

Schritt 9: Die Schritte 4-8 wiederholen, bis alle Frames kalibriert sind.

Farbwechsler-Kalibrierspalte
Kalibrierdaten werden in der Farbwechsler-Kalibrierspalte angezeigt.

Name

Generic open open Martin Scroll
Martin Scro

Lee 203 1/4 CT blue - [ [ Werte in Grau sind Standarddaten, und die

Werte in Blau sind kalibrierte Daten.

Lee 202 1/2 CT blue

Lee 201 ful CT blue

_ <N
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Die angezeigte Kalibrierinformation ist die DMX-Adresse, die den Frame zentriert. Informationen in
der Kalibrierspalte kdnnen manuell bearbeitet werden, indem darauf geklickt und eine neue DMX-
Adresse eingegeben wird.

Hinweis: Kalibrierdaten werden nur auf solche Farbwechsler angewendet, die einem Kreis

zugewiesen sind. Daten werden nicht angezeigt, wenn ein Rad mit einer leeren
Kommandozeile angezeigt wird.

Hinweis: Kalibrierdaten kénnen auf den Standardwert zurlickgesetzt werden, indem auf die

Daten geklickt und [Clear] gedriickt wird. Wenn Sie neue Daten eingeben und
[Clear] driicken, werden die Daten auf den Standardwert zuriickgesetzt und nicht
auf zuvor kalibrierte Daten.

100

Durch Drucken des Softkeys {Clear Kalibr.} werden die Kalibrierdaten fir den gesamten
Farbwechsler geldscht, sodass es auf die Standarddaten zurtickgesetzt wird.

Farbwechsler und ihre Kalibrierdaten kébnnen auf andere Kreise kopiert werden.

* [1] {Copy Farbw.} [2] [Enter] — kopiert die Farbwechsler- und Kalibrierdaten von Kreis 1 auf

Kreis 2.
Bei Farbwechslern mit kalibrierten Daten wird hinter dem Namen ein P
,~" angezeigt. Scroller
Die Taste {Kalibrieren} wird jetzt nur bei Farbwechsler-Parametern scroller ~

angezeigt, die sich derzeit nicht in der Mitte eines Frames befinden.
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Kalibrieren eines Farbwechslers mithilfe der ML-Anzeige

Sie kdnnen den Mittelpunkt eines Farbwechslers mit der Kalibrierfunktion kalibrieren. Damit wird
sichergestellt, dass die Farbwechsler-Frames genau tiber der Offnung des Scheinwerfers zentriert
werden, wenn ein Farbwechsler Frame fir Frame weitergeschaltet wird. Sie kdnnen dies Uber die
Anzeige der ML-Steuerung machen.

Hinweis: Es wird empfohlen, mit der Farbwechsler-Kalibrierung beim letzten Frame zu

beginnen und dann riickwérts bis zum ersten Frame fortzufahren. Damit wird eine
komplette und genaue Kalibrierung sichergestellt.

Eine Kalibrierung kann beim ersten Patchen eines Farbwechslers und nach einer
ldngeren Betriebsdauer erforderlich sein, da sich die Federspannung in
Farbwechslern &ndert.

Kalibrieren eines Farbwechslers:

Schritt 1: Wahlen Sie in der Live-Anzeige den Farbwechsler-Kreis.
Schritt 2: Offnen Sie mit [ML Kontrolle] die Anzeige der ML-Kontrolle.
» Die Farbkategorie wird automatisch mit den Farbschattierungs- und
Sattigungsencodern und einem Frame-Picker angezeigt.

Schritt 3: Um mit der Kalibrierung zu beginnen, auf die Schaltflache {Scroller ::} klicken. Der
Farbwechsler-Encoder wird angezeigt.

Schritt 4: Mit dem Farbwechsler-Encoder den Frame-Mittelpunkt einstellen. Am besten
beginnen Sie mit dem letzten Frame im Farbwechsler.

Schritt 5: Wenn der Frame zentriert ist, klicken Sie auf {Kalibr.}.

Schritt 6: Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir alle tibrigen Frames, die kalibriert werden
mussen.

Farbwechsler-Encoder

m 01 Calibrate
[_ I Max ‘_‘IE
H-CTbbl"‘CTbhu"CT
| ;yﬁghtbh edium

'enrl.h bhee | ok lavend | ep lavend

I Color Format | |
I Min lilac tint | ale salma | fight rose

icker

Frame-
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Patchen von Moving Lights, LEDs und Zubehor

Eurolite

Expolite

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

Beim Patchen von Moving Lights, LEDs und Zubehdr wird empfohlen, dass Sie im Modus Patchen
nach Kreis arbeiten.

Nach der Eingabe der Kreisnummer klicken Sie auf {Typ}. Wahlen Sie dann einen Geratetyp aus
der Geratebibliothek aus.

Dricken Sie im ZIB auf {Hersteller}, um die Geratebibliothek anzuzeigen. Die beiden Spalten links
kénnen durchgeblattert werden und zeigen Herstellernamen an. Mit den Pfeil-Softkeys kénnen Sie
die Herstellerliste durchgehen. Nach dem Anwahlen eines Herstellers werden alle Gerate von
diesem Hersteller, die gepatcht werden kdnnen, in der Geratespalte angezeigt.

Gehen Sie die Gerateliste durch, und wahlen Sie das entsprechende Gerat aus. Wenn ein Gerat
Uber mehrere Modi verfugt, 6ffnet sich durch Klicken auf deren Namen eine Liste der verfugbaren
Modi. Nach der Anwahl wird der Geratetyp hinter der Kreisnummer in die Kommandozeile
eingefligt und in dem Feld unterhalb des Softkeys {Typ} angezeigt.

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

{Favoriten} bietet Ihnen die Mdéglichkeit, nur die Bibliothek von Geraten oder Gerate, die bereits in
der Vorstellung gepatcht wurden, |hre Favoriten und die Standardgerate von Eos anzuzeigen.
{Hersteller} zeigt alle Gerate sortiert nach Hersteller an, die in der Bibliothek enthalten sind.

{zu Favoriten} flgt Ihrer Favoritenliste ein Gerat hinzu. Wenn Sie ein Gerat aus der Favoritenliste
I6schen méchten, klicken Sie in der Favoritenanzeige auf {Edit}. Wahlen Sie das Geréat an, das Sie
entfernen mdchten, und klicken Sie auf {Delete}.

[ome oo Jossuae [ von Jomwre [ ] cm——

> << >
\ 9 \ — -c obr- o d
Favori : I- FEr— Chan 1 Type ETC Selador 54 LED Lustr+ QS Stage

Dricken Sie [At], und geben Sie dann eine Anfangs-Adresse fir den gewahlten Kreis oder die
Gruppe von Kreisen an. Das Pult verschiebt automatisch Adressen basierend auf dem
angewahlten Geratetyp.

Zum Auswahlen eines Gerate-Interface (optional) auf {Interface} klicken. Siehe ,Protokolle” auf
Seite 221.

Softkey {Attribute} driicken, um spezielle Attribute flr das Moving Light einzustellen. Je nach
ausgewahltem Gerat stehen folgende Schaltflachen zur Verfiigung: {Preheat}, {Proportion},
{Kennlinie}, {Lufterkurve}, {LD Flags}, {GM Direkt}, {Invert Pan}, {Invert Tilt}, {Swap Pan/
Tilt}, {Scroller}, {Gobo Wheels}, {Color Wheels} und {Effect Wheels}. Siehe ,{Attribut}-Anzeige
und Einstellungen* auf Seite 105.

Wenn |Ihr Moving Light Gber Parameter wie Farbwechsler oder Gobo-Rad verfligt und Sie benutzer-
definierte Filter oder vom Standard abweichende Muster installiert haben, verwenden Sie den Farb-
wechsler-/Farbrad-Picker und den Editor, um das gepatchte Gerat anzupassen. Je genauer Sie die
Daten patchen (einschliel3lich genauer Angaben zu Farbe und Muster), desto detaillierter sind Pro-
grammierung und Betrieb. Siehe ,Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor” auf
Seite 95.
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Anzeige von Seiten im Patch

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

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

{Patch} Anzeige und Einstellungen

Wenn Patch geoffnet ist, ist diese Anzeige vorgegeben. Sie bietet Zugang zu Dateneingabefeldern,
mit denen Sie Geréate in Ihrer Lichtanlage definieren kénnen.

[ Type 0 Label 0 Interface
[ Channel 0 Address 0

Number of Unpatched Ac

Device List | Fixtures || Properties

+ {Kreis} — In der Patch-Anzeige werden alle Kreise in numerischer Reihenfolge angezeigt.
Wenn mehrere Geréate auf einen einzigen Kreis gepatcht sind, wird die Kreisnummer nur in
der ersten Zeile angezeigt und zusatzliche Gerate werden als Part-Erweiterungen
(beispielsweise P2) in der nachsten Zeile der Tabelle angezeigt.

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

* {Typ} — In der Voreinstellung der Eos werden Dimmer gepatcht. Um einen speziellen
Geratetyp fur den gewahlten Kreis anzugeben, Taste {Typ} im ZIB betatigen.

» Die beiden Spalten an der linken Seite des ZIB konnen durchgeblattert werden und
zeigen Herstellernamen an. Die vier Spalten rechts der Herstellerliste sind
durchblatterbare Listen der Gerate des jeweiligen Herstellers, die gepatcht werden
kénnen.

* Nach dem Auswahlen eines Herstellers werden alle von diesem Hersteller verfug-
baren Gerate angezeigt. Nach dem Auswahlen eines Gerats erscheint das Gerat/
der Geratetyp in der Kommandozeile, im Kastchen {Typ} im ZIB und im Feld , Typ*
fir den Kreis in der Patch-Anzeige.

» {Name} — Ein optionaler, benutzerdefinierter Name. Mit der Taste [Label] kobnnen Sie die
virtuelle Tastatur im ZIB 6ffnen. Wird der Softkey {Name} oder die Taste [Label] gedriickt,
nachdem bereits ein Name zugewiesen wurde, wird der Name in der Kommandozeile
angezeigt und kann bearbeitet werden. Durch Driicken von [Label] [Label] wird der Text
geldscht.

* [1] [At] [5] [Label] <S4 house right> [Enter] — patcht Kreis 1 auf Ausgang 5 und
benennt den Kreis ,S4 house right".
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+ {Adresse} — Ein Pflichteingabefeld fir jedes Gerat. Sie konnen [At] oder [Address/Patch]

anstelle von {Adresse} verwenden.

* Mit der Tastatur die Startadresse flir das Gerat (zwischen 1 und 65536) oder einen
Port-/Offset-Wert eingeben.

+ Sie kdnnen eine Startadresse eingeben, ohne eine Endadresse festzulegen. Eos
Ubernimmt diesen Wert aus der Bibliothek. Wenn Sie eine groRere Liicke in der
Ausgabe haben mdchten, als in der Bibliothek vorgesehen, verwenden Sie [Offset].
Siehe hierzu Arbeiten mit {Offset} im Patch, Seite 93.

+ Wenn Sie eine Startadresse eingeben, die sich mit bereits gepatchten Kreisen
Uberschneidet, verlieren die betroffenen bereits vorhnandenen Kreise nach
entsprechender Bestatigung durch den Benutzer ihren Patch.

+ {Interface} — Ein optionales Feld zum Festlegen, welche Netzwerkprotokolle fir die Ausgabe

verwendet werden sollen. Wenn das Feld nicht ausgefillt wird, wird die im
Konfigurationsprogramm im Abschnitt {Netzwerk} und {Lokale Ein/Ausgabe} angewahlte
Standard-Datenausgabe gewahlt. Weitere Informationen zum Festlegen von
Voreinstellungen siehe Lokale Ein/Ausgabe (nur Eos Ti und Gio), Seite 395 und
Ausgabeprotokolle, Seite 384. Je nachdem, welche Einstellungen im Abschnitt {Netzwerk}
und {Lokale Ein/Ausgabe} des Konfigurationsprogramms des Pults vorgenommen wurden,
stehen die Protokolle sACN, Net 2-EDMX, ArtNet, Avab UDP und Lokales DMX zur
Verfligung. Wenn eine Ausgabeoption nicht angewahlt wurde, wird sie nicht in der Liste
{Interface} angezeigt.

» {Flash} — bringt einen Kreis oder eine Adresse auf volle Intensitat. Anschliellend wird der

Wert jede zweite Sekunde auf 15 % gesetzt. Dieser Wert wird eine Sekunde gehalten und
dann wieder auf volle Intensitat gesetzt. Der Kreis oder die Adresse wechselt weiterhin die
Intensitat, bis die Kommandozeile geldscht oder {Flash} erneut angewahlt wird.
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{Attribut}-Anzeige und Einstellungen

Die Seite {Attributes} enthalt optionale Felder fir zusatzliche Informationen und Details Giber die
Konfiguration Ihres Riggs. Attributeinstellungen: {Preheat}, {Proportion}, {Curve}, {Fan Curve},
{LD Flags}, {GM Exempt}, {Invert Pan}, {Invert Tilt} und {Swap P/T}.

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

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

Attributes S¢ ls
P
‘ Preheat ‘ Gm

Patch Attrib Database | Device List Fixtures Properties

+ {Preheat} — Uber dieses Feld kénnen Sie einen Intensitatswert fiir das Vorheizen von
Gluhlampen eingeben. Wenn die Preheat-Kennung einer Stimmung zugewiesen wird,
werden samtliche Kreise, die von Null auf eine aktive Intensitat aufgeblendet werden und
denen in Patch ein Preheat-Wert zugewiesen wurde, in der Stimmung, die unmittelbar vor der
Stimmung mit der Preheat-Kennung liegt, vorgeheizt.

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

Die Preheat-Kennung wird einer Stimmung beim Speichern als Attribut zugewiesen.

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

« [1] {Attribute} {Proportion} [1] [2] [5] [Enter] —setzt einen Proportionalwert von
125 % auf Kreis 1.

* [1] {Attribute} {Proportion} [Enter] — entfernt den eingetragenen Proportionalwert
von Kreis 1.

+ {Kennlinie} — dient zum Zuweisen einer Kennlinie zu einer Adresse im Patch. Die Kennlinie
gilt im Patch nur fir Intensitatsparameter.

In der Kreisansicht:

* [1] {Kennlinie} [4] [Enter] — wendet Kennlinie 4 auf den Intensitatsparameter von
Kreis 1 an.

+ [2] [Part] [3] {Kennlinie} [3] [Enter] — wendet Kennlinie 3 auf die Intensitat an, die
Kreis 2, Part 3 zugewiesen ist.

In der Adressenansicht:

* [3] {Kennlinie} [3] [Enter] — weist Kennlinie 3 der Adresse 3 zu.
* [3]1[111[2] {Curve} [4] [Enter] — weist Kennlinie 4 dem Universum 3, Adresse 2 zu.

» {Lufterkurve} — weist dem Farbwechsler-Lifterparameter eine Kennlinie zu, die eine
Steuerung der Lufterleistung durch die Intensitat des Kreises ermoglicht Hierfiir werden die
gleichen Kennlinien verwendet wie fur Intensitatsparameter und Stimmungen.
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Hinweis: Wenn {Kennlinie} oder {Liifterkurve} gedriickt wird, wird eine Liste der

verfiigbaren Kennlinien angezeigt. Eine verfiigbare Kennlinie wird zugewiesen,
indem darauf geklickt wird.
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 {LD Flags} — In diesem Feld kénnen Kreise Live- und Dark-Anderungskennungen in der
Playback-Anzeige darstellen. Bei einer Deaktivierung kdnnen diese Kreisanderungsbefehle
keine Live- und Dark-Anderungskennungen darstellen. Diese Option ist standardmafig
aktiviert.

¢ {GM Direkt} — Die Kreises werden nicht vom Hauptsteller, Blackout, Rem Dim und GoToCue0
beeinflusst.

* {Invert Pan} {Invert Tilt} — Ein Moving-Light-Attribut zum Invertieren des Ausgabewertes von
Pan, Tilt oder beidem. Dazu die Tasten {Invert Tilt} oder {Invert Pan} auf dem ZIB betatigen.
* [2] {Attribute} {Invert Pan} — invertiert die Ausgabe des Pan-Parameters auf Kreis 2.

+ {Swap Pan/Tilt} — Ein Moving-Light-Attribut zum Vertauschen der Pan- und Tilt-Werte. Dazu
Taste {Swap Pan/Tilt} im ZIB betatigen.
* [2] {Attribute} {Swap Pan/Tilt} — vertauscht die Pan- und Tilt-Werte von Kreis 2.

+ {Scroller} — Ein Attribut zum Andern der Farbrolle in einem Farbwechsler oder Moving Light.
Taste {Scroller} im ZIB betatigen, um den Farbwechsler-Picker und die flr Ihr Gerat
verfugbaren Farbrollen anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 95.

* [2] {Attribute} {Scroller} — &ffnet den Farbwechsler-Picker im ZIB zur Farbrollen-
Auswahl fir Kreis 2.

+ {Color Wheel} — Ein Attribut zum Andern des Farbrads in einem Moving Light. Taste {Color
Wheel} im ZIB betatigen, um den Farbrad-Picker mit den fur lhr Gerat verfiigbaren Optionen
anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 95. Wenn ,More"in der Patch-Anzeige
angezeigt wird, sind weitere Parametereigenschaften fir das gewahlte Gerat verfligbar, wie
beispielsweise Farb- und Goborader.

+ [4] {Attribute} {Color Wheel} — wahlt Kreis 4 an und 6ffnet den Farbrad-Picker im ZIB
zur Farbradauswahl.

+ {Gobo Wheel} — Ein Attribut zum Andern des Goborads in einem Moving Light. Taste {Gobo
Wheel} im ZIB betatigen, um den Goborad-Picker mit den fur Ihr Gerat verfugbaren Gobo-
Optionen anzuzeigen. Siehe ,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 95.

+ [3] {Attribute} {Gobo Wheel} — wahlt Kreis 3 an und 6ffnet den Goborad-Pickerim ZIB
zur Goborad-Auswahl.

« {Effect Wheel} — Ein Attribut zum Andern des Effektrads in einem Moving Light. Taste {Effect
Wheel} im ZIB betatigen, um den Farbrad-Picker mit den fur Ihr Gerat verfiigbaren Optionen
anzuzeigen. Siehe ,,Arbeiten mit dem Picker” auf Seite 95. Wenn ,More" in der Patch-Anzeige
angezeigt wird, sind weitere Parametereigenschaften fur das gewahlte Gerat verfugbar, wie
beispielsweise Farb- und Goborader.

« [5] {Attribute} {Effect Wheel} — wahlt Kreis 5 an und 6ffnet den Farbrad-Picker im ZIB
zur Auswahl des Effektrads.
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{Datenbank}-Anzeige und Einstellungen

Die Seite {Datenbank} enthalt zusatzliche Felder zur Eingabe von Informationen, die von der
Abfragefunktion ,Query” genutzt werden kdnnen. Diese Felder sind {Notizen} und {Text 1} bis
{Text 4}. Durch Klicken auf {Text 1} bis {Text 4} wird eine Anzeige zur Auswahl von Stichwortern
geoffnet. Die Anzeige enthalt bereits erstellte Stichworter sowie eine Option fiir das Erstellen neuer
Stichworter. Durch Klicken auf {Neues Stichwort} wird eine alphanumerische Tastatur fir die
Eingabe eines neuen Stichworts angezeigt.

Circuit#54 | Circuit#59 | Circuit#63 | Circuit#68 | Circuit#72 | Circuit#77 || Circuit#81 | Circuit#86 | Circuit#90 | Circuit#95

[ P e e e P P e e -
Circuit#55 | Circuit#6 | Circuit#64 | Circuit#69 | Circuit#73 | Circuit#78 | Circuit#82 | Circuit#87 | Circuit#91 | Circuit#96 front hights

Text2

Circuit#56 | Circuit#60 | Circuit#65 | Circuit#7 | Circuit#74 | Circuit#79 | Circuit#83 | Circuit#88 | Circuit#92 | front lights
uminaire Text 3 o

Circuit#57 | Circuit#61 | Circuit#66 | Circuit#70 | Circuit#75 | Circuit#8 | Circuit#84 | Circuit#89 | Circuit#93 | Discharge

Yoke Spot

Circuit#58 | Circuit#62 | Circuit#67 || Circuit#71 | Circuit#76 | Circuit#80 | Circuit#85 | Circuit#9 | Circuit#94 ;‘;:‘;;r;e‘ 1
New
— o Keyword

Chan 1 Text1

% Attributes % Ftures | Properties V ‘\

» {Text} — Textfelder werden verwendet, um bis zu vier Stichwdrter Uber einen Kreis oder eine
Gruppe von Kreisen einzugeben. In diese Felder kdnnen Sie sdmtliche Informationen
eingeben, die Sie fur einen Kreis fur wichtig halten, wie beispielsweise den Ort (Vorbihne),
eines seiner Attribute (Wash, Spot) oder andere Besonderheiten des Kreises (wie Gel R80).
Sie kdnnen auch die virtuelle Tastatur im ZIB oder eine externe Tastatur verwenden, um bis
zu 30 Zeichen lange Stichwdrter fur das Gerat einzugeben.

+ [5] {Datenbank} {Text 1} < Vorbihne rechts> [Enter] — flgt Kreis 5 Text hinzu.

* {Notizen} — Damit kdnnen Sie einem Kreis oder einer Gruppe von Kreisen eine Bemerkung
hinzufigen. Die Taste {Notizen} im ZIB betatigen, um die virtuelle Tastatur anzuzeigen. In
dieses Feld kdnnen Sie einen Namen oder eine beliebig lange Bemerkung Uber lhren Kreis
eingeben.

* [5] {Datenbank} {Notizen} <Dieser Scheinwerfer ist eine Reserve fur Kreis 15 fur
VorblUhne rechts / Neue Lampe eingesetzt am 10.4.06> [Enter] — flgt Kreis 5 eine
Bemerkung hinzu.

Hinzufligen von Stichwdértern im Patch

Wenn Sie zu einem spateren Zeitpunkt Kreise nach assoziierten Stichwortern durchsuchen kénnen
wollen, mussen Sie diese Stichworter im Patch festlegen.

So geben Sie ein Stichwort fiir einen Kreis ein:

Schritt 1: Taste [Displays] rechts vom ZIB betétigen.

Schritt 2: Unten im ZIB Taste {Patch} betatigen.

Schritt 3: Drlicken Sie {Datenbank}.

Schritt 4: Wahlen Sie einen Kreis oder eine Gruppe von Kreisen in der Kommandozeile aus.

Schritt 5: Einen der Softkeys {Text (1-4)} im ZIB betatigen, um anzugeben, welches Stichwort
Sie eingeben mdchten. Es wird eine Liste der bereits definierten Stichworter
angezeigt. Wahlen Sie ein Stichwort aus, oder driicken Sie {Neues Stichwort}.
Dadurch erscheint eine virtuelle alphanumerische Tastatur.

Schritt 6: Geben Sie die gewiinschten Stichworter ein.

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

Sobald Stichworter erzeugt worden sind, werden sie beim Durchfiihren einer Abfrage im
Stichwortbereich des ZIB angezeigt. Weitere Informationen Uber Stichwortabfragen siehe Arbeiten
mit [Query], Seite 268.
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Loschen von Stichwortern aus der Datenbank

Stichwdrter kdnnen aus einem der vier Textfelder in der Datenbank gel6scht werden. Zum Léschen
eines Stichworts aus der gesamten Datenbank verwenden Sie folgende Syntax:

e [Delete] {Text1} <Orange> [Enter] [Enter]

Hiermit wird ,Orange” Uberall in jedem Textfeld jedes Kreises geldscht.

Zum Léschen eines Stichworts nur aus einem bestimmten Kreis verwenden Sie folgende Syntax:
e [1] {Text1} [Enter]

Hiermit wird der Text nur aus dem ersten Textfeld von Kreis 1 geléscht. Wenn Sie das zweite
Textfeld I6schen méchten, wahlen Sie {Text2} usw.
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Verwenden der Gerateliste

Anhand der Gerateliste werden kompatible Geratefernverwaltungs- (RDM-) und Netzwerkgerate
erkannt, konfiguriert und Gberwacht. RDM ermdglicht die bidirektionale Kommunikation zwischen
einem RDM-kompatiblen Gerat wie ein Scheinwerfer und |hr Pult.

Die Gerateliste besteht aus zwei Listen, Dimmer und RDM.

Die Dimmerliste ist der Patchbereich, der die Einrichtung der Dimmerrtiickmeldung von CEM+,
CEM3 und FDX 2000 tibernimmt. Uber diese Liste kann auch eine Dimmerkonfiguration
vorgenommen werden.

Die RDM-Liste ist der Patchbereich, der die RDM-Riickmeldung mit Geraten ibernimmt. Uber
diese Liste kann auch eine Geratekonfiguration vorgenommen werden. Nach dem Patchen RDM-
kompatibler Gerate kommunizieren diese standig mit dem Pult, um Sie Uber defekte Lampen zu
informieren oder falls ein Gerat aus irgendeinem Grund offline geschaltet wird.Siehe ,RDM-
Gerételiste“ auf Seite 111.

In der Gerateliste werden alle wahrend der aktuellen Sitzung erkannten und in der
Vorstellungsdatei gespeicherten Gerate angezeigt.

Hinweis: Pulte unterstiitzen nur RDM-Geréte, die (iber einen externen ACN-Gateway

angeschlossen sind. Es werden die Net3 Four oder Two Port Gateways von ETC
unterstiitzt. Auf den Gateways muss Version 5.1 oder héher ausgefiihrt werden.

Dimmerliste fiir CEM+, CEM3 und FDX 2000

Hinweis: Fiir eine Dimmerriickmeldung sind folgende Softwareversionen notwendig: CEM+

v3.0 und héher, CEM3 v1.3.1 und hoher sowie FDX v3.4.0 und héher.

Um den Dimmerrickmeldungsbereich der Gerateliste verwenden zu kénnen, muss die
Ruckmeldung zunachst aktiviert werden. Bei Verwendung von CEM+ oder CEM3 muss in der
Registerkarte ,Netzwerk“ von ECU {Sensor-Riickmeldung} aktiviert sein, bei Verwendung von
FDX 2000 muss {FDX} aktiviert sein. Die Voreinstellung ist bei beiden ,Aus®. Siehe ,Schnittstellen-
Protokolle® auf Seite 386.

Offnen Sie in der Patchanzeige die Anzeige ,Dimmerriickmeldung® mit {Geriteliste}> {Dimmer}.
Wenn die Dimmerliste gedtffnet ist, werden die Dimmer im Patch nach dem Adressmodus
angezeigt.

Patech (mmers) (L] 3:07:20 PM

Proporties Loads
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Eos zeigt folgende Informationen an, die von den Dimmern empfangen werden:

Adresse

Kreis

Label

System
Schrank
Klemmleiste
Eigenschaften
*  Modultyp

*  Aktivierungsmodus
»  Steuermodus
* Kennlinie
Lasten

* Gespeicherte Lasten

Hinweis:

Die System-ID-Nummer von CEM3 wird derzeit nicht unterstiitzt.

Hinweis:

Schranknummern und Dimmernummern miissen bei Eos eindeutig sein, damit sie
ordnungsgemél erkannt werden. Bei CEM+ miissen Dimmer auch auf
verschiedene sACN-Adressen gepatcht werden.

Bei angewahlten Dimmern kdnnen verschiedene Dimmereinstellungen in der
Eigenschaftenansicht bearbeitet werden, die im ZIB angezeigt werden. Objekte mit einer
Einflgemarke (>) sind bearbeitbar. Wenn mehrere Dimmer zusammen zur Bearbeitung angewahlt

werden, wird bei Daten, die sich bei den angewahlten Dimmern unterscheiden, ,,

Dimmer Feedbadk

Label

1

angezeigt.

Dimmable

Mod Sguare

1%

FDX-Dimmer zeigen fir Folgendes keine Daten an:

Gespeicherte Last
Aktuelle Last
Schrank-Dimmerquelle
Schwelle

Skalierung Minimum
Vorheizen aktivieren
Vorheizen Zeit

AF aktivieren

Hinweis:

Wenn Dimmer erkannt werden, werden sie den gepatchten Kreisen in Eos nicht
automatisch angefligt; Sie missen einem Kreis einen Dimmer anfiligen. Siehe
sPatchen erkannter Dimmer und RDM-Geréte” auf Seite 113.
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RDM-Gerateliste

Bevor die RDM-Gerateliste verwendet werden kann, muss in der Registerkarte ,Netzwerk” von
ECU erst {RDM} aktiviert werden. RDM ist standardmaRig deaktiviert. Siehe , Schnittstellen-
Protokolle” auf Seite 386. RDM muss auch bei den DMX-Ports des Gateways aktiviert werden. Auf
den Gateways muss Version 5.1 oder hoher ausgefiihrt werden.

Offnen Sie in der Patchanzeige die RDM-Gerételiste mit {Geriteliste}> {RDM}.

Device Discovery Achten Sie darauf, dass {Gerate finden} aktiviert ist.
Enabled Gerate finden ist standardmafig deaktiviert. Die Option {Geréte finden} wird

nicht angezeigt, wenn {RDM} im ECU deaktiviert ist.

Hinweis: {Gerite finden} wird automatisch deaktiviert, wenn die Patchanzeige
geschlossen wird.

Wenn die RDM-Geréateliste gedffnet ist, werden die Gerate im Patch nach dem Adressmodus
angezeigt. An oberster Stelle der Liste steht eine RDM-Anzeige. Diese Anzeige stellt den
eingehenden und ausgehenden RDM-Verkehr dar.

Patch [RDM) [rnitded) RDM_
i —Aktivitdtsanzeige

Eos zeigt folgende Informationen an, die von den RDM-Geraten empfangen werden:

* Adresse (ein Part wird hinzugefugt, wenn mehrere Gerate mit derselben Adresse
erkannt werden)

 Kreis

* Label

* Hersteller
*  Modell

e Profil

Eos zeigt in der Spalte ,Eos Typ“ auch an, mit welcher Beschreibung aus der Eos-Bibliothek das
Gerat Ubereinstimmt. Diese Information erscheint erst, wenn das Gerat erstmals angewahlt wird.
Nachdem das Gerat erstmals angewahlt wurde, extrahiert Eos die Typinformation vom Gerat und
zeigt sie an.

In der Spalte ,Eos Typ“ werden eventuell folgende Meldungen angezeigt:

» Keine RDM-Daten vorhanden — vom Gerat wurden keine modellspezifischen RDM-Daten
extrahiert.

+ RDM-Kommandos extrahieren — die Kommandodaten werden derzeit vom Gerat abgerufen.

+« RDM-Gerate extrahieren — die zum Erstellen einer Geratedefinition fir das Geréat
erforderlichen Daten werden derzeit abgerufen.

+ RDM-Sensoren extrahieren — die Sensordefinitionen werden derzeit vom Gerat abgerufen.

» Offline — vom Gerat wurden keine modellspezifischen RDM-Daten extrahiert und es ist jetzt
offline.
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Bei angewahlten Geraten konnen verschiedene Gerateeinstellungen in der Eigenschaftenansicht
bearbeitet werden, die im ZIB angezeigt werden. Objekte mit einer Einfigemarke (>) sind
bearbeitbar. Wenn mehrere Gerate zusammen zur Bearbeitung angewahlit werden, wird bei Daten,
die sich bei den angewahlten Geraten unterscheiden, ,*“ angezeigt.

Device Property

Device Model Description

Manufacturer Label

Device Label

LED Red Shift

Folgende Schaltflachen werden auch in der Elgenschaftenan5|cht angezeigt:
» {Geriate Eigenschaften} — 6ffnet die Eigenschaftenliste flir das angewahlte RDM-Gerat.

» {Sensoren} — wird angezeigt, wenn das angewahlte Gerat Sensoren hat. Mit {Sensoren}
wird die Sensorliste gedffnet.

» {Lampenkontrolle} — wird angezeigt, wenn das angewahlte Gerat eine Lampenkontrolle hat.
Mit {Lampenkontrolle} wird die Lampenkontrollliste getffnet.

» {Fehler ignorieren} — bei Aktivierung werden in den Anzeigen Live/Blind keine
Fehlermeldungen angezeigt. Sie werden in ,About” und in der Eigenschaftenanzeige des
Patches weiterhin angezeigt.

* {RDM Daten laden} — I6scht die Geratedaten vom Pult und Iadt sie vom Gerét.

» {Flash} —16st die Identitatsfunktion des RDM-Gerats aus. Die Identitatsfunktion kann bei den
Geraten verschiedener Hersteller unterschiedlich sein. Wybron-Farbwechsler werden
beispielsweise identifiziert, indem ihre Farbe hin- und herbewegt wird.

» {1} oder {?} —wird angezeigt, wenn das angewahlte Gerat Fehler aufweist. Mit {{!}/{?} wird die
Fehlerliste gedffnet.

[ Device I'mpertlm [ [ Lamp Controls
9
[ Channel Address [ Device Dlscmrerv
Enabled
[ Ignore Errors Reload RDM Data
Disabled

Flash
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Patchen erkannter Dimmer und RDM-Gerate

Wenn Dimmer/Gerate erkannt werden, werden sie nicht automatisch in den gepatchten Kreisen in
Eos angekoppelt. Wenn Sie Dimmer oder RDM-Riickmeldung nutzen méchten, miissen Sie einen
Dimmer oder ein Gerat in einem Kreis ankoppeln.

Wenn Sie in der Geratelistenanzeige die Adresse eines Dimmers oder Gerats bei einem Kreis
patchen, wird der Dimmer oder das Geréat in diesem Kreis automatisch angekoppelt. Wenn Sie
jedoch auBerhalb der Gerateliste patchen, miissen Sie das Gerat in dem Kreis {Attach}.

Hinweis: Wenn die Adresse des Dimmers oder Geréts noch nicht im Patch verwendet wird,

lasst sich die Adresse einem Kreis am leichtesten auf dem Bildschirm
,Dimmerliste” oder ,Gerételiste” patchen.

<Kreis> [X] {Attach} oder <Adresse> [X] {Attach} verknipft diesen Kreis bzw. diese Adresse im
Patch und die Dimmer bzw. Gerate unter dieser Adresse.

Wenn eine Kreisnummer bei einem Dimmer/Gerat durch Patchen oder mithilfe von {Attach}
angekoppelt wird, andert sich der Geratetyp des Kreises in den Geratetyp ,Dimmer* oder ,Gerat".

Vorteile der Ankoppelung eines Dimmers bei einem Kreis:

+ Sie werden vom Pult gewarnt, wenn bei dem bei einem Kreis angekoppelten Dimmer ein
Fehler auftritt oder dieser offline geschaltet wird.

» Bei Objekten, die zwischen Patch und Gerateliste angekoppelt sind, wird neben dem Kreis
bzw. der Adresse im Patch eine Einfligemarke (>) angezeigt

Vorteile der Ankoppelung eines Gerats bei einem Kreis:
» Der Geratetyp wird in den Kreis kopiert.

» Sie werden vom Pult gewarnt, wenn bei dem bei einem Kreis angekoppelten Kreis ein Fehler
auftritt oder dieses offline geschaltet wird.

+ Das Gerat wird immer in der Geratelistenanzeige angezeigt, selbst wenn es offline ist.

» Bei Objekten, die zwischen Patch und Gerateliste angekoppelt sind, wird neben dem Kreis
bzw. der Adresse im Patch eine Einfligemarke (>) angezeigt
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Fehler und Warnmeldungen

Einer der Vorteile der Verwendung von Dimmer- und RDM-Rlckmeldung sind die Fehler- und
Warnmeldungen. Wenn mit einem gepatchten und angekoppelten Dimmer oder Gerat etwas nicht
in Ordnung ist, werden Sie unter ,Live®, im Patch und unter ,Info* entsprechend benachrichtigt.

Chan Address Type
1-3

21-25

D40 Tungs Direct

Folgende Benachrichtigungen kénnen angezeigt werden:

+ Ein rotes ,!“ bedeutet, dass beim Dimmer/Gerét ein Fehler aufgetreten ist, z. B. Uberhitzung,
Ausloésen des Sicherungsautomaten oder Lampenabschaltung.

* Ein gelbes ,?* steht fiir eine Warnmeldung beim Dimmer/Gerat. Es gibt folgende
Warnmeldungen:
+  Uberlappung mehrerer Gerateadressen
* Mehrere Gerate verschiedener Gerate unter dieser Adresse
+ Keine Ubereinstimmung des gepatchten Geréatetyps
+ Keine Ubereinstimmung der gepatchten Gerateadresse
+  Offline

Gerateabkopplung

Durch zweimaliges Dricken von {Attach} wird der Befehl {Detach} ausgegeben.

<Kreis> [X] {Attach} {Attach} oder <Adresse> [X] {Attach} {Attach} I6scht die Verknlipfung
zwischen Kreis/Adresse und dem Gerat unter dieser Adresse.
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Loschen des Patches

Sie kénnen den Patch lber die Loéschfunktionen des Browsers komplett I6schen. Wahlen Sie dazu
im Browser-Hauptmenu {Léschen}. Dadurch werden die Léschfunktionen im ZIB gedffnet.

Clear MIDI

Reset Syst
eset system Time Code

Clear SMPTE

Clear Show
: Time Code

Reset Show

Clear Patch Defaults

Reset Desk

Reset Patch Defaults

Reset Subs 1
tol

Clear Targets

Auf {Patch I6schen} klicken, um den Patch zu I6schen. Vor dem Léschen des Patches werden Sie
zur Bestatigung aufgefordert.

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

Reset Patch

Mit {Patch riicksetzen} I6schen Sie lhren Patch und stellen ihn auf einen 1-zu-1-Patch ein.

Der Fixture-Editor

Eos gibt Ihnen die Méglichkeit, lhren eigenen Geratetyp im Patch zu erzeugen und mit lhrer
Vorstellungsdatei zu speichern. Sie kénnen dem Gerat einen Namen und alle erforderlichen
Parameter zuweisen, die Adresse und den Betriebsbereich dieser Parameter festlegen und
Lampenkontrolloptionen einstellen.

Der Fixture-Editor ist vom Patch aus zuganglich. Nach dem Erzeugen eines Gerats wird es in der
Vorstellungsdatei gespeichert. Es wird nicht in die Geratebibliothek aufgenommen. Wenn Sie das
erstellte Gerat in einer anderen Vorstellungsdatei verwenden méchten, miissen Sie
»LZusammenfassen“ verwenden. Siehe ,Zusammenfassen von Custom Fixtures in einer neuen
Vorstellungsdatei” auf Seite 120.

Offnen des Fixture-Editors:

Schritt 1: Dricken Sie zweimal [Address/Patch] oder [Displays]> {Patch}, um die
Patchanzeige zu 6ffnen.

Schritt 2: Dricken Sie den Softkey {Gerate}. Dadurch 6ffnet sich eine Liste, die ebenfalls die
gleichen derzeit gepatchten Gerate anzeigt. Das ist der Fixture-Editor.

20beta
2012-11-30 11:17:53

User 1
Number Type / Label Number Of Parameters Remote Dimmer
Coloram 2 Scroller
ColorBlast 12
Dimmer
Dimmer Copy(1)
LED RGB 8B
Mac 2000 Profile 168
Mac 2000 Wash Color 168
Mac 700 Profile Basic
Mac 700 Profile Ext

Update Lib
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Erzeugen eines neuen Gerats

Neue Gerate werden aus der Fixture-Editor-Liste im ZIB erzeugt (siehe oben). Sie kénnen ein
neues Gerat erzeugen oder ein bestehendes Gerat kopieren, um es zu bearbeiten. Siehe
,Kopieren eines Geréts” auf Seite 120.

Um ein neues Gerat zu erzeugen, driicken Sie {Neu}. Der Liste wird ein neues Gerat hinzugefligt.

Neues Gerat benennen

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

Benennen eines Geréts in der Editor-Liste:
Schritt 1: Wahlen Sie das neue Gerat Uber die Tasten [Page], die Maus oder den Touchscreen
an.

Schritt 2: Dricken Sie [Label] oder {Typ}. Durch zweimaliges Driicken von [Label] wird der
Name geldscht. Dadurch wird die virtuelle Tastatur im ZIB angezeigt.

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

Schritt 4: Driicken Sie [Enter]. Der Name erscheint in der Spalte , Typ“ des neuen Gerats.

Parameter hinzufligen
Nach dem Benennen des Geréts kdnnen Sie angeben, welche Parameter das neue Gerat hat.

Hinzufiigen von Parametern zu einem neuen Gerit:

Schritt 1: Wahlen Sie das neue Geréat liber die Tasten [Page], die Maus oder den Touchscreen
an.

Schritt 2: Driicken Sie {Edit}. Das Gerat wird in einer neuen Anzeige im ZIB geéffnet.

new fixture (1)

Number Parameter LDMX Ranges
1 Intens 1
2 Pan
Titt
Width
Height
z
Hue

Saturation

New Insert Dele) Parameters Size Remote Dim Ranges
Hue

Saturation Lamp Ctrls Snap Return

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

Schritt 4: Drucken Sie {Neu}, um Parametereintrdge hinzuzufigen. Wiederholen Sie diesen
Schritt, bis Sie so viele Bereiche haben, wie fur die in Schritt 3 angegebene Zahl
erforderlich sind.

ﬂ Hinweis: Wenn Sie {Neu} betétigen, erscheint der Parametereintrag in der Liste mit einem
Standardnamen in der Spalte ,Parameter”. Sie kbnnen diese Vorgaben
ignorieren, da Sie die Bezeichnungen spéter (iberarbeiten werden.
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Schritt 5: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten, der Maus oder dem Touchscreen zu jedem
Parametereintrag, dessen voreingestellte Parameterbezeichnung Sie andern
mochten.

Schritt 6: Klicken Sie auf den Eintrag, oder driicken Sie {Parameter}, um eine Liste der
Schaltflachen zu 6ffnen, die alle verfiigbaren Parameter darstellen.

nimation
All Form Intens z Yellow || Brightness || >trobe Amber LA Wheel Frame || b o adjust|| Scalex || Keystone |[ Keystone
= Duration White Mode Angle Y1 x4
s
Intensity Shutter Pan Hue Red Scroller Global Pan Red CTB Iris Barndoor In Point 1 Scale Y Key:stcme LT
Fan Orange X2 Y4
X Position || Keystone ayer
Focus Control Tilt Saturation Green Flow Rate | Global Tilt Indigo CTC Diffusion Fresnel | QutPoint1 || * 1‘ y‘;z Effect
Parameter

Color Width Cyan Blue Enable Pitch White CTO Edge Red Adjust Playback Y Position 1 Key:stc-ne Media
= Speed 1 X3 Level
Strobe Position %0 Green Keystone | Keystone | Playback
Image Height Magenta Scroller Mode Blink Cool White Offset Zoom Adjust Z Rotate X1 Y3 Mode 1
Amplitude
<< >> << x>

a: Blattern Sie mit den Tasten {>>} und {<<} durch die (alphabetisch sortierte)
Liste der verfliigbaren Parameter.

Mit den Softkeys links im ZIB kénnen Sie |hre Suche beschleunigen. Dricken Sie diese
Softkeys, um nur Parameter anzuzeigen, die in die Kategorien {Intensity}, {Focus},
{Color}, {Image}, {Form}, {Shutter} oder {Kontrolle} fallen. {Alle} kehrt zur kompletten
Parameterliste zurtck.

b: Beschleunigen Sie die Suche nach einem bestimmten Parameter mit den
Parameterkategorietasten links im ZIB.

Schritt 7: Betatigen Sie den Softkey fiir den gewiinschten Parameter im ZIB.
Schritt 8: Wiederholen Sie die Schritte 5-6, bis alle erforderlichen Parameter fiir das neue Gerat
eingegeben sind.

Falls ein Parametereintrag fehlt: Sie kdnnen zu jedem Zeitpunkt mit den [Page]-Tasten
und {Einfiigen} einen Parametereintrag iber dem gewahlten Eintrag einfligen.

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

Parameter definieren

Sobald Sie alle Parameter fir das neue Gerat hinzugefugt und spezifiziert haben, kdnnen Sie
Adressierungen, Grélken und Bereiche dafur definieren.

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

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zu jedem Parameter-Speicherplatz, dessen
GroRe Sie andern mochten. Das System geht von 8-bit als Voreinstellung fur jeden
neuen Parameter aus.

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

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

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,DMX" des gewtlinschten
Parameters.

Schritt 2: Geben Sie die gewiinschte Adresse Uber die Tastatur ein.

VORSICHT: Achten Sie darauf, dass bei der DMX-Parameterreihenfolge des neuen Geréts
keine Adresse doppelt vergeben wird. Eos verhindert die Adressverdoppelung
nicht.

Definieren der LDMX-Adresse eines 16-Bit-Kreises:

LDMX oder ,Low-DMX* ist die DMX-Adresse flr die zweite Halfte jedes 16-Bit-Kreises. Bei der
Verwendung der Grob-/Feinfestlegung definiert der DMX-Kreis die ,Grobeinstellung® und der
LDMX die ,Feineinstellung®.

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,LDMX" des gewlinschten
Parameters.

Schritt 2: Geben Sie die gewiinschte Adresse (ber die Tastatur ein.

Andern der Home-Position eines Parameters:
Sie kdnnen den Home-Wert jedes Parameters eingeben.

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,Home* des gewlinschten
Parameters.

Schritt 2: Geben Sie Uber die Tastatur den gewlinschten Home-Wert ein (0-255 fir 8-Bit und 0-
65535 fir 16-bit).

Aktivieren der Snap-Einstellung fiir Parameter:

Sie kdnnen Snap fir Parameter aktivieren, um sie von der Zeitsteuerung einer Stimmung
auszunehmen, sodass sie auf ihren neuen Wert festgesetzt werden. Weitere Informationen zu
Snap siehe Snap-Parameter, Seite 121.

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zur Spalte ,Snap“ des gewiinschten
Parameters.

Schritt 2: Driicken Sie {Snap}, oder klicken Sie in die Spalte ,Snap®, um den angewahlten
Parameter zu aktivieren.

Bearbeiten des Bereichs eines Parameters

Sie kdnnen Betriebsbereiche fur spezifische Funktionen jedes spezifischen Parameters eingeben
(wie beispielsweise Farbwechsler, Farbrad, Goborad usw.).

Wenn der Parameter beispielsweise ,Goborad ist und das Gerat ein Vier-Einschiibe-Goborad
enthalt, kdnnen Sie Bereiche verwenden, um die Minimal- und Maximalwerte fir jeden dieser
Speicherplatze festzulegen. Sie kdnnen die Bereiche auch benennen und die Minimal-/
Maximalwerte definieren, die in der Kanalanzeige fur diesen Parameter angezeigt werden.
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Definieren der Bereichswerte fiir einen Parameter:

Schritt 1: Navigieren Sie mit den [Page]-Tasten zu dem Parameter, dem Sie Bereiche
zuweisen mochten.

Schritt 2: Drucken Sie {Bereiche}. Die Bereichsliste wird gedffnet.

Schritt 3: Legen Sie die Gesamtzahl der fir den Parameter bendétigten Bereiche fest. Denken
Sie an ,offene” Bereiche, falls erforderlich.

Schritt 4: Dricken Sie {Neu}, um Bereiche hinzuzufiigen. Wiederholen Sie diesen Schritt, bis
Sie so viele Bereiche haben, wie fur die in Schritt 3 angegebene Zahl erforderlich
sind.

Schritt 5: Wahlen Sie mit den [Page]-Tasten den Bereich und das Feld an, den bzw. das Sie
bearbeiten méchten. Folgende Felder stehen zur Verfligung:

* Min - Geben Sie den Minimalwert (0-255) des Bereichs ein, den Sie definieren.

* Max — Geben Sie den Maximalwert (0-255) des Bereichs ein.

* User Min — Geben Sie den Wert ein, der dem Benutzer angezeigt wird (beispiels-
weise in der Live-Kreisliste), wenn der Speicherplatz auf seinem Minimalwert ist.
Der Wert kann zwischen -9999 und 65535 liegen.

* User Max — Geben Sie den Wert ein, der dem Benutzer angezeigt wird, wenn der
Speicherplatz auf seinem Maximalwert ist. Der Wert kann zwischen -9999 und
65535 liegen.

Schritt 6: Drucken Sie {Label}, um einem Bereich einen Text hinzuzufuigen. Diese Texte
erscheinen im Encoder-LCD, wenn der verbundene Parameter fur das neue Gerat
angezeigt wird.

Schritt 7: Drucken Sie {Return}, wenn die Bearbeitung der Bereiche abgeschlossen ist.

Lampenkontrollen

Bei vielen Geraten kénnen die Lampen- und Motorkontrollfunktionen per DMX ferngesteuert
werden. Dazu wird oft ein aufeinanderfolgender Ablauf von DMX-Werten fur die Kontrolle
verschiedener Funktionen benétigt, wie Lampenzindung, Zurticksetzen des Gerats und andere
spezifische Aktionen.

Definieren der Lampenkontrollen fiir ein Gerit:

Schritt 1: Bei dem angewahlten Gerat {Lamp Ctrls} driicken. Die Lampenkontrollanzeige wird
geoffnet.

Schritt 2: {Neu} driicken, um eine Lampenkontrolle hinzuzufiigen.

Schritt 3: [Label] oder {Ctrl Name} drliicken, um der neuen Lampenkontrolle einen Namen
zuzuweisen.

Schritt 4: {Schritte} driicken, um den Lampenkontroll-Editor zu 6ffnen.

Schritt 5: {Neu} driicken, um die zusatzlich erforderlichen Schritte fiir die Lampenkontrolle
hinzuzufiigen.

Schritt 6: Die Zeitspalte anwahlen oder {Zeit} driicken, um die Zeitsteuerung der einzelnen
Schritte zu dndern. Die Zeitsteuerung erfolgt in Sekunden. Die Standardzeit in der
Eos Family-Bibliothek ist 12 Sekunden.

Hinweis: Die Zeit sollte nur auf {Hold} gesetzt werden, wenn der DMX-Wert dauerhaft auf

diesem Wert gehalten werden soll. Um einen mit einer Zeit {Hold} eingestellten
Wert zu dndern, muss eine weitere Lampenkontrolle zum Andern dieses DMX-
Wertes erstellt werden.

Schritt 7: Zu jedem erstellten Schritt {Werte} driicken, um die DMX-Adressen und -Werte
einzustellen. Sie kénnen fir jeden Schritt so viele Werte wie nétig einrichten. Fir die
Felder stehen folgende Softkeys zur Verfligung:
+ {DMX Nummer} — legt die DMX-Adresse fest.
+ {DMX Wert} — legt den DMX-Wert fest (0-255).
+ {Alle Offsets} — legt alle Gerateparameter auf den definierten Wert fest.
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Kopieren eines Gerats

Sie kdnnen ein vorhandenes Gerat kopieren und anschlieldend seine Parameter bearbeiten. Der

Fixture-Editor enthalt die Taste {Copy}. Wenn {Copy} gedriickt wird, wahrend ein Gerat aus der

Bibliothek angewahlt ist, wird eine Kopie dieses Gerats erzeugt und ein neuer Name zugewiesen.
Dieses neue Gerat kann dann bearbeitet werden.

Zusammenfassen von Custom Fixtures in einer neuen
Vorstellungsdatei

Custom Fixtures werden mit Ihrer Vorstellungsdatei und nicht in der Geratebibliothek gespeichert.
Wenn Sie das Custom Fixture in einer anderen Vorstellungsdatei verwenden mdchten, missen Sie
die erweiterte Zusammenfassungsfunktion in der neuen Vorstellungsdatei verwenden.

Genauere Informationen siehe Teilweises Patch-Zusammenfassen, Seite 80.

Importieren eines Custom Fixtures

Sie kdnnen Custom Fixtures von einer ASCII-Vorstellungsdatei importieren, siehe Importieren von
Vorstellungsdateien, Seite 83.

Bibliothek aktualisieren

Wenn in Eos entweder (ber ein Software-Update oder von einer separaten Geratebibliotheksdatei
von der ETC-Website eine neue Bibliothek installiert wird, werden die Vorstellungsdateien nicht
automatisch mit den geanderten Bibliotheksdaten aktualisiert. Damit soll verhindert werden, dass
Bibliotheksdnderungen funktionierende Vorstellungsdateien beeintrachtigen kénnen.

Mit dem Softkey {Gerate} im Patch wird die in der aktuellen Vorstellungsdatei verwendete
Gerateliste geoffnet. In dieser Ansicht kénnen Sie erkennen, welche Geréate sich in der derzeit
geladenen Vorstellungsdatei von der Geratebibliothek des Pults unterscheiden. Bei Geraten mit
einem Bibliotheks-Update wird der Softkey {Update Lib} weil} angezeigt, bei Geraten ohne Update
wird der Softkey {Update Lib} grau dargestellt.
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Snap-Parameter

Bestimmte Parameter sollen keiner Stimmungszeitsteuerung unterliegen. Diese Parameter kbnnen
auf Snap eingestellt werden. StandardmaRig setzt Eos die in der folgenden Tabelle angegebenen
Parameter hart:

Beam FX Index/ Effect Library MSpeed Shutter
Speed
Camera IR Enable Negative Shutter Strobe
Image
Clip Directory File Object Directory | Strobe
Mechanism
Color Effect File Type Object File Sync Source
Color Index Front/Rear Projection | Output Text
Command
Color Mix Generator Page Texture
Control Generic Control Position Blink Timeline
Copy Mod Image Movement Projector Input Timeline Position
Speed
Cue Internal Media Frame | Relay Tracking Object
Dimmer Curve Library Select Transition Speed
Edge Blend Macro Shape Transition Time
Profile
Effect File Mode Shape Library Transition Type

Im Kreis-Patch-Bildschirm [About] zeigt die Spalte ,Snap®, welche Parameter flr diesen Kreis

derzeit auf ,Snap” eingestellt sind.

Farameter

Address

Internal Media Frame

Edge
Zoom
Position MSpeed
Scroller MSpeed

Gob

Snap

Enabled

Enabled
Enabled

Enabled

Current
Values
Background
Moves

Usage
Lamp
Controls

Wenn Sie voreingestellte Snap-Parameter deaktivieren oder Snap flr Parameter aktivieren
mdchten, die nicht standardmaRig aktiviert sind, missen Sie zunachst eine Kopie des Gerateprofils
erstellen. Andern Sie im Fixture-Editor fiir das kopierte Profil die Parametereinstellungen (ber die
Spalte ,Snap Ein/Aus*.

Hinweis:

Sie miissen lhre Geréte auf den neuen Gerétetyp patchen, wenn Sie die

Parameter andern, bei denen Snap aktiviert oder deaktiviert ist.

Patch
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Kapitell7
Setup

In diesem Kapitel werden die Vorgange beschrieben, die erforderlich sind, um lhre
Systemeinstellungen gemaf Ihren Anforderungen zu andern.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« Offnendes Setup......... ... ... .. ... . ... 124
« Vorstellung. ... ... ... ... . . . ... 124
o PuUlt .. 130

Setup
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Offnen des Setup

Zum Aufrufen des Setup-Bildschirms driicken Sie [Displays]> {Setup} oder gehen Sie zu
Browser> Setup.

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

Es gibt folgende Setup-Unterkategorie-Softkeys:

+  Vorstellung
+  Pult

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

e Num of Channels (m
Settings 5000
Show fm_- Allow HS Fades
ST 20000 Disabled

Startup Macro 0

Fader Config

Partitions FM‘ (W 0
Disabled Disabled

[ Mark Time
Disabled

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

* Vorstellung Setup
+  Stimmung Setup
»  Show Control

+ Partitionen

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

Zehn Felder sind verfigbar: {Anzahl Kreise}, {Offset Dimmerdopplung}, {Partitionierte
Kontrolle}, {Home Preset}, {Allow HS Fades) erlauben}, {Auto-Mark}, {Mark Time}, {Startup
Macro} und {Disconnect Makro}. Um die Einstellungen fir eines dieser Felder zu andern, das
Feld im ZIB driicken, um es zu aktivieren. Falls eine Dateneingabe erforderlich ist, Daten tber die
Tastatur eingeben. Wenn das Feld eine Umschaltfunktion ist, schaltet einmaliges Betatigen das
Feld in den jeweils anderen Zustand um.

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

{Anzahl Kreise}

In diesem Feld kdnnen Sie die Zahl der Kreise Ihrer Eos auf die Anzahl der Kreise lhres Systems
einstellen. Eos unterstiitzt maximal 99.999 Kreise. Der Vorgabewert ist 5.000. Im Patch dirfen nur
10.000 Kreise vorkommen, die jedoch auf alle 99.999 Kreise verteilt sein konnen. Geben Sie die
Anzahl der Kreise lhres Systems Uiber die Tastatur ein. Bestatigen Sie Ihre Eingabe mit der [Enter]-
Taste.
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Hinweis: Jedes Part in einem Multipart-Kreis zahlt als weiterer Kreis fiir die

Kreisgesamtanzahl.

{Offset Dimmerdopplung}

Hier kdnnen Sie den Adressen-Offset fir die Dimmerdopplung einstellen. Die Voreinstellung ist
20000 entsprechend dem Net2-Standard-Offset einschlieRlich der Sensor-Dimmersoftware. Fir
die Dimmerdopplung lber lokales DMX sollte dieser Wert auf 256 eingestellt werden.
{Partitionierte Kontrolle}

Erlaubt oder verbietet das Zuweisen von Partitionen. Die Funktion ist standardmafig ausgeschaltet
(weitere Informationen siehe Arbeiten mit verteilter Kontrolle, Seite 371).

{Home Preset}

Hiermit kdnnen Sie ein Preset einstellen, das als Home-Wert fir alle Nicht-Intensitatsparameter im
Preset statt der Voreinstellungen aus der Geratebibliothek genommen wird. Dieses Preset wird fiir
alle ,Go to Cue Out®“- und Home-Befehle angewandt. Intensitatswerte im Preset werden ignoriert.
Kreise, die nicht im zugewiesenen Home-Preset enthalten sind, werden weiterhin auf ihre
Vorgabewerte aus der Bibliothek zurlickgesetzt.

{Allow HS Fades}

Farbton und Sattigung (HS) von Farbdaten verringern sich normalerweise im nativen Raum. Durch
die Aktivierung von {Allow HS Fades} verringern sich die HS-Daten im HS-Raum.

{Auto-Mark}

Damit kénnen Sie die Auto-Mark-Einstellung von aktiviert auf deaktiviert umschalten (weitere
Informationen siehe Arbeiten mit Mark, Seite 199). Auto-Mark ist in der Standardeinstellung
deaktiviert.

{Mark Zeit}

Mit diesem Feld kann die Zeit eingestellt werden, die von den Nicht-Intensitats-Mark-Anweisungen
genutzt wird. Wenn {Mark-Zeit} deaktiviert ist (Voreinstellung), verwenden die Mark-Anweisungen
die Stimmungszeitsteuerung.

{Startup Macro}

In diesem Feld kann ein Startmakro eingerichtet werden, das nach Abschluss der
Konsoleninitialisierung ausgeldst wird.

{Shutdown Macro}

Shutdown Macro — In diesem Feld kann ein Abschaltmakro eingerichtet werden, das beim
Abschalten, nicht beim Beenden der Anwendung, ausgeldst wird.

{Disconnect Macro}

Disconnect Macro — hiermit kbnnen Sie ein Trennmakro einrichten, das ausgel6st wird, wenn die
Hauptanlage vom Backup-Gerat getrennt wird oder wenn ein Backup-Gerat von der Hauptanlage
getrennt wird.
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Fader Konfiguration

In diesem Bildschirm kdonnen Sie Ihren Fadern folgende Funktionen zuweisen: Playback,
Submaster oder Hauptsteller.

Hinweis: In der Regel braucht der Fader-Konfigurationsbildschirm nur verwendet zu
werden, wenn Sie einen Hauptsteller benétigen oder mehrere Instanzen einer
Stimmung laden mdéchten und dafiir verschiedene Playback-Nummern haben.
Das Zuweisen von Sequenzlisten und Submastern kann in Live vorgenommen
werden.

Fader 1 Fader2 Fader3 Fader4 Fader5 Fader6 Fader7 Fader8 Fader9 Fader 10

e [

Mstr Fdr

Definiert als Submaster  Definiert als Playback  Definiert als Hauptsteller

Um die Konfiguration eines Faders zu andern, mit den {Seiten}-Tasten zu der Fader-Seite
navigieren, die geadndert werden soll. Dann fir den gewtinschten Fader die entsprechende Taste
(Playback, Submaster oder Hauptsteller) der gewlnschten Konfiguration driicken. Dann
{zugeordnet} dricken und die Nummer eingeben, der der Fader zugeordnet werden soll (siehe
Zugeordnet...weiter unten). Wenn Sie alle Anderungen durchgefihrt haben, driicken Sie
{SchlieRen}.

Um diesen Bildschirm zu verlassen, ohne Anderungen durchzufiihren, driicken Sie {SchlieBen}.

Zugeordnet...

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

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

Hauptsteller — 1 Hauptsteller kann zugewiesen werden, es kénnen aber mehrere
Instanzen dieses Hauptstellers zugeordnet werden. Ein Hauptsteller sperrt alle Live-
Intensitatswerte. Wenn der Hauptsteller auf 50 % gesetzt ist, werden alle Live-
Intensitatswerte auf 50 % ihres aktuellen Werts gesetzt. Durch den Hauptsteller gesperrte
Werte haben keinen Einfluss auf die Datenspeicherung.

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

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

In einer Umgebung mit verteilter Kontrolle ist die Zuweisung der Fader (mit Ausnahme des
Hauptstellers) global.
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Hinweis: Die Angabe eines {Zugeordnet}-Ziels legt nicht die Sequenzliste fest, die auf

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

Haupt-Playback-Faderpaar

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

Stimmung Setup

In diesem Bildschirm kénnen Sie die Vorgabe-Stimmungszeiten (Cue Times) fir die
Parameterkategorien lhres Eos-Systems einstellen. Um eine Zeit zu &ndern, die
Parameterkategorie-Taste im ZIB driicken und die gewiinschte Zeit Uber die Tastatur eingeben. Um
fur alle Kategorien zusammen eine Zeit zu setzen, {Anwahl Taste} [Thru] driicken. Durch Dricken
von [At] werden manuelle Zeiten gewahlt.

Sie kdnnen fur folgende Kategorien Zeitvorgaben setzen:

+ Einblendung
* Ausblendung

 Color
e Focus
e Beam

Show Control

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Einstellungen fiir MIDI Show Control sowie flir Timecode-
Funktionen (MIDI oder SMPTE) und Funktionen analoger und serieller Signale vornehmen.
Informationen zur Verwendung von Show Control bei lhrem System siehe das Benutzerhandbuch
Show Control der Eos Family, das unter www.etcconnect.com heruntergeladen werden kann.

Show
Settings

- Fm Rx rm : rm : rm ] rw rw
Settings Enabled Disabled Disabled Enabled Disabled Disabled
Show MIDI Time Code Rx [ MSC Receive Channel (MSC Transmit Channel Relay Outputs ) String RX Group 1ds String TX Group 1ds
Control | Enabled 0 0 Enabled 1

1
P [ Resync Frames [ ACH MIDI Rx ID(s) ACHMIDITXID [ String RX Port ( String TX Port
1 2 (1] (1]
W ) Wmmﬁdr&;
Disabled
{ MIDI Cue List

{SMPTE Time Code Rx}

Mit dieser Schaltflache wird gesteuert, ob die Konsole den SMPTE-Timecode empfangen kann. In
der Einstellung ,Aus” sind alle Timecode-Listen, die eine SMPTE-Quelle haben, deaktiviert. Die
Voreinstellung ist ,Ein®.

{MIDI Time Code Rx}

Wie oben, nur fur MIDI-Timecode statt SMPTE. Die Voreinstellung ist ,Ein®.

{Resync Frames}

Mit dieser Schaltflache konnen Sie festlegen, wie viele Frames synchronisiert werden missen,
bevor die Timecode-Steuerung startet. Die Anzahl der Frames kann zwischen 1 und 30 liegen. Die
Voreinstellung ist 2 Frames.
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{MSC Empfangen}

Diese Schaltflache schaltet die Einstellung fir den Empfang von MIDI Show Control von einer
externen Quelle zwischen ,Ein“ und ,Aus“ um. Die Voreinstellung ist ,Aus®.

{MSC Empfangskanal}

Mit dieser auch als ,MSC Device ID“ bezeichneten Einstellung wird der MIDI-Kreis fir die Konsole
so konfiguriert, dass MIDI-Show-Steuerungsinformationen empfangen werden. Es werden nur
MSC-Daten mit der gleichen Geratekennung empfangen. Die "MSC Device ID" kann zwischen 0
und 126 liegen. Mit der Kennung 127 (All Call) empfangt Eos Ti, Gio, lon oder Element MSC-Daten
von allen IDs. Eos kann nicht als ,All Call“-Empfanger eingestellt werden. Beispiel:

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

{ACN MIDI Rx ID(s)}

Mit dieser Einstellung legen Sie MIDI-Show-Control-Daten fest, die die Konsole Uber die
Architektur fur Control Network (ACN) empfangt. Wenn diese Adresse gesetzt ist, antwortet die
Konsole auf MSC-Daten von jedem Gateway, an dem ,ACN MIDI Rx ID“ auf denselben Wert
gesetzt ist. ACN MIDI Rx ID kann zwischen 1 und 32 liegen. Es kénnen auch ID-Bereiche genutzt
werden. Bei Verwendung der lokalen MIDI-Ports bei Eos Ti, Gio, lon oder Element muss diese
Einstellung mit der MIDI Rx Gruppen-ID in ECU> {Einstellungen}> {Lokale Ein-/Ausgabe}>
Show Control Gateway> Gruppen-IDs Uibereinstimmen. Beispiel:

« {ACN MIDI Rx ID} [2] [5] [Enter]
« {ACN MIDI Rx ID} [1] [Thru] [1][0] [Enter]

{MSC Senden}

Wenn diese Einstellung aktiviert ist, kann die Konsole MSC-Meldungen fiir an der Konsole
ausgeflhrte Aktionen senden, beispielsweise Stimmungsaktionen, Makroaktivierung und
Submaster-Flash-Funktionen. Die Voreinstellung ist ,Aus®.

{MSC Sendekanal}

Mit dieser auch als ,MSC Device ID“ bezeichneten Einstellung kénnen Sie die Geratekennung
festlegen, mit der die Konsole die MIDI Show Control-Informationen sendet. Die "MSC Device ID"
kann zwischen 0 und 126 liegen. Mit der Kennung 127 (All Call) sendet Eos, Eos Ti, Gio, lon oder
Element MSC-Daten an alle IDs. Beispiel:

« {MSC Sendekanal} [5] [0] [Enter]

{ACN MIDI Tx ID}

Mit dieser Einstellung legen Sie MIDI-Show-Control-Daten fest, die die Konsole iber eine
Architektur fir Control Network (ACN) sendet. Wenn diese Adresse gesetzt ist, sendet die Konsole
MSC-Daten an jedes Gateway, an dem ,ACN MIDI Tx ID* auf denselben Wert gesetzt ist. ACN
MIDI Tx ID kann auf 1-32 eingestellt sein. Bei Verwendung der lokalen MIDI-Ports bei Gio, lon oder
Element muss diese Einstellung mit der MIDI Tx Gruppen-ID in ECU> {Einstellungen}> {Lokale
Ein-/Ausgabe}> Show Control Gateway> Gruppen-IDs Ubereinstimmen. Beispiel:

« {ACN MIDI Tx ID} [2][5] [Enter]

{String MIDI TX}

Bei Aktivierung sendet die Konsole serielle Strings anstelle einer MIDI Show Control-Meldung,
wenn bestimmte Aktionen ausgefihrt werden.

{MIDI- Cue List}

Die MIDI-Sequenzliste legt die Sequenzliste fest, mit der die Konsole MSC-Daten sendet. Wenn sie
leer bleibt und MSC Tx aktiviert ist, generieren alle Sequenzlisten MSC-Ereignisse. Andernfalls 16st
nur die jeweils angewahlte Liste MSC-Ereignisse aus.
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{Analog-Eingénge}

Dies ist eine Haupteinstellung fir den Empfang analoger Eingange von einem Net3 I/O Gateway
oder den lokalen analogen Ports bei einer Gio, lon oder Element. Bei Deaktivierung werden alle
analogen Eingange fir alle Ereignislisten deaktiviert. Die Voreinstellung ist ,Ein“.
{Relais-Ausgénge}

Dies ist eine Haupteinstellung fur die Ausldsung externer Relais von einem Net3 1/0 Gateway oder
den lokalen analogen Ports bei einer Gio, lon oder Element. Bei Deaktivierung werden alle
externen Relais fur alle Ereignislisten deaktiviert. Die Voreinstellung ist ,Ein*“.

{String RX}

Mit dieser Einstellung wird das Empfangen von Strings bei allen seriellen RX-Formaten aktiviert.
{String RX Gruppe}

Mit dieser Schaltflache wird eingerichtet, auf welche serielle Port-Gruppen-ID (lber die 1/0
Gateway-Einstellungen in GCE) die Konsole horcht. Dies betrifft nur den seriellen Datenverkehr
von I/O Gateways, keine Netzwerk-UDP-Meldungen oder ACN-Strings. Es gibt die Gruppen-IDs 1-
32. Nicht vergessen, dass die Gruppen-IDs sich auf die im Gateway eingestellte Nummer
beziehen. Sie kann Uber [Thru] und [+] so eingestellt werden, dass auf mehrere Gruppen-IDs
gehorcht wird.

{String RX Port}

Diese Einstellung legt den UDP-Port fest, an dem die Konsole auf empfangene Strings horcht.
{String TX}

Mit dieser Einstellung wird das Senden von Strings bei allen seriellen TX-Formaten aktiviert.
{String TX Group-Ids}

Mit dieser Schaltflache wird eingerichtet, an welche serielle Port-Gruppen-ID (Uber die I/O
Gateway-Einstellungen in GCE) die Konsole sendet. Dies betrifft nur den seriellen Datenverkehr an
I/O Gateways, keine Netzwerk-UDP-Meldungen oder ACN-Strings. Es gibt die Gruppen-IDs 1-32.
Nicht vergessen, dass die Gruppen-IDs sich auf die im Gateway eingestellte Nummer beziehen.
Sie kann Uber [Thru] und [+] so eingestellt werden, dass an mehrere Gruppen-IDs gesendet wird.
{String TX Port}

Einstellung fir den UDP-Zielport, an den die Konsole Strings sendet.

{String TX IP-Address}
Legt die Ziel-IP-Adresse fest, an die die Konsole Strings sendet.

Partitionen

Durch Driicken der Taste {Partitionen} im Vorstellungs-Setup wird die Anzeige Partitionen im ZIB
geoffnet. Diese Anzeige zeigt alle gespeicherten Partitionen an, einschlieBlich der vier
vordefinierten Partitionen. Genauere Informationen siehe Arbeiten mit verteilter Kontrolle,

Seite 371.
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Pult

Dieser Setup-Softkey 6ffnet Einstellungen fiir den lokalen Eos-Anwender. Anderungen dieser
Einstellungen betreffen andere Eos-Steuerungen im Eos-Netzwerk nur, wenn sie auf denselben
Anwender eingestellt sind. Zehn Bildschirmtasten stehen in den Pulteinstellungen zur Verfligung:
{Speichern Setup}, {Manuelle Kontrolle}, {Bedienpult}, {Bedienpult Tastatur}, {Anzeigen},
{PDF Datei Setup}, {Helligkeit}, {FaderWingSetup}, {RFR Setup} und {Trackball Setup}.

{Speichern Setup}

In diesem Bildschirm kénnen Sie allgemeine Aufzeichnungseinstellungen andern.

B (" Record Defauts |
Settings
Auto Playback Update Mode
Manual | Fader Wing rﬁ
Control Config Enabled All

P— 5@|::ik Track Break Nested
ngs Tracking Mode Disabled

Face Panel | Trackball
Keypad Settings Record Confirm Update Last Ref
Enabled Disabled
I Delete Confirm
PDF File
e Enabled

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

Auto Playback

Wenn diese Funktion eingeschaltet ist, wird die manuelle Kontrolle deaktiviert, und die Stimmungen
und Submaster werden so wiedergegeben, wie sie gespeichert wurden. Bei Submastern muss der
Steller hierzu auf 100 % stehen. Dieses Feld schaltet den Status zwischen ,Ein“ und ,,Aus® um.
Wenn Auto Playback ausgeschaltet ist, werden alle manuellen Werte beibehalten, und
Stimmungen missen auf Playbacks geladen und ausgeflihrt werden. Die Voreinstellung ist ,Ein“.
Tracking

Die Einstellung legt die Betriebsart, , Tracking® und ,,Cue Only*, fest (siehe Tracking und Cue Only,
Seite 5). Voreingestellt ist , Tracking®.

Schreiben bestétigen

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

Léschen bestitigen

In diesem Feld wird festgelegt, ob fur ein Léschkommando eine Bestatigung notwendig ist. Die
Voreinstellung ist ,Ein“.

Update Modus

Mit diesem Feld kann ein voreingestellter Update-Modus gewahlt werden (siehe Update-Stile,
Seite 225). Die Voreinstellung ist ,Alle”.

Referenzen auflésen

Mit dieser Einstellung kann der Update-Modifikator ,Referenzen auflésen” aktiviert/deaktiviert
werden. Die Voreinstellung ist ,Aus”.

Letzte Ref. auflésen

Mit dieser Einstellung kann der Update-Modifikator ,Letzte Ref. auflosen® aktiviert/deaktiviert
werden. Die Voreinstellung ist ,,Aus®.
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{Manuelle Kontrolle}
Uber diesen Softkey kdnnen Sie auf die manuellen Kontrolleinstellungen von Eos zugreifen.

Record | Brightness Manual Time Manual Control I Defaut Times |
Defaults Settings _

= ___ l.lp Preserve Blind Cue Highlight Preset ) Sneak
Manual Fader Wing
Control Config Disabled
RFR Level Lowlight Preset Back Time
Face Panel
Settings

Face Panel | Trackball Plus % Highlight RemDim Go To Cue Time
Keypad Settings
Disabled
Displays Minus % [ Live RemDim Level )
PDF File

Settings

Manuelle Zeiten

In diesem Bereich werden die voreingestellten Zeiten fiir manuelle Anderungen in Live festgelegt. Fiir
jede Parameterkategorie (Intensity Up, Intensity Down, Focus, Color und Beam) kann eine individu-
elle Zeit gesetzt werden. Um einen Wert flr alle Kategorien zu setzen, kdnnen Sie die Taste [Thru]

verwenden.

e {int} [Thru] [9] [Enter]
Die Voreinstellung fiir die Zeiten ist 0 Sekunden.

Manuelle Kontrolle

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Werte fir bestimmte Softkeys und Einstellungen fir die
manuelle Kontrolle einstellen. Um einen Wert zu &ndern, den entsprechenden Softkey im ZIB
driicken und den neuen Wert Uber die Tastatur eingeben. Folgende Felder stehen zur Verfiigung:

Blind Cue behalten — Beim Wechsel in die Blind-Anzeige wird die zuletzt angewahlte
Stimmung angezeigt. Die Voreinstellung ist ,Aus®.

Level% — Zum Einstellen des Werts fiir die Taste [Level]. Der Wert kann zwischen 0 und
100 liegen. Der Vorgabewert ist 100.

Plus% — Zum Einstellen des Werts fiir die Taste [+%], die den gewahlten Kreis um den
eingestellten Prozentsatz erhoht. Der Wert kann zwischen 0 und 100 liegen. Voreingestellt
ist 10 %.

Minus% — Zum Einstellen des Werts fur die Taste [-%], die den gewahlten Kreis um den
eingestellten Prozentsatz senkt. Der Wert kann zwischen 0 und 100 liegen. Voreingestellt
ist 10 %.

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

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

Highlight Rem Dim — Ermdglicht im Highlight-Modus einen Rem Dim-Wert, sodass alle
nicht an High/Low beteiligten Kreise voribergehend gedimmt werden kdnnen. Ein
Intensitatswert oder ein Preset kann in diesem Feld zugewiesen werden. Nicht in den
Highlight- oder Lowlight-Modus gesetzte Kreise, die nicht in der RemDim-IP oder im Preset
enthalten sind, sind nicht betroffen.

Live RemDim Level — In diesem Feld kann der Wert fir alle ,Rem Dim“-Befehle in Live
eingestellt werden. Der Vorgabewert ist 0. Ein Intensitatswert oder ein Preset kann in
diesem Feld zugewiesen werden.

Standardzeiten

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Standardzeiten von Sneak-Befehlen und die jeweiligen Uber-
blendzeiten abhangig von der Parameterkategorie dndern. Die Voreinstellung ist 5 Sekunden, mit
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Ausnahme der Zeitvorgabe fur die Back-Funktion. Hier wird eine Voreinstellung von 1 Sekunde
verwendet.
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{Bedienpult}

Record [quhm Volume Level Level Wheel Encoders

Dot ettings Error Advisory Click Tick Freq.  Acc. Factor  Acc. Factor  Tick Freg.
Manual Fader Wing

o | g (o [ [~ (o [ [ [N

RFR

Face Panel Settings

Face Panel | Trackball

Keypad Settings

S ~ I ~~ > e e AL

urn Disable
%unda Test Test Test Reset N
Accel

Sounds

Sie kdnnen die Frequenz und die Lange der Tonsignale von Eos einstellen. Bei den Signalen
werden Fehler- und Hinweis- oder Klicksignale unterschieden. Alle Signalarten kdnnen Uber diesen
Setup-Bildschirm im ZIB eingestellt werden.

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

Um alle Signale komplett auszuschalten, auf den Softkey {Sound aus} driicken. Dadurch wird der
Sound-Einstellbereich durch den Softkey {Sound ein} ersetzt, mit dem die akustischen Signale in
Eos wieder eingeschaltet werden kénnen.

Digitalsteller

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

Um die Anzahl der Ticks in einer vollen Umdrehung des Digitalstellers zu andern, den Steller mit
der Bezeichnung ,Digitalsteller” verstellen. Damit wird die GroRe der Veranderung durch den
Digitalsteller vergrofert oder verkleinert. Eine hdhere Tick-Einstellung erhoht die GroRRe der
Veranderung durch eine volle Umdrehung, wahrend eine niedrigere Einstellung diese GroRe
verringert, wodurch kleinere Veranderungen leichter durchzufiihren sind. Der Einstellbereich reicht
von 50 bis 255 Ticks. Der Vorgabewert ist 150.

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

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

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

»encoder Tickfrequenz“ dient zum Erhdhen oder Verringern der Anzahl der Ticks, die einer ganzen
Umdrehung des Encoders entsprechen.

Mit {Beschleunigung aus} Iasst sich die Encoder-Beschleunigung deaktivieren. Bei deaktivierter
Beschleunigung sind zwei neue Optionen verfugbar: {Degrees Per Rev Encoder Auflésung}, fur
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die Pan- und Tilt-Encoder und {Percent Per Rev} fir die anderen Encoder. Wenn ein Pan- oder
Tilt-Encoder um eine Umdrehung verschoben wird, andert sich der Parameter um den in Setup
festgelegten Gradwert. Der Vorgabewert ist 30. Wenn ein anderer Encoder um eine Umdrehung
verschoben wird, andert sich der Parameter um den fiir den gesamten Bereich eingestellten
Prozentwert. Der Vorgabewert ist 35.

Die Einstellung fur {Degrees Per Rev} und {Percent Per Rev} wird mit der Vorstellungsdatei
gespeichert. Beim Starten einer neuen Datei werden die beiden Einstellungen zuriickgesetzt. Mit
der Vorstellungsdatei wird nicht gespeichert, ob die Beschleunigung deaktiviert oder aktiviert ist.

Hinweis: Bei Eos Ti und Gio ist die Beschleunigung deaktiviert.

{Bedienpult Tastatur}

Auto Repeat

Mit dieser Einstellung kénnen die Auto-Repeat-Einstellungen (Delay und Rate) fur die Bedienpult-
Tastatur eingestellt werden.

Leertaste [Go]

Die Leertaste auf einer externen Tastatur kann als Hotkey fiir [Go] aktiviert werden. Standardmafig
ist sie deaktiviert.

Maus ausblenden

Wenn diese Option aktiviert ist, wird der Cursor ausgeblendet, wenn die Maus 10 Sekunden lang
nicht betatigt wird. Sobald die Maus wieder verwendet wird, ist der Cursor wieder zu sehen.
StandardmaRig ist diese Option deaktiviert.

{Anzeigen}

Uber diesen Softkey kénnen Sie auf die Display-Einstellungen von Eos zugreifen.

E"*EfCC'TS 329::”955 ( Primary Display Offset 1 [ Fader Display Offset
elats | Settings Horizontal Vertical Horizontal Vertical

— T ﬁ Contrast Displays [ 100 Channel Display
Control Config Disabled Disabled iy iy iy iy
RFR how Reference Labels Cmd Line on PSD
Face Panel Settings
SainE Disabled Disabled
Face Panel | Trackball ~ = l \ [ 1| [ \ [ \
Keypad Settings [ Group Chans By 5 PSD Time itdown 50 50 50 50
Enabled Di

Coun
isabled
User ID

| pirsel. Dbl Clk ( .
i Disabled S D Ny D

Reset

Kontrast Displays

Dieser Softkey schaltet die Einstellung zwischen ,Ein“ und ,Aus” um. Wenn er aktiviert ist, wird der
Kontrast von Magenta heller, um die getrackten Werte anzuzeigen.

Die Voreinstellung ist ,Aus”.
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Referenznamen

Dieser Softkey schaltet die Einstellung zwischen ,Ein“ und
»+Aus“ um. Bei eingeschalteter Funktion werden bei
referenzierten Speicherzielen (wie Presets oder Paletten),
die benannt sind, in Live/Blind statt Zielart und Nummer die
Namen angezeigt. Mit [Shift] & [Label] kann
vorUbergehend zwischen den Ansichten gewechselt
werden.

Referenz-
namen

Die Voreinstellung ist ,Aus®.

Kreise: 5er Gruppen

In der Live-Anzeige kénnen Kreisnummern in Gruppen zu
jeweils 5 angezeigt werden.

Die Vorgabeeinstellung ist ,Ein®.

Doppelklick

Bei Aktivierung wird durch Doppelklicken auf eine Direkttaste mit [Recall From] [Record Target]
der gesamte Inhalt dieses Presets, der Palette oder des Lauflicht-Effekts in der aktiven Ausgabe
gesetzt. Die Voreinstellung ist ,Aus®.

Anzeige 100 Kreise

In der Live-Anzeige kann die Zahl der angezeigten Kreise auf 100 begrenzt werden. Die
Voreinstellung ist ,Aus®.

Kommandozeile auf PSD

Die Anzeige der Kommandozeile unter der Playback-Anzeige (PSD) kann ein-/ausgeschaltet
werden. Die Voreinstellung ist ,Aus“.

PSD Time Countdown

Bei Aktivierung werden die Stimmungskategoriezeiten in der PSD beim Ausblenden einer
Stimmung als Restzeit angezeigt. Die Voreinstellung ist ,Aus”.

Benutzer-ID

Durch Dricken dieser Taste und Eingabe einer Zahl tiber die Tastatur kdnnen Sie die Benutzer-Id
fur die Konsole andern. Weitere Informationen (iber die Benutzer-Id siehe Uber die Benutzer-Id,
Seite 370.

Anpassung der Anzeige

Die Anordnung der Bildschirmtasten unter Offset Hauptfenster und Offset Stellerfenster ist variabel.
Die einzelnen Tasten kdnnen getrennt fir beide Anzeigen horizontal und vertikal verschoben
werden. Dariber hinaus kann mit dem Softkey {Reset} die werkseitig eingestellte Anzeige
wiederhergestellt werden. (Bei Eos Ti oder Gio nicht verfligbar).

{PDF Datei Setup}
In diesem Bereich kénnen Sie die Ausrichtung und die Papiergrof3e fir PDF-Dateien auswahlen.
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Record
Defaults

Manual
Control

Face Panel

Face Panel

Keypad
Displays

PDF File
Settings
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{Helligkeit}

Auf diesem Bildschirm von Eos kénnen Sie Helligkeit und Kontrast fiir die Fader Wing-LCDs und
die Lichtwerte fur Pultlampen einstellen.

Auf diesem Bildschirm von Eos Ti und Gio kénnen Sie Helligkeit und Kontrast fir die Fader Wing-
LCDs, die Lichtwerte fir Pultlampen, Tastaturen mit Hintergrundbeleuchtung und die LCD-
Helligkeit einstellen.

Brigh!l\ecs ( A ( Ligh
Settings Brig| Master  Desk Lamp

st LCD
Pame  Setup-Anzeige ~ [~ ~ ([
[ RFR von Eos Ti und [ | T | * S | | T | T
Settings GIO

Trackball [ \ [ \
Settings E E

=
(I~ [FIE= (=

Gesamt-Helligkeit

An der Hauptanlage kann ein Gesamtgrenzwert fir die Helligkeit der anderen
Helligkeitseinstellungen eingestellt werden.

Helligkeit

Die Helligkeit der LCD-Touchscreens, Littlite-Pultlampen und Tastatur mit Hintergrundbeleuchtung
Iasst sich auRerhalb der Setup-Anzeige auch von einem Live-Master regeln.

StandardmaRig werden die Littlite-Pultlampen und die Tastatur mit Hintergrundbeleuchtung vom
Live-Master geregelt. Mit {Helligkeit} unter den Stellern wird die Regelung dieses Objekts ein- oder
ausgeschlossen. Wenn die Taste grau markiert ist, kann das Objekt vom der Gesamt-Helligkeit
geregelt werden.

Der Live-Master wird geregelt, indem die Taste [Displays] gedrickt gehalten und der Digitalsteller
betatigt wird.
Pultlampe

Pultlampen wie Littlites kdnnen in der Softwareanwendung gedimmt werden. Der Steller
{Pultlampe} hat einen Bereich von 0 % (dunkelster Wert) bis 100 % (hellster Wert). Voreingestellt
ist ,0%". Die Konsole setzt die Pultlampe beim Starten der Anwendung auf diese Einstellung.

Eine Kontrolle der Pultlampen ist auch mdglich, indem [Displays] gedriickt gehalten und der
Digitalsteller gedreht wird, wenn die Regelung tber {Helligkeit} erfolgt.

Tasten LED

Die Helligkeit der Tasten mit Hintergrundbeleuchtung bei Eos Ti und Gio ist vom Benutzer
definierbar. Der Wertebereich liegt zwischen 0 und 100 %, wobei 50 % der Voreinstellwert ist.

Wenn Eos Ti oder Gio 10 Minuten lang nicht aktiv war, blenden die Tasten mit
Hintergrundbeleuchtung ihre Intensitat um 10 % aus. Durch Betatigung einer beliebigen Taste auf
der Tastatur des Bedienpults, auf einer externen Tastatur, durch Bewegen der Maus oder Beriihren
des Touchscreens werden die Tasten auf ihren eingestellten Intensitatswert zurlickgesetzt.
LCD-Bildschirm

Der Helligkeitswert der LCD-Touchscreens bei Eos Ti und Gio ist vom Benutzer definierbar. Der
Bereich der Helligkeitswerte liegt zwischen 5 und 100 %, wobei 100% der Voreinstellwert ist.

{FaderwingSetup}

In diesem Bildschirm konnen Sie die Positionen der an die Eos angeschlossenen Fader Wings
manuell konfigurieren. Die Konsole konfiguriert die Fader Wings in der Voreinstellung selbst. Wenn
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Sie eine manuelle Konfiguration vornehmen maochten, klicken Sie auf den Softkey {Manuelles
Setup Aus}.

;{;;ZTS E;g:tt;;:s [ Fader Wing Config |
= BN
ntrol
. Config. On
Face Panel S:tjf.:i:gs
Face Panel [m
Keypad Settings

Displays

PDF File
Settings

Durch Klicken auf den Softkey {Manuelles Setup Aus} wird die manuelle Konfiguration aktiviert
und der Bildschirm fur die Konfiguration der Fader Wings angezeigt.

Record Brightness
Defaults Settings

Manual Fader Wing
Control Config
RFR
Face Panel Settings
Face Panel | Trackball
Keypad Settings

Displays

PDF File
Settings

Durch Klicken auf {Erkennen} werden zur Vereinfachung der Konfiguration Zahlen auf den
Displays der Wings angezeigt. Die Zahlen geben nicht die tatsachliche Reihenfolge der Wings
wieder. Die Reihenfolge wird von links nach rechts bestimmt. Der Wing ganz links enthalt die ersten
Fader.

Record Brightness
Defaults Settings Apply

Manual Fader Wing
Control Config Reset
RFR
Face Panel Settings [m]
Config. O
Face Panel | Trackball onfig. On |
Keypad Settings

Identify

Displays
PDF File

Settings

Auf die Wings klicken und ziehen, um das tatsachliche physische Layout wiederzugeben. Auf
{Zuweisen} klicken, um die Anderungen zu speichern. Durch Klicken auf {Reset} wird die zuletzt
gespeicherte Konfiguration wiederhergestellt. Durch Klicken auf {Manuelles Setup Ein} wird die
manuelle Konfiguration deaktiviert. AnschlieRend ist ein Neustart der Anwendung erforderlich,
bevor die Konsole die Wings automatisch konfigurieren kann. Weitere Informationen zum Arbeiten
mit Fader Wings siehe Universal Fader Wings, Seite 433.

{RFR Setup}

Dieser Bildschirm ermdglicht Net3 RFR-, iRFR- und aRFR-Verbindungen. Die Voreinstellung ist
,Ein“. Genauere Informationen siehe Radio Focus Remote (RFR), Seite 423 und RFR, Seite 396.
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{Trackball Setup}

Hier kdnnen die verschiedenen Trackball-Optionen ausgewahlt und die Einstellungen
vorgenommen werden.

Trackball-Tickfrequenz

Dieser Fader stellt die Tickfrequenz des Trackballs ein. Der Vorgabewert ist 200 Ticks.
Trackball-Faktor

Dieser Fader stellt den Beschleunigungsfaktor des Trackballs ein. Der Vorgabewert ist 800 zip.
Swap Pan/Tilt

Diese Schaltflache tauscht die Richtung fir Pan und Tilt. Die Voreinstellung fir Pan und Tilt ist
jeweils X und Y. Wenn dieser Softkey aktiviert ist, sind Pan und Tilt auf Y und X gesetzt.

Reverse Pan
Diese Schaltflache kehrt die Richtung von Pan um.

Reverse Tilt
Diese Schaltflache kehrt die Richtung von Tilt um.

Reset
Dieser Softkey setzt alle fiinf Trackball-Einstellungen auf ihre Voreinstellung zuriick.
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Kapitell8

Grundlagen der manuellen
Steuerung

In Eos steht eine Vielzahl von Vorgehensweisen zur Verfigung, mit denen Sie Kreise anwahlen

oder mit einem Befehl steuern kénnen. Dieses Kapitel beschreibt die vielen Verfahren zum

Anwahlen von Kreisen und Andern von Vorstellungsdaten in Eos.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

e Anwiéhlen von Kreisen . .......... ... . . . . . . . . . ... ...,
« Einstellen der Intensitat . ............ ... ... . .. . ... .. . . ....

* Manuelle Kontrolle von Nicht-Intensitdtsparametern (NP)

o Home. . ... . . . e
* Kreise mit mehreren Intensitédten. .. ........................
* Lampenkontrolle . ........ ... ... . . . . .. ...
« Arbeiten mit [+%]Jund [-%] . .. ... ... ..
* RemDim. ....... . . . . . . e

Grundlagen der manuellen Steuerung
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Anwahlen von Kreisen

Eos bietet viele verschiedene Verfahren zum Anwahlen von Kreisen, unter anderem Uber
Bedientastatur, Direkttasten und Touchscreen-Zugang.

Kreise werden abgewahlt, sobald auf der Tastatur eine Aktion ausgeflihrt wird, die sich nicht auf die
manuelle Kontrolle bezieht, wie z. B. Speichern von Gruppen und Stimmungen oder Aktualisieren
eines Speicherziels. Daruber hinaus kénnen Sie die Taste [Clear] driicken, um die Kreisanwahl| zu
I6schen, nachdem die Eingabe in einer Kommandozeile abgeschlossen wurde.

Anwahlen von Kreisen iiber die Tastatur

Die Tastatur ist auf das Anwahlen von Kreisen voreingestellt. Kreise konnen auf der Bedientastatur
mit den Tasten [+] und/oder [-] und [Thru] fir die Anwahl zusammenhangender oder nicht
zusammenhangender Kreise angewahlt werden.

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

* [5] [Enter] — wahlt Kreis 5 an.

[5] [+] [7] [Enter] — wahlt die nicht zusammenhangenden Kreise 5 und 7 an.
[5] [Thru] [9] [Enter] — wahlt die Kreise 5 bis 9 an.
[2] [Thru] [8] [-] [5] [Enter] — wahlt die Kreise 2 bis 8 an, ausgenommen Kreis 5.

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

[+] [1] [Enter] — fligt Kreis 1 der aktuellen Anwahlliste hinzu.

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

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

Hinweis: Der Befehl [Thru] verwendet den aktuellen Flexichannel-Status. Kreise, die nicht

im Flexichannel-Modus enthalten sind (ausgenommen ist der Modus flir
ausgewdéhlte Kreise), zdhlen nicht zu dem durch Thru definierten Bereich. Mit
[Thru] [Thru] kénnen alle Kreise in dem Bereich gewéhlt werden, auch wenn sie
nicht in dem aktuellen Flexi-Modus enthalten sind. Siehe ,,Arbeiten mit
Flexichannel” auf Seite 55.

Arbeiten mit Gruppen als Kreisfilter

Mit [Group] kénnen Sie unkompliziert einzelne Kreise aus Submastern, Stimmungen, Paletten
oder Presets anwahlen. Siehe ,Arbeiten mit Gruppen* auf Seite 167.

Die folgenden Schritte sind mdglich:
* [Group] [Cue] [1] — wahlt alle Kreise in Stimmung 1 an.
* [Group] [Sub] [3] — wahlt alle Kreise in Submaster 3 an.

* [Group] [Int Palette] [5] — wahit alle Kreise in Intensitatspalette 5 an.
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[Next] und [Last]

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

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

< [1] [0] [Enter]

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

e  [Next]

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

Falls noch kein Kreis angewahlt ist, wenn [Next] oder [Last] gedriickt werden, wird Kreis 1
angewahlt. Wenn eine Gruppe von Kreisen angewahlt ist, wahlt [Next] oder [Last] den ersten
beziehungsweise letzten Kreis der Kreisliste.

Beispiel:
Kreise 11 bis 20 werden angewabhlt;
e  [Next]

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

Hinweis: Die Funktionsweise von [Next] und [Last] richtet sich nach dem aktuellen
Flexichannel-Status. Siehe ,Arbeiten mit Flexichannel” auf Seite 55.

Anwahlen von Kreisen iiber die Direkttasten

Die Direkttasten ermdéglichen die Anwahl von Kreisen, Gruppen, Paletten, Presets, Effekten und
Makros mit nur einem Tastendruck. Eos kann eine Auswahl von 20, 50 oder 100 Kreisen auf
Direkttasten-Anzeigen mit Tasten zum einfachen Umblattern anzeigen. Siehe ,Arbeiten mit
Direkttasten” auf Seite 45.

Setzen Sie eine beliebige Direkttaste in den Kreismodus, indem Sie auf {Select} und anschliefend
auf {Kreise} driicken. Wenn Kreise auf Direkttasten gelegt sind, kdnnen Sie sie einfach durch
Dricken des Softkeys des Kreises anwahlen. Die Kommandozeile zeigt den entsprechenden Kreis
an und die angewahlte Direkttaste wird grau.
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Anders als beim Anwahlen von Kreisen Uber die Kommandozeile ist das Anwahlen von Kreisen
Uber die Direkttasten ein additiver Vorgang. Wenn ein Kreis angewahlt ist, wird er dem aktuellen
Anwabhlsatz hinzugefliigt. Um nur einen Kreis anzuwahlen und alle anderen abzuwahlen, die
Kreistaste doppelt driicken.

Beispiel:

Wenn Kreise [1] [Thru] [5] Uber die Tastatur angewahlt worden sind, wird durch Betatigen
von {Kreis 6} in den Direkttasten der Kreis 6 zur aktuellen Kreisanwahl hinzugefugt.

Wenn Kreise [1] [Thru] [5] Uber die Tastatur angewahlt worden sind, werden durch
Dricken von {Kreis 6} {Kreis 6} die Kreise 1 bis 5 abgewahlt und nur der Kreis 6
angewahlt.

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

* {Kreis 1} — Figt Kreis 1 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu, falls er nicht schon
angewahlt war.

« Entspricht dem Drucken von [+] [1] [Enter] auf der Tastatur. Wenn allerdings Kreis 1
bereits angewahlt gewesen ist, wenn {Kreis 1} gedriickt wird, damit Kreis 1 aus der
Kreisanwahl geldscht.

* {Kreis 5} {Kreis 6} — fuigt Kreis 5 und Kreis 6 zu den aktuell gewahlten Kreisen hinzu.
»  Entspricht dem Driicken von [+] [5 [+] [6] [Enter] auf der Tastatur.

+ {Kreis 5} {Kreis 5} — wahlt Kreis 5 an und alle anderen Kreise ab.

»  Entspricht dem Driicken von [5] [Enter] auf der Tastatur, wenn die vorhergehende
Anweisung abgeschlossen gewesen ist.

Tastenmodule

Bei Verwendung des Tastenmoduls kdnnen durch Driicken und Festhalten einer Kreistaste und
gleichzeitiges Druicken einer anderen Kreistaste diese beiden Kreise und samtliche Kreise
dazwischen angewahlt werden, genau wie beim Kommando [Thru] der Tastatur.

Hinweis: Diese Funktion wird nur bei Verwendung der Tastenmodule unterstiitzt.
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Hunderter-Modus

Im Hunderter-Modus kénnen Sie gleichzeitig bis zu 100 Elemente auf den Direkttasten anzeigen.
Damit kdnnen Sie Uber die ,Tausender“-Tasten auch schnell zu héheren Elementzahlen gelangen.

Es gibt eine Schaltflache {Expand}, mit der Sie in den Hunderter-Modus umschalten kénnen. Nach
dem Betatigen schaltet sie auf die Anzeige eines Feldes mit 10 x 10 Direkttasten um. Zusatzlich
erscheinen zehn ,Hunderter‘-Tasten, mit denen Sie mit einem Tastendruck auf Banke mit nach
Nummern sortierten Direkttasten (je 100 Stlick) zugreifen kdnnen. Das bedeutet, dass Sie durch
Dricken von {201} die Direkttasten 201-300 fur den gewahlten Bereich, mit {301} die Direkttasten
301-400 und so weiter anzeigen kdnnen.

Darlber hinaus erscheinen noch funf ,Tausender“-Tasten, mit denen Sie auf die ,Hunderter*-
Tasten weiterer Tausender Direkttasten zugreifen kdnnen. Das heif3t, dass durch Driicken von
{2001} die Hunderter-Tasten auf die Direkttasten 2001-3000 umgeschaltet werden, mit {3001} auf
3001-4000 und so weiter.

Wie bei jedem Direkttasten-Bereich kénnen Sie im Hunderter-Modus mit der Schaltflache {Select}
auswahlen, welche Optionen angezeigt werden sollen (beispielsweise Kreise, Gruppen, Paletten,
Presets).
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Offset

{Offset} ist eine Funktion zum Anwahlen eines Bereichs von Kreisen aus einer grofleren
Kreisanwahl. Damit die Offset-Funktion funktioniert, miissen Sie zuerst eine Gruppe von Kreisen
anwahlen und dann {Offset} driicken. Wenn {Offset} gedriickt wurde, schalten die Softkeys auf
folgende Anzeigen um: {Gerade}, {Ungerade}, {Revers}, {Zufall} und {Neuordnen}. Mit diesen
Tasten und den Zifferntasten der Tastatur werden Kreis-Offsets erzeugt. Diese Kreisbefehle
kénnen mit Gruppen-Speichervorgangen kombiniert werden.

Folgendes Beispiel erklart die Funktionsweise von Offsets:

* [1]1 [Thru] [10] {Offset} {Gerade} [Enter] — wahlt die Kreise 2, 4, 6, 8, 10.

* {Kreis 1} & {Kreis 9} {Offset} {Revers} [Enter] — mit Tastenmodulen auf den Direkttasten
wahlt diese Eingabe die Kreise 1 bis 9 in umgekehrter Reihenfolge.

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

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

* [1] [Thru] [2] [0] {Offset} {Gerade} {Zufall} [Enter] — wahlt alle Kreise mit gerader Nummer
in diesem Bereich an und setzt sie in zufalliger Reihenfolge.

* {Group 3} {Offset} {Neuordnen} [Enter] — ordnet alle Kreise aus Gruppe 3 neu, sodass sie
in numerischer Reihenfolge gesetzt sind.

» {Offset} [4] [Enter] — wahlt jeden vierten Kreis aus der aktuellen Kreisanwahl aus.

* [11[Thru] [2] [4] {Offset} [4] [/] [4] [Enter] — wahlt die Kreise 4, 8, 12, 16, 20 und 24 an. Sie
konnen einen Offset um 2/2, 4/4, 3/3 usw wahlen.
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Einstellen der Intensitat

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

Mit den Tasten [Level], [+%] und [-%] kdénnen Sie die Intensitatswerte der angewahlten Kreise
andern. Jede dieser Tasten wurde im Setup ({Manuelle Kontrolle}, Seite 131) auf einen bestimmten
Wert eingestellt.

* [Level] ist in der Voreinstellung auf Voll gesetzt (100% Intensitat).
* [+%] und [-%] sind in der Voreinstellung jeweils auf einen Wert von 10 Punkten gesetzt.
Die folgenden Beispiele zeigen die verschiedenen Verfahren zum Einstellen der Intensitat:

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

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

* [1] [Thru] [8] [At] [+] [3] <0> [Enter] — erhdht alle Intensitaten der Kreisanwahl um 30 %.
Wenn sie vorher auf 50 waren, sind sie danach auf 80. Falls die Kreise 1, 3 und 5 auf 30 und
4 auf 50 waren, sind sie danach auf 60 % beziehungsweise 80 % Intensitat.

 [5] [Thru] [8] [At] [/] [3] <0> [Enter] — setzt die Intensitaten der angewahlten Kreise in der
Liste um 30 % ihrer aktuellen Werte herunter.

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

 [2] [+] [5] [Digitalsteller] — drehen Sie den Steller nach oben, um die Intensitat zu erhdhen,
oder nach unten, um sie zu verringern.

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

* [Group] [9] [Out] — wahlt alle Kreise in Gruppe 9 an und setzt die Intensitatswerte dieser
Kreise auf Null.

+ [1] [0] [At] [At] — wahlt Kreis 10 und setzt ihn auf den im Setup festgelegten Intensitatswert.

 [1] [Full] [Full] —wahltKreis 1 und setztihn auf 100 % und schlief3t die Kommandozeile selbst
ab.

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

Die angewahlten Kreise sind goldfarbig hervorgehoben und haben eine weilte
Kreisnummer und rote Intensitatswerte (als Kennzeichnung fiir manuelle Daten). Sie
kénnen die Kreise 1 bis 5 weiter andern, da sie weiterhin angewabhlt sind und in der
Kommandozeile angezeigt werden.

.« %%

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

«  [At] [7] [5] [Enter]

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

Sie kdnnen die Intensitat der angewahlten Kreise oder Adressen mit dem Digitalsteller einstellen.
Drehen des Digitalstellers nach oben erhéht die Intensitat. Drehen nach unten (zum Benutzer)
verringert sie.

Manuelle Kontrolle von Nicht-Intensitatsparametern
Nicht-Intensitatsparameter kdnnen mit einer Vielzahl von Steuerungen gesetzt werden, unter
anderem mit der Bedientastatur, Tasten im zentralen Informationsbereich (ZIB) und den Encodern.

Parameteranzeige

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

Die Parameter sind in folgende Kategorien unterteilt: Intensity, Focus, Color und Beam. Jede
Parameterkategorie wird durch Tasten in den Parameterfliesen dargestellt. Mit diesen Tasten
kénnen Sie die gesamte Auswahl aller Parameter der jeweiligen Kategorie aufrufen. Sie kénnen
auch einen einzelnen Parameter aus einer Kategorie Uber die Schaltflache dieses Parameters in
der Parameteranzeige auswahlen.

Die Kategorie Beam hat drei Unterkategorien, die der Art entsprechen, nach der die Encoder
aufgeteilt sind. Sie lauten {Shutter}, {Image} und {Form}. Diese Unterkategorien sind mit
Schaltflachen im ZIB vertreten. Durch Driicken dieser Schaltflachen kdnnen Sie alle Parameter
innerhalb dieser Unterkategorien auswahlen.

e AIAIATA
| | Gobo Wheel Shutter

All Speed Magenta Frame In 1 Mode Strobe
| Cyan | Frame;f\ng\e Gobo Select Zoom

Position

| MSpeed Blue | Frame In 3 Gobo Mode Edge

| Intensity | Frame Angle ~
MSpeed Tilt Green 3 Gobo Ind/Spd Tris

| Intens Pan Red Shutter Image Form

Intensity Focus Color Beam

In der oberen linken Ecke des ZIB befindet sich die Taste {AlleNP}. Mit dieser Taste kdnnen Sie alle
Nicht-Intensitatsparameter zur Bearbeitung aufrufen.

Beispiele flr den Einsatz von Parameter-Schaltflachen:
* [1] {Iris} [5] [Enter] — setzt den Parameter Iris fiir Kreis 1 auf 50 %.

* [Group] [4] {Zoom} {Edge} [Out] [Enter] — setzt samtliche Zoom- und Edge-Werte fir alle
Geréate in Kreis 4 auf 0 %.

* [1]1 [Thru] [3] {Alle Raten} [At] [2][5] [Enter] — setzt alle verfligbaren
Geschwindigkeitsparameter fiir Kreise 1 bis 3 auf 25.
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Einstellen von Parametern mit der Tastatur

Wenn der ZIB im Parametermodus ist, kdnnen fiir alle Parameter der angewahlten Kreise tber die
Tastatur numerische Werte eingegeben werden.

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

[At] [/] [/] figt den direkten DMX-Wert in die Kommandozeile ein. Beispiel: [1] [At] [/]1 [/]1 [2][3][9]
[Enter] setzt Kreis 1 auf den DMX-Wert 239.

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

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

Hinweis: Durch Driicken von [Shift] + [Encoder] wird der zugehérige Parameter flir eine

numerische Eingabe in die Kommandozeile eingefigt.
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Einstellen der Parameter mit + und -

Mit [+] und [-] kbnnen Parameter Uber die Kommandozeile eingestellt werden. Bei Verwendung von
[-] muss dem Befehl ein [+] vorangestellt werden, wenn etwas vom aktuellen Wert abgezogen
werden soll.

Beispiel:
* [Kreisliste] {Pan} [1][0] — stellt auf 10 Grad ein.
* [Kreisliste] {Pan} [+] [1][0] — flgt 10 Grad hinzu.
* [Kreisliste] {Pan} [-] [1][0] — stellt auf -10 Grad ein.
* [Kreisliste] {Pan} [+] [-]1[1][0] — reduziert um 10 Grad.
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Einstellen von Nicht-Intensitatsparametern mit den Encodern

Informationen zu den Encodern bei Eos siehe Encoder bei Eos, Seite 67, bei Eos Ti, siehe Encoder
bei Eos Ti, Seite 69 und bei Gio, Encoder bei Gio, Seite 71.

Hinweis: Die Screenshots in diesem Abschnitt stellen den Encoder-LCD-Touchscreen bei

Eos dar. Die Anzeigen von Eos Ti und Gio kbnnen etwas anders aussehen.

Encoder bieten einen schnellen Weg zum Einstellen aktueller Werte von Nicht-
Intensitatsparametern. Bei Eos Ti und Eos sind die beiden unteren Encoder fur die Pan- und Tilt-
Steuerung vorgesehen. Die vier senkrechten Encoder konnen mit den Encoder-Anzeigetasten
neben dem Encoder-LCD-Bildschirm auf verschiedene Banke umgeschaltet werden. Bei Gio
kénnen die vier waagerechten Encoder mit den Encoder-Anzeigetasten unter den Encodern
umgeschaltet werden.

Bei Eos gibt es folgende flinf Encoder-Anzeigetasten: [Custom], [Color], [Shutter], [Image] und
[Form].

Bei Eos Ti gibt es folgende sechs Encoder-Anzeigetasten: [Custom], [Intensity], [Color],
[Shutter], [Image] und [Form].

Bei Gio gibt es folgende sechs Encoder-Anzeigetasten: [Intensity], [Form], [Color], [Shutter],
[Image] und [Form].
Form, Image und Shutter sind Unterkategorien, die zu der Parameterkategorie Beam gehoren.

» Custom — umfasst Intensity und Intensity-MSpeed.

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

» Shutter — umfasst sdmtliche Blendenschieber-Vorrichtungen des Scheinwerfers.

» Image — umfasst alles, was die bildliche Form des Lichtstrahls beeinflusst, wie beispielsweise
Gobos, Effektrader usw.

* Form — umfasst Parameter, die die Qualitat oder Grofe des Lichtstrahls beeinflussen, wie
beispielsweise Edge (Focus), Zoom, Iris, IMF, Frost usw.

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

Hinweis: Mit Flexi-Encodern kébnnen Parameter unterdriickt werden, die bei den

angewdhlten Kreisen keine Anwendung finden. Siehe ,Flexi-Encoder” auf
Seite 68.

Encoder-LCD-Touchscreen bei Eos und Eos Ti

Fir Information zu Gio, siehe Anzeige der Encoder-Steuerungen., Seite 71 und Mini-Encoder-
Anzeige, Seite 72.

Der Encoder-LCD-Touchscreen zeigt die auf die Encoder geladene aktive Parameterkategorie an,
die Uber die Anzeigetasten ausgewahlt wurde. Jeder Encoder hat einen zugehorigen
Steuerungsbereich auf dem LCD-Bildschirm, der folgende Informationen anzeigt:

» den gesteuerten Parameter,
+ die aktuelle Einstellung (Wert) des Parameters
» und den aktuellen Modus, wenn der Encoder mehr als eine Funktion steuert.
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Beispiel:

Die Abbildung rechts zeigt den Encoder-LCD-
Bildschirm, der eine Seite von Form-Parametern fir
einen Scheinwerfer vom Typ Martin Mac 700
anzeigt.

* Encoder 1 steuert den Shutter Strobe-Wert.
* Encoder 2 steuert den Zoom.

+ Encoder 3 steuert den Edge-Wert (Focus).
* Encoder 4 steuert den Iris-Wert.

+ Encoder 5 und 6 steuern Pan beziehungsweise
Tilt.

Erneutes Driicken von [Form] ladt die Encoder mit anderen
Form-Parameteroptionen, wenn diese verfugbar sind.

Grob/Fein

Neben den Parameternamen wird die ,Grob“- oder ,Fein®-
Steuerung angezeigt. Voreingestellt ist Grobsteuerung. Sie
kénnen durch Driicken von [Shift] beim Bewegen des
Encoders zwischen beiden Steuerungen umschalten.

Shu
Encoder-
Shutter open Rad 1

Next Last

o

Encoder-
Rad 2

_

Encoder-
Rad 3

°|

-100 to 1% Encoder-

_ Rad 4
Next Last

»|1

+ Grobsteuerung — erméglicht gréRere Anderungen fiir
nicht unterteilte Parameter und schaltet bei unterteilten
Parametern ganze Frames vor beziehungsweise
zurtck. Der Encoder ist in diesem Modus gerastert,
das heil’t, dass Sie jeden Frame-Wechsel einzeln Pan Tilt
fuhlen kénnen.

°|

» Feinsteuerung — fur die stufenlose Einstellung mit hoher Auflésung. In diesem Modus ist der
Encoder nicht gerastert, so dass Sie stufenlos und ganz prazise regeln kénnen.

Encoder-Anzeigeseiten

Die Anzahl der Anzeigeseiten flr jede Kategorie wird an der Oberkante des Bildschirms fur Eos
und Eos Ti in Blau angezeigt. Fur Gio wird er an der Unterkante der Parameterkategorie-Softkeys
angezeigt. Um direkt auf die gewlinschte Anzeigeseite zu wechseln, die Encoder-Anzeigetaste
dricken und eine Seitennummer eingeben. Beispiel:

* [Form] & [3] — Wechsel zur dritten Anzeigeseite der Kategorie Form.

Die Angaben auf dem Encoder-LCD-Bildschirm kénnen immer nur so genau sein wie die Patch-
Informationen fiir diesen Kreis. Wenn Sie beispielsweise mit Farbwechslern arbeiten, werden die
Standard-Farbframes des Herstellers fir die Farbwechsler-Steuerung angezeigt, solange Sie nicht
im Patch mit dem Farbwechsler-Editor eine eigene Farbrolle fiir den gewahlten Kreis erzeugt
haben.

Wenn Sie in Patch fiir einen Kreis einen neuen Farbwechsler oder ein neues Rad erzeugt haben
und dieser Kreis angewahlt wird, werden diese Informationen auf dem zugehdrigen Encoder-LCD-
Bildschirm angezeigt. Siehe ,Erzeugen von neuen Farbrollen/Radern® auf Seite 97.

Wenn Sie auf eine Parameteranzeige zugreifen, laden die Encoder automatisch die erste
Anzeigeseite mit einem gultigen Parameter fur die gewahlten Kreise und zeigen diese an.

Erweitern

Ein unter dem Parameternamen angezeigtes ,E zeigt an, dass der
Parameter ,erweiterte” Funktionen hat. Wenn dieser Bereich des

Touchscreens beruhrt wird, schaltet der Touchscreen um und zeigt
alle fir das betreffende Rad verfiigbaren Medieneinstellungen an...
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Beispiel:

In Fortsetzung des vorherigen Beispiels die Taste {Expand}
druicken.

Der Encoder-LCD-Bildschirm baut sich neu auf und zeigt alle fur
das gewahlte Gerat verfigbaren Farbmedien an.

Die gewlnschten verfigbaren Medienoptionen auswahlen,
dann auf den Text ,SchlieRen® dricken, um die erweiterte
Anzeige zu schlielen und zur Encoder-Anzeigeseite
zurickzukehren.

Encoder-Softkeys

Jeder der vier Encoderbereiche der Anzeige weist eine Reihe von Softkeys auf, unter anderem
{Home}, {Letzter} und {Nachster} oder {Min} und {Max}, und je nach Art des Parameters den
Softkey {Modus} oder {Kalibrieren}.

Home

Fir jeden Parameter ist ein Softkey {Home} auf dem Encoder-LCD-Bildschirm vorgesehen. Damit
kann jeder Parameter aufgerufen und auf seine Standardeinstellung (Home-Position)
zurlckgesetzt werden. Zuséatzlich gibt es auf der Bedientastatur eine [Home]-Taste unter der Taste
[Sneak]. Siehe ,Home* auf Seite 154.

Min und Max

{Min} und {Max} werden angezeigt, wenn der Parameter linear ist, wie beispielsweise ein
Blendenschieber. Mit diesen Tasten kann eine Minimum- und eine Maximumeinstellung fir einen
Parameter eingestellt werden.

Nachster und Letzter

{Nachster} und {Letzter} werden angezeigt, wenn der Parameter unterteilt ist, wie beispielsweise
ein festes Gobo- oder Farbrad oder ein Farbwechsler. Mit diesen Tasten kann der Wert um ganze
Frames erhdht oder verringert werden.

Modus
Die Taste {Modus} dient zur Auswahl verschiedener Betriebsarten fiir das Encoder-Rad wie
Rotieren, Index oder Special Effects.

*  Wenn mehr als zwei Betriebsarten verfligbar sind, kann die Taste {Modus} mehrmals
gedruckt werden und schaltet dabei immer eine Betriebsart weiter. Jede Betriebsart
wird unter der aktuellen Parametereinstellung angezeigt.

+ Eingeblendete Betriebsarten werden in einer Spalte angezeigt.

«  Wenn nur zwei Betriebsarten verfiigbar sind, wird statt der Taste {Modus} die andere
Betriebsart angezeigt. Durch Betéatigen dieser Taste wird das Encoder-Rad auf die
andere Betriebsart umgeschaltet.
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Flip
Die Taste {Flip}, die im Pan/Tilt-Bereich des Encoder-LCD-Bildschirms angezeigt wird, dient zum

Umdrehen der Einheit in ihre exakt gleiche Position aus der anderen Richtung gesehen. Je nach
aktuellen Werten fur Pan und Tilt kann diese Funktion mehrfach zur Verfligung stehen.

Trackball Ein/Aus

Die Taste {Trackball Ein/Aus} wird im Pan/Tilt-Bereich des Encoder-LCD-Bildschirms angezeigt
und dient dazu, einer Maus oder einem Trackball die Pan- und Tilt-Funktion zuzuweisen. Wenn
diese Funktion angewahlt ist, wird Uber dem ZIB die Meldung ,Cursor als Pan/Tilt* angezeigt.
Shutter (Blendenschieber / Torblenden)-Steuerung

Durch Betatigen der Taste [Shutter] werden die Blendenschieber-Steuerungen angezeigt, falls
Gerate mit Blendenschiebersteuerung gepatcht worden sind. Die Encoder steuern entweder den
Parameter ,Frame in“ oder ,Frame Angle“ fir alle verfliigbaren Shutter. Der Zugriff auf die anderen
Blendenschieber erfolgt tber mehrmaliges Driicken der Taste [Shutter].

* Frame in — bestimmt, wie weit der Blendenschieber in den Lichtstrahl hinein oder aus ihm
herausbewegt wird.

» Angle — bestimmt den Winkel, in dem der Schieber im Strahl liegt.

Verschiedene Gerate steuern Blendenschieber auf unterschiedliche Arten. Eos ermdglicht einen
standardisierten Einsatz aller Blendenschieber tGber Patch.

Taste [Shutter] erneut betatigen, um die zusatzlichen Blenden-Steuerungen aufzurufen, die fur
den jeweiligen Kreis verfiigbar sind.

Custom-Steuerung

Durch Driicken der Taste [Custom] werden die Intensitatssteuerungen angezeigt.

Folgende Intensitatsparameter kbnnen vorhanden sein:

¢ Intens — steuert die Intensitat eines einzelnen Intensitatskreises oder die Master-Intensitat
eines Kreises mit mehreren Intensitaten.

* Intens 1-4 — steuert die verschiedenen Intensitaten eines Kreises mit mehreren Intensitaten.
¢ Intensity MSpeed

Taste [Custom] erneut betatigen, um die zusatzlichen Intensitatssteuerungen aufzurufen, die fir
den jeweiligen Kreis verfiigbar sind.
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Form-Steuerung
Form (eine Unterkategorie von Beam) umfasst Parameter, die die

Qualitat des Strahls beeinflussen, wie beispielsweise Iris, Edge (Focus), Shutter apen
Frost usw. Die anderen beiden Unterkategorien von Beam sind ,Shutter* - m _—
und ,Image”. g :

Wenn die Encoder-Anzeigeseite Form ausgewahlt wird, leuchtet die
LED auf, und die Encoder werden mit ,Form“-Parametern entsprechend
der Definition im Vorstellungs-Patch belegt. Falls im Vorstellungs-Patch
mehr Parameter enthalten sind, als auf die erste Encoder-Anzeigeseite
passen, Taste [Form] erneut driicken, um zu den fehlenden Parametern
der Kategorie zu blattern oder [Form] driicken und eine Anzeigesei-
tennummer eingeben, um zu einer bestimmten Anzeige zu springen.

Folgende Form-Parameter kbnnen vorhanden sein:

» Edge - steuert die weiche/harte Einstellung eines Spot-
Scheinwerfer. Obwonhl dieser Parameter bei einigen Geraten als
.Focus” bezeichnet wird, wird er in der Eos immer als ,Edge”
bezeichnet, um eine Verwechslung mit dem Begriff ,Focus* zu
vermeiden, der sich auf Pan- und Tilt-Werte bezieht. Diese Werte
werden auf die System-Voreinstellungen fir den gewahlten
Scheinwerfer gesetzt, kbnnen aber bei Bedarf fir jedes Gerat _
geandert werden. 0.0

* Iris, Zoom, Strobe und IMF — jeder Parameter hat Einstellungen | @ | Bl | 3;3%#
fur In/Out, Narrow/Wide beziehungsweise Fast/Slow. Iris und
Zoom haben auch programmierbare Grenzen, die als In/Out beziehungsweise Narrow/Wide
bezeichnet werden. Die Einstellungen fir den Strobe-Modus variieren je nach Geratetyp.

- 100 t0 1%

| Next Last

Image-Steuerung

Unter Image fallen alle Parameter, die den Inhalt des Strahls beeinflussen (Gobos, Prismen,
Effektrader usw.).

Die Abbildung entspricht einem Scheinwerfer mit zwei Gobo-Radern
und einem Effektrad.

Bei Parametern, fiir die erweiterte Frame-Tabellen zum Auswahlen
vorhanden sind, wird ein {Expand} angezeigt. Bei Betatigung wird auf
dem Bildschirm ein Bild des Inhalts der verschiedenen Frames
(sofern vorhanden) des zugehérigen Gerats angezeigt. Durch
Driicken auf die obere rechte Ecke der erweiterten Anzeige wird
wieder auf normale Anzeige umgeschaltet.
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Color-Steuerung

Yellow

67, 100%

Pan/Tilt

Abhangig vom jeweiligen Gerat kann die
Farbeinstellung tber Encoder manuell
nach folgenden Verfahren erfolgen:

* CMY-Farbmischung

» Farbmischung Uber

Farbschattierung (Hue) und | Color |
Sattigung (Saturation) Format

* RGB-Farbmischung Erisﬁi to

« Auswahl aus einem Farbrad oder
eines Farbwechslers

Next

Sie kdénnen die Farbe auch mit Hilfe des
HS-Colorpickers (Hue und Saturation)
bestimmen.

Es ist auch maéglich, Nicht-
Intensitatsparameter durch direkte
Eingabe Uber die Bedientastatur
einzustellen und die Parameter im ZIB zu
verwenden.

* [1]1 [At] [4] <0> {Cyan} [5] [5]
[Enter] Pan/Tit

Die erste Seite des Color-Encoders bietet auf dem oberen Encoder einige Farbwechsler-Steue-
rungsmoglichkeiten, wie z. B. Frameanwahl. Die nachsten drei Encoder steuern HS-, CYM- oder
RGB-Farbmischung. Auf der ersten Seite stehen Schaltflachen fir das Umschalten zwischen HS,
CYM und RGB zur Verfigung. Die HS-Steuerelemente enthalten Schaltflachen fur {Brightness to
Full}, {Home}, {Min} und {Max}. Die CMY- und RGB-Steuerelemente enthalten fir jeden der Para-
meter Schaltflachen fir {Home} und {Max}. Die Schaltflache {Min} wird nicht angezeigt.

Hinweis:

Farbwechsler-Daten werden auf den Encodern und Anzeigen als Frame-
Nummern angezeigt: F1 fiir Frame 1, F2 flr Frame 2 usw. F1.5 liegt mittig
zwischen 1 und 2. F2+ wird angezeigt, wenn der Frame unter 2.5 liegt, und F2-,
wenn der Frame gré3er als 1.5 ist. Neben der Frame-Nummer wird auch die Filter-
Nummer angezeigt. Dariiber hinaus werden auch Farb- und Gobo-Réder
aufgefiihrt.

Frame-Nummern kénnen (iber die Kommandozeile verwendet werden.
[2]{Scroller}[5][Enter] dndert den Farbwechsler von Kreis 2 auf Frame 5.
Frames kénnen auch unter Verwendung ihres DMX-Wertes angewé&hlit werden.
Durch zweimaliges Driicken der Taste [/] wird die DMX-Adresse in die
Kommandozeile eingeftigt. [3] {Scroller} [/][/][2][5][5] [Enter] speichert den
Farbwechsler von Kreis 3 auf dem Frame mit der DMX-Adresse 255.

Hinweis:

Doppel-Farbwechsler-Geréte werden als 0-100 % statt nach Frame-Nummern
adressiert. Bevor diese Funktion ausgefiihrt werden kann, miissen Sie das Gerét
eventuell zuerst aktualisieren. Siehe ,Bibliothek aktualisieren” auf Seite 120.

1562
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Arbeiten mit dem Colorpicker

Taste [Displays] driicken und {Colorpicker} aus den Softkeys auswahlen, um den Colorpicker im

ZIB zu 6ffnen.
Im Colorpicker werden rechts Spalten

S
Color 4 Rosco | 5 Rosco

P y Ol R mit Tasten angezeigt. Mit der ersten
8

brght. 10| | & R0%0 | 7Ro500 | 1o Taste {Color Format} wird zwischen
Full

SuperGel | E Color

. nativer Farbmischung (RGB, CMY,
Farbwechsler oder Farbauswahl) und
Farbton und Sattigung umgeschaltet.
[—Tﬁ Die anderen Tasten entsprechen den
A Katalogen der Filterhersteller. Um den
Katalog eines bestimmten Herstellers
anzuzeigen, auf den jeweiligen
Hersteller oder Katalog driicken und das gewunschte Filter
auswahlen. Die Taste {Helligkeit Voll} wird nur angezeigt,
wenn die angewahlten Kreise einen Helligkeitsparameter
aufweisen.

Wenn Kreise angewabhlt sind und ein bestimmtes Filter gewahlt wurde, zeigt der Colorpicker einen
Punkt auf dem Colorpicker an, der das/die gewahlte(n) Gerat(e) bezeichnet. Der Punkt ist eine
optische Anzeige der Farbe, die jedes Gerat aufweisen kann, und kommt dem gewabhlten Filter
moglichst nahe. Dieses Werkzeug ist besonders bei der Farbanpassung verschiedener
Geratetypen nutzlich, wenn ein einheitliches Farbfeld erzielt werden soll. Sie kbnnen auf den
Colorpicker klicken, um auf die Hue- und Saturation-Werte zuzugreifen, oder eine bestimmte
Filterfarbe aus der Herstellerliste rechts aussuchen. Die Auswahl eines bestimmten Filters erzeugt
die entsprechenden Hue- und Saturation-Werte.

Hinweis: Bei Verwendung der Color- und Gelpicker fiir ,Nicht-Standard“-LED-Geréte,

beispielsweise solche, die RGBA, RGBW und RGBAW verwenden, ist die Amber
Ausgabe in der Mitte zwischen Rot und Griin. Die weilRe Ausgabe wird nicht direkt
von Farbton/Séttigung angesteuert.

——**“—  Was sind Hue (Farbschattierung) und Saturation (Séttigung)?

Die Farbschattierung (Hue) ist die Farbe selbst. Sie wird in Winkelgraden um
den Kegel angegeben, beginnend und endend bei Rot = 0 oder 360 (also
Gelb = 60, Grin = 120 usw).

Die Sattigung (Saturation) ist die Reinheit der Farbe, gemessen in Prozent
von der Mitte des Kegels (0) bis zur Mantelflache (100). Bei einer Sattigung
von 0 % hat die Farbschattierung (Hue) keinen Einfluss mehr.

Filterfarben konnen auch manuell in die Kommandozeile eingegeben werden. [6] [Color] [1] [/]
[1050] [Enter] weist Kreis 6 Filter-Nummer 1050 von Apollo zu. Jedem Hersteller wurde eine
Nummer zugewiesen, die im Colorpicker neben ihrem Namen angezeigt wird.

Wenn Kreise angewahlt werden, kann eine schwarze Linie im Colorpicker erscheinen. Diese Linie
zeigt an, welche Farben durch das Gerat gemischt werden koénnen. Falls eine Farbe auf3erhalb
dieser Linie liegt, befindet sich die Farbe auerhalb des moglichen Bereichs des Gerats. Wenn
keine schwarze Linie sichtbar ist, wurde das Gerat noch nicht kalibriert, und die Farbanpassung
wird genahert.

Der Gelpicker ist auf 3200 Grad normalisiert. Das bedeutet, dass eine Einstellung von Rosco 80
(R80) auf einem Scheinwerfer mit Entladungslampe (z.B. HMI) als die gleiche Farbe erscheint wie
R80 bei einem Glihlampenscheinwerfer.
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Encoder

Wenn in der Beleuchtungseinrichtung sowohl CYM- als auch RGB-Farbmischsysteme vertreten
sind, haben sie Vorrang bei der Encoder-Belegung, gefolgt von festen Farbradern und
anschlieend von Farbwechslern. Ein CMY-Farbmischgerat kann nicht in RGB-Modus versetzt
werden, genau wie ein RGB-Geréat nicht in CMY-Modus versetzt werden kann.

* Wenn als Mechanismus ein festes Farbrad oder ein Farbwechsler verwendet wird, kdnnen
Sie mit dem Encoder den gewlinschten Frame auswahlen. Durch Dricken von {E} wird die
Anzeige um einen Softkey fur jeden Frame erweitert, der eine Framenummer (Beispiel: ,#5)
und einen Text (Beispiel: ,Rosco R80“) enthalt. Die jeweiligen Farben innerhalb des
Farbwechslers oder Farbrades werden im Patch spezifiziert. Siehe ,,Erzeugen von neuen
Farbrollen/Radern” auf Seite 97.

Home

Eos verfugt Uber eine [Home]-Bedientaste. Genau wie die {Home}-Schaltflache auf dem Encoder-
LCD-Bildschirm (siehe Home, Seite 149) ermoglicht diese Taste das Zurlicksetzen eines
bestimmten Parameters. Daruber hinaus kénnen Sie auch samtliche Nicht-Intensitatsparameter
eines Kreises oder nur eine spezifische Kategorie (I, F, C, B) zurlicksetzen.

Durch das Zurticksetzen eines Kreises, einer Kategorie, eines Parameters oder eines Submasters
wird diese(r) auf den Standardwertwert gesetzt.

* [1] [Home] [Enter] — setzt alle Parameter fur Kreis 1 zurlick, ausgenommen die Intensitat.

[1] [Color] [Home] [Enter] — setzt alle Color-Parameter fiir Kreis 1 zurlck.

* [Group] [1] [Color] [Focus] [Home] [Enter] — setzt alle Color- und Focus-Parameter aller
Kreise der Gruppe 1 zurick.

* [Sub] [1] [Home] [Enter] — setzt Submaster 1 zurtick.
* [Sub] [1] [Thru] [Home] [Enter] — setzt alle Submaster zurlick.

Fur Home-Befehle kénnen Sie ein Preset (statt der Vorgabewerte aus der Gerate-Bibliothek)
auswahlen, das alle Home-Werte der Nicht-Intensitatsparameter enthalt. Speichern Sie ein Preset
mit angepassten Home-Werten der Kreisparameter, deren Wert vom Vorgabewert abweichen
sollen. Weisen Sie dann dieses Preset der Home-Einstellung im Setup zu (siehe Vorstellung Setup,
Seite 124). Da der Home-Befehl keine Auswirkungen auf die Intensitat hat, werden alle im Home-
Preset gespeicherten Intensitatswerte ignoriert. Alle Kreise, die nicht im Preset enthalten sind, das
der Home-Einstellung im Setup zugewiesen wurde, verwenden ihre Voreinstellung aus der
Bibliothek.
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Kreise mit mehreren Intensitaten

Wenn ein Gerat mit mehreren Intensitatsparametern gepatcht wird, weist ihm Eos eine Master-
Intensitat zu. Die Master-Intensitat kann fir das gleichzeitige Steuern mehrerer Intensitaten
verwendet werden. Die Master-Intensitat wird auf dieselbe Weise eingestellt wie die Intensitat
eines einzelnen Intensitatskreises. Die Werte kdnnen Uber den Digitalsteller, die Tastatur und die
Encoder eingestellt werden. Die anderen Intensitaten werden auf den Vorgabewert 100 % gesetzt.

Die Steuerung der individuellen Intensitaten eines Kreises, der mehrere Intensitaten aufweist, wird
mithilfe der Parametertasten auf dem ZIB (siehe Manuelle Kontrolle von Nicht-
Intensitdtsparametern (NP), Seite 145) oder den Encodern (siehe Custom-Steuerung, Seite 150)
vorgenommen. Werte, die individuellen Intensitdten zugewiesen werden, sind von anderen
Intensitaten sowie von der Master-Intensitat unabhangig.

* [11[0][0] {Intens 3} [At] [5][0] — setzt Intensitat 3 von Kreis 100 auf 50 % Intensitat.

« [1][0][0] [At] [7]1[5] — setzt die Master-Intensitat von Kreis 100 auf 75 % Intensitat. Alle
Intensitaten fiir Kreis 100 werden auf 75 % gesetzt, sofern keine separate Intensitat
festgelegt wurden.

In der Tabellenansicht zeigt Eos standardmaRig alle Intensitatsparameter an, die den Kreisen
zugewiesen wurden.

Color BockDB..  Intensity Color

Ch Intens Intens 1 Intens 2 Intens 3 Intens 4 Saturatn

D o

In der Kreislistenansicht wird die Master-Intensitat
angezeigt. Wenn eine der einzelnen Intensitaten einen Wert
aufweist, wird neben der Master-Intensitat das Symbol ,+*
angezeigt.

weist darauf
hin, dass eine
individuelle
Intensitat iiber
einen Wert
verfiigt

Grundlagen der manuellen Steuerung 155



156

Lamp On

Lampenkontrolle

Mit der Funktion Lampenkontrolle kénnen Steuerfunktionen fir ausgewahlte Gerate ausgefihrt
werden, wie beispielsweise Kalibrieren, Lampen-Leistung, Lampen-Zindung und Reset. Jedes
Gerat hat einen eigenen Satz von Lampenkontrolloptionen, auf die Sie zugreifen kdnnen, wenn Sie
das Gerat auswahlen und auf den Softkey {Lampenkontrolle} driicken. Diese Informationen sind
auch Uber [About] abrufbar (siehe Arbeiten mit About, Seite 305).

Beispiel:
e [1] [1] [Enter] {Lampen-Kontrolle}
— oder —
e [1] [1] [Enter] [About] {Lampen-Kontrolle}

Diese Anzeige zeigt alle mit dem gewahlten Kreis verbundenen Lampenkontrolloptionen an (die
Anzeige ist gleichzeitig der Unterbildschirm ,Lampenkontrolle” von ,About”). Wenn es sich bei
diesem Kreis um ein konventionelles Gerat (nur mit Intensitat) handelt, werden keine Parameter
angezeigt. Wenn es sich dabei um einen automatisierten Scheinwerfer handelt, werden die fiir den
betreffenden Geratetyp zutreffenden Optionen angezeigt. Auch die verfligbaren RDM-Funktionen
werden hier angezeigt.

Channel 238
Martin ofile 168

Die Betétigung einer dieser Parameter-
Steuertasten wirkt sich nach einer

Lamp OFF Bestétigung auf den gewéhlten Kreis aus.

Fixture Global

Reset

Zum Verlassen der Lampen-Kontrolle auf [Displays] driicken.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Arbeiten mit [+%] und [-%]
Mit den Tasten [+%] und [-%] kdnnen Parameterwerte stufenweise geandert werden. Als

Voreinstellung ist den Tasten [+%] und [-%] ein Wert von 10 zugewiesen. Dieser Wert kann im
Setup geandert werden.

Kreis-Intensitat

Wenn Kreise angewahlt sind, wird der Intensitatswert durch Driicken von [+%)] stufenweise um 10
(oder den im Setup eingestellten Wert, siehe {Manuelle Kontrolle}, Seite 131) angehoben.
Alternativ kann der Intensitatswert durch Driicken von [-%] stufenweise um 10 verringert werden.
Sie kdnnen diese Tasten nacheinander verwenden, um den Intensitatswert anzuheben oder zu
verringern.

Beispiel:

Kreise 1 bis 10 anwahlen und Uber die Tastatur auf einen Intensitatswert von 45 %
einstellen:

e [1] [Thru] [1] [0] [At] [4] [5] [Enter]

Einstellen des Intensitatswerts auf 65 % mit der Taste [+%], die im Setup-Menu auf ihre
Voreinstellung von 10 % gesetzt wurde.

* [¥%] [¥%]

Nicht-Intensitatsparameter

Die Tasten [+%] und [-%] kénnen auch verwendet werden, um Nicht-Intensitatsparameter
stufenweise zu &ndern.

Beispiel:
* [ {lris} [+%] [+%]
*  {Zoom} [-%] [ %]
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Rem Dim

Hinweis: [Rem Dim] ist auf Null voreingestellt. Im Setup kénnen Sie einen anderen
Remainder Dim-Wert als Null zuweisen. Siehe ,{Manuelle Kontrolle}“ auf
Seite 131.In unseren Beispielen verwenden wir den voreingestellten Wert Null.

158

[Rem Dim] setzt alle Kreise zeitweise auf Null Intensitat, ausgenommen Kreise, die aktuell
angewahlt oder geparkt sind oder deren Intensitat von Submastern gesteuert wird. Wenn die
Anweisung ,Rem Dim* aufgehoben wird, kehrt die aktive Ausgabe in ihren vorherigen Zustand
zurick. Im ,Rem Dim“-Modus kénnen folgende Anweisungen verwendet werden:

* [Next] und [Last] — zum Navigieren durch die Kreisliste.

* [Kreise anwahlen] [Rem Dim] [Enter] — setzt alle nicht gewahlten Kreise auf Null.

* [Rem Dim] — hebt die ,Rem Dim“ -Funktion auf und setzt die aktive Ausgabe in ihren
vorherigen Zustand zurlck.

Erneutes Driicken von [Rem Dim] hebt den ,Rem Dim“-Modus fir alle Kreise auf und setzt die
aktive Ausgabe in ihren vorherigen Zustand zurick. Mit den Tasten [Next] und [Last] wird der
aktuell gewahlte Kreis aus dem ,Rem Dim“-Modus herausgenommen und seine Intensitat auf Null
gesetzt, wahrend der nachste beziehungsweise letzte Kreis angewahlt und der ,Rem Dim“-Modus
fortgesetzt wird.

Beispiel:

Kreise 5 bis 9 sind angewahlt und auf einen Intensitatswert von 50 % gesetzt, und Kreise
10 bis 15 sind angewahlt und auf einen Intensitatswert von 70 % gesetzt. Kreis 9 anwahlen
und alle verbliebenen Kreise dimmen.

e [9] [Rem Dim] [Enter]

Kreis 9 wird auf einen Intensitatswert von 50 % gesetzt, und alle anderen Kreise werden
auf Null gedimmt.

e [Next]

Betatigen von [Next] &ndert die Kreisanwahl auf Kreis 10, der auf einen Intensitatswert von
70 % gesetzt ist, den im vorherigen Zustand gesetzten Wert, wahrend alle anderen Kreise
einschlieBlich Kreis 9 auf Null gedimmt werden.

[Rem Dim] kann auch in Gruppen eingesetzt werden, einschlielich der Tasten [Next] und [Last],
um die Kreise innerhalb einer gewahlten Gruppe durchzugehen.

Beispiel:

Beispiel: Gruppe 1 (die Kreise 1 bis 10 umfasst) wird angewahlt und auf einen
Intensitatswert von 50 % gesetzt, Gruppe 5 (mit den Kreisen 11 bis 20) wird angewahlt und
auf einen Intensitatswert von 70 % gesetzt, und Gruppe 7 (mit den Kreisen 21 bis 30) wird
angewahlt und auf einen Intensitatswert von 100 % gesetzt.

e [Group] [1] [At] [5] [Enter]
e [Group] [5] [At] [7] [Enter]

e [Group] [7] [At] [Full] [Enter]

Nur Gruppe 1 anwahlen und die verbleibenden Gruppen mit der Funktion [Rem Dim]
dimmen.

e [Group] [1] [Rem Dim] [Enter]
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Kreise 1 bis 10 werden mit einem Intensitatswert von 50 % angewahlt, und alle
verbleibenden Kreise werden auf 0 % Intensitat gesetzt. Sie kénnen die gewahlte Gruppe
jetzt Kreis fir Kreis (Gruppe 1, Kreise 1 bis 10) mit den Tasten [Next] oder [Last]
durchgehen. Bei jedem Betéatigen von [Next] oder [Last] bewegen Sie sich nur zwischen
den Kreisen der gewahlten Gruppe fort.

Mit jeder anderen Taste wird der Modus [Rem Dim] beendet, und der ,Rem Dim*“-Wert der
Kreise bleibt erhalten.

Sie kdnnen den Dimmerwert fir alle ,Rem Dim*“-Befehle im Setup festlegen (siehe {Manuelle
Kontrolle}, Seite 131). Wenn der Wert auf einen anderen Wert als Null eingestellt ist, dimmen alle
.,Rem Dim“-Befehle die Intensitat auf den angegebenen Wert. Die Intensitat kann damit jedoch
nicht erhoht werden. Wenn der ,Rem Dim“-Wert beispielsweise im Setup auf 50 % eingestellt ist,
wird mit [Rem Dim] jeder Wert Giber 50 % auf 50 % verringert, die Intensitat von Kreisen mit einem
Wert unter 50 % wird jedoch nicht erhoht.

Der Dimmerwert kann zeitweise aulRer Kraft gesetzt werden, indem nach dem [Rem Dim]-Befehl
ein Wert eingegeben wird.

[Rem Dim] kann aufRerdem dazu verwendet werden, Kreise wahrend der Funktion [Record] von
einem Submaster oder von Stimmungen auszuschliel3en.

Beispiel:

Mit [Rem Dim] kénnen Sie festlegen, welche Kreise im Submaster gespeichert werden. In
diesem Beispiel wird angenommen, dass Kreise 1 bis 10 auf 100 % gesetzt sind. Dies
wurde in Submaster 1 gespeichert. Mit [Rem Dim] kdnnen Sie den Speichervorgang
anpassen, so dass nur Kreise 1 bis 5 im Submaster gespeichert werden.

e [1] [Thru] [1] [0] [At] [Full] [Enter]
e [Record] [Sub] [1] [Enter]
e [1] [Thru] [5] [Record] [Sub] [1] [Rem Dim] [Enter]

Der Befehl [Rem Dim] kann auch bei einer selektiven Stimmungs-Speicherung verwendet werden.
Alle Kreise, die nicht in der Speicherung enthalten sind, jedoch von einer vorausgehenden
Stimmung getrackt werden, werden dabei auf Null gesetzt.

Grundlagen der manuellen Steuerung 159



160

Highlight und Lowlight

Eos kann in einen Highlight-Modus geschaltet werden. Die in diesen Betriebsarten angewahlten
Kreise werden entweder auf eine Voreinstellung oder auf einen durch ein Highlight-Preset
vorgegebenen Wert (eingestellt im Setup) gesetzt. Dann kdnnen die Kreise geandert werden. Alle
Veranderungen bleiben erhalten, wenn die Betriebsart Highlight abgewahlt wird.

Zum Einschalten des Highlight-Modus bei der Eos [High_Low] [Enter] driicken. Zum Einschalten
des Highlight-Modus bei der Eos Ti und Gio [High] [Enter] driicken. In der Kommandozeile wird
angezeigt, dass Highlight eingeschaltet ist.

Wenn kein Highlight-Preset eingerichtet ist oder fur einen Kreis keine Werte im Highlight-Preset
gespeichert sind, werden fir angewahlte Kreise folgende Werte eingestellt:

* Intensitat — 100 %

+  Focus-Parameter — keine Anderung des aktuellen Status
»  Color-Parameter — Home-Wert

+  Shutter-Parameter — keine Anderung des aktuellen Status
* Image-Parameter — Home-Wert

+  Form-Parameter — keine Anderung des aktuellen Status

Beispiel:

Schritt 1: [Group] [1] [Highlight] [Enter] — setzt die Kreise 1 bis 5 in Highlight.
Schritt 2: [Next] — legt Kreis 1 fest.

« 1istim Highlight-Wert.

* 2 -5sind im Lowlight-Wert.

» Alle anderen Kreise werden auf den festgelegten ,Rem Dim“-Wert gesetzt.

Sie kdnnen im Setup jeweils ein Preset fur Highlight und eines fur Lowlight zuweisen (siehe
{Manuelle Kontrolle}, Seite 131). Dazu kann jedes Preset verwendet werden. Kreise/Parameter, die
nicht in den Highlight und Lowlight zugewiesenen Presets enthalten sind, werden weiterhin auf ihre
Vorgabewerte fur Highlight gesetzt (siehe weiter oben).

Lowlight-Preset

{Lowlight-Preset}, das in Setup> Pult> Manuelle Kontrolle> Lowlight-Preset eingestellt wird,
dient zum Festlegen des Verhaltens angegebener, aber nicht angewahlter Kreise mittels [Next]/
[Last] im Highlight-Modus. Im Highlight-Modus wahlt [Kreisliste] oder [Group] [n] [Enter] [Next]
die Kreisliste oder Gruppe und isoliert den ersten Kreis.

Beispiel: [Highlight] [Enter] [6] [Thru] [1][5] [Enter] [Next] gibt Kreis 6 bis 15 an, Kreis 6 ist
jedoch der einzige angewahlte Kreis. 6 ist der Highlight-Wert, und 7 bis 15 sind die Lowlight-Werte.
Durch erneutes Driicken von [Next] wird Kreis 7 auf den Highlight-Wert gesetzt und 6 plus 8 bis 15
auf den Lowlight-Wert. Wenn es keine Lowlight-Presets gibt, sind diese Kreise nicht betroffen.

Voriibergehender Highlight-Wert

Der Highlight-Preset kann durch Einstellung eines vortibergehenden Highlight-Wertes auRer Kraft
gesetzt werden. Mit [Highlight] [At] [5][0] [Enter] wird der Highlight-Preset auller Kraft gesetzt
und der Highlight-Wert auf 50 gesetzt. Nicht-Intensitatsparameter sind nicht betroffen und
verwenden die Standard-Highlight-Einstellung oder den Highlight-Preset.

Der vorubergehende Highlight-Wert behalt Bestand, bis [Highlight] erneut gedrickt wird oder bis
der Kreis nicht mehr angewahlt wird.
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Highlight/Lowlight Rem Dim

Zusatzlich zum Highlight- und Lowlight-Preset gibt es im Setup auch eine Einstellung fir {Highlight
Rem Dim}. Siehe ,Manuelle Kontrolle auf Seite 131.. Wenn die Funktion eingeschaltet und der
Highlight-Modus aktiv ist, wird die Intensitat fir alle nicht angewéhlten Kreise automatisch auf den
im Setup eingestellten ,Rem Dim“-Wert gebracht, wenn dieser ,Rem Dim“-Wert niedriger als die
aktuelle Intensitat des Kreise ist. Dies kann dazu genutzt werden, die Kreise, mit denen Sie im
Highlight-Modus arbeiten, starker zu isolieren.

Wenn Sie ,Rem Dim* nicht global im Setup aktivieren méchten, kénnen Sie in der Kommandozeile
zur voriibergehenden Verwendung ein ,Rem Dim* festlegen. ,Rem Dim“ verwendet den im Setup
festgelegten Wert von {Live Rem Dim}. Siehe ,Manuelle Kontrolle* auf Seite 131.

¢ [High_Low] [Rem Dim] [Enter]

Sneak

Die Anweisung [Sneak] entfernt (wenn kein Ziel angegeben ist) manuelle Anderungen von
gewahlten Kreisen und ermdglicht es den Kreisen, direkt zu ihren Hintergrundwerten (Stimmungs-
oder Submaster-Werte, sofern vorhanden) zuriickzukehren. Fur Benutzer von Expression: Dies
ahnelt der Funktion Release.

Falls keine Hintergrundwerte aus den Playbacks vorhanden sind, werden die Kreisparameter auf
ihre Home-Position zuriickgesetzt. Die Anweisung Sneak folgt den Sneak-Zeitvorgaben, die im
Setup eingestellt wurden (siehe Setup {Manuelle Kontrolle}, Seite 131), sofern mit der Sneak-
Anweisung keine Zeitangabe verbunden ist.

In der Playback-Anzeige ist ein roter Zahler fur die Sneak-Zeit zu sehen. Wenn mehrere Sneak-
Zeiten verwendet werden, wird die zuletzt ausgeldste Sneak-Zeit angezeigt. Beispiel fur einen
Sneak-Zahler siehe Anzeigeelemente in der Playback-Anzeige, Seite 56.

Die Sneak-Anweisung kann auch genutzt werden, um einen Kreisparameter in einem bestimmten
Ziel zu speichern, entweder mit oder ohne Zeitangabe. Die folgenden Beispiele zeigen die
verschiedenen Einsatzmdglichkeiten fur die Sneak-Anweisung:

* [Kreisliste] [Sneak] [Enter] — hebt den manuell eingestellten Wert auf und setzt Parameter
auf ihre Hintergrundwerte. Falls fur diese Parameter aktuelle Werte aus einem Playback
vorliegen, werden diese Werte wiederhergestellt. Falls keine Werte aus einem Playback
vorliegen, werden die Parameter auf ihre Home-Position (bzw. Ausgangsposition)
zurlckgesetzt.

* [Kreisliste] [Color] [Sneak] [Enter] — setzt die Color-Werte der gewahlten Kreise auf die
Vorgabe- oder Hintergrundwerte zurick.

* [Sneak] [Enter] — wenn keine Kreise angewahlt sind, werden alle Kreise mit manuellen
Werten auf ihre Hintergrundwerte zurlickgesetzt.

* [Sneak] [Sneak] — flgt {AlleNP} [Sneak] in die Kommandozeile ein, wodurch alle Nicht-
Intensitatsparameter zurlickgesetzt werden. Das Kommando [Sneak][Sneak] schlief3t sich
selbst ab.

* [Sneak] <Time> [3] [Enter] — setzt alle Kreise mit manuellen Werten in drei Sekunden auf
ihre Hintergrundwerte zurlck.

* [Select Active] [Sneak] [Enter] — wahlt alle Kreise mit einem Intensitatswert gréRer Null an
und setzt sie entsprechend der voreingestellten Zeiten flr Sneak auf ihre Hintergrundwerte
zuruck.

* [Group] [5] <Color Palette> [9] [Sneak] [Enter] — wahlt Gruppe 5 an und setzt sie
entsprechend der voreingestellten Zeiten fir Sneak auf die Color Palette 9 zurlck.

* [Group] [3] [At] <Color Palette> [1] [Sneak] <Time> [7] [Enter] — wahlt Gruppe 3 an und
setzt sie in 7 Sekunden auf die Color Palette 1 zurlck.
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* [Sub] [4] [At] [5] [0] [Sneak] [2] [Enter] — wahIt Submaster 4 an und setzt ihn in 2 Sekunden
auf 50 % zurlck.

Hinweis: Wenn Sie eine Referenz (iber die Direkttasten abrufen, um sie mit dem Sneak-

Befehl zu verwenden, muss der Sneak-Befehl vor der Referenz eingegeben
werden.

* [Chan][1] [Sneak] {Preset 1} — wahlt Kreis 1 an und setzt ihn entsprechend der
voreingestellten Zeit fur Sneak auf Preset 1 zurtick.

* [Chan][2][Sneak]<Time>[2]{Intensity Palette 3} — wahlt Kreis 2 an und setzt ihn in
2 Sekunden auf Intensitatspalette 3 zurtick.

* [Shift] + [Sneak] — macht manuelle Daten ,nicht manuell”. Die Werte bleiben, stehen aber fur
die Vorgange [Update] oder [Record Only] jedoch nicht mehr zur Verfiigung. Bei
Verwendung mit einer leeren Kommandozeile sind davon alle manuellen Daten betroffen. Bei
Verwendung mit einer Kreisanwabhl sind nur diese Kreise betroffen.

Flip

Die Funktion {Flip} dient zum Umkehren der Pan- und Tilt-Werte angewabhlter Kreise, um die
gleiche Fokusposition mit der umgekehrten Bugelstellung zu erhalten. Damit kann beispielsweise
ein Gerat korrekt fokussiert werden, das am Ende seines Pan- oder Tilt-Bereichs angekommen ist,
oder eine Uberblendung korrigiert werden, die in eine unerwiinschte Richtung lauft. {Flip} befindet
sich auf dem Encoder-Touchscreen nahe den Pan- und Tilt-Encodern.

Folgendes Beispiel erklart die Verwendung von {Flip}:
¢ [Kreisliste] {Flip}

,oelect“-Tasten

Select Last

Die Taste [Select Last] ermdglicht Innen die Riickkehr zur jeweils letzten vorherigen Kreisanwahl.
Dies umfasst auch die Anwahl von mehreren Kreisen, Gruppen usw. Mit [Select Last] [Select
Last] ruft Eos die letzte Kommandozeile wieder auf und schlief3t sie nicht ab, so dass weitere
Eingaben vorgenommen werden kénnen. Mit [Shift] + [Select Last] konnen die letzte Kreisanwahl
und alle Parameter ohne den letzten Wert fir diese Parameter aufgerufen werden.

Hinweis: Wenn direkt nach den Befehlen [Record], [Record Only] oder [Update]
manuelle Steuerungsaktionen ausgefiihrt werden, werden die zuvor angewéhlten
Kreise automatisch erneut angewahilt.

162

Select Manual

Die Taste [Select Manual] dient zum Anwahlen aller Kreise, die aktuell manuell geédnderte Daten
aufweisen. Sie kdnnen [Select Manual] kombiniert mit den Parametersteuertasten verwenden, um
nur bestimmte Parameter eines Kreises mit manuell gednderten Daten zu erfassen.

Folgende Beispiele erldutern die verschiedenen Verfahren zur Kreisanwahl mit [Select Manual]:
* [Select Manual] [Enter] — wahlt alle Kreise mit manuell gednderten Daten an.

* [Select Manual] [Color Palette] [1] [Enter] — wahlt alle Kreise mit manuell gednderten
Werten an und setzt sie auf Color Palette 1.

* [Color] [Select Manual] [Color Palette] [1] [Enter] — wahlt nur Kreise mit manuell
geanderten Color-Werten an und setzt sie auf Color Palette 1.
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* [1]1[Thru] [1] [0] [0] [Select Manual] [Enter] — wahlt Kreise zwischen 1 und 100 mit manuell
geanderten Daten an.

* [Select Manual] [Record] [Group] [n] Enter] — speichert Kreise mit manuell gednderten
Daten in die Zielgruppe.

Select Active

Die Taste [Select Active] dient zum Anwahlen aller Kreise, die aktuell einen Intensitatswert gréRer
Null haben. Wenn einmal [Select Active] gedrickt wird, werden alle aktiven Werte erfasst. Bei
zweimaligem Drlcken von [Select Active] werden alle aktiven manuellen Werte und die von
Wiedergaben erfasst, aul3er fir Submaster. Es wird dabei der Befehl "Select NonSub Active" an die
Kommandozeile gesendet.

Folgende Beispiele erlautern die verschiedenen Verfahren zur Kreisanwahl mit [Select Active]:
* [Select Active] [Enter] — wahlt alle aktiven Kreise mit einem Intensitatswert gréf3er Null an.
* [Select Active] [Record] [Group] [x] [Enter] — speichert aktive Kreise in die Ziel-Gruppe.

* [Select Active] [Sneak] [Enter] — wahlt alle Kreise mit einem Intensitatswert gréRer Null an
und setzt deren manuellen Werte entsprechend der voreingestellten Zeiten fir Sneak auf ihre
Hintergrundwerte zurulck.

* [1] [Thru] [1] [0] [0] [Select Active] [Enter] — wahlit Kreise zwischen 1 und 100 mit
Intensitatswerten gréRer Null an.

Bei einer fertig gestellten Kommandozeile wird die numerische Kreisliste mit [At] oder [Select
Last] nach [Select Active] oder [Select Manual] in die Kommandozeile eingeflgt.

Beispiel: Stimmung 1 ist aktiv, und die Kreise 1 bis 5 werden auf Voll gehalten. Mithilfe der Syntax
[Select Active] [Enter] [At] werden die Kreise 1 bis 5 in die Kommandozeile eingefugt.

Ein weiteres Beispiel: Die Kreise 10 bis 20 haben einen manuellen Wert von 75. Mit [Select
Manual] [Enter] [Select Last] werden die Kreise 10 bis 20 auf die Kommandozeile gesetzt.

Select All

Mit [Shift] & [Select Last] steht die zusatzliche Softkey-Option, {Alles Anwahlen}, zur Verfligung.
{Select All} wahlt alle Kreise an.

Grundlagen der manuellen Steuerung 163



Kreis-Check

Im Modus Chanr]_eI—Check kénnen Sie schnell alle gepatchten Kreise durchgehen. Dies ist
besonders zum Uberprifen von Lampen oder Fokuspositionen praktisch.

Hinweis: Geparkte Adressen werden beim Channel-Check nicht gedndert.

Folgende Beispiele erklaren die Verwendung der Funktion Kreis-Check:
 [1] [At] [7] <0> {Chan Check} [Enter] — bringt Kreis 1 auf 70 % Intensitat.

* [Next] — Kreis 1 kehrt zu seinem Hintergrundwert zuriick, und Kreis 2 wird auf 70 % Intensitat
gesetzt.

* [Next] — Kreis 2 kehrt zu seinem Hintergrundwert zuriick, und Kreis 3 wird auf 70 % Intensitat
gesetzt.

Mit [Next] oder [Last] die Kreisliste durchgehen, um den Kreis-Check abzuschliefien. Mit jeder
anderen Taste aulRer [Next] oder [Last] wird der Channel-Check-Modus beendet. Der Channel-
Check richtet sich nach dem aktuellen Flexichannel-Status.

Adresse auf Wert setzen

Die Taste [Address/Patch] in Live wird dazu verwendet, Werteinformationen direkt an eine
Ausgabeadresse zu senden.

* [Address/Patch] [5] [Full] [Enter] — setzt Ausgabeadresse 5 auf Voll. Sobald sich die
Kommandozeile andert, wird der urspringliche Wert wiederhergestellt.

* [Address/Patch] [2] [/] [1] [At] [/] [2][3][0] [Enter] — setzt Universum 2, Adresse 1 auf DMX-
Wert 230.

Wenn [Address/Patch] in der Kommandozeile steht, kénnen Sie den Wert mit dem Digitalsteller
einstellen.

Nach der Anweisung [Address/Patch] konnen [Next] und [Last] verwendet werden, um die
Adressnummer zu erhéhen und auf den gleichen Wert zu setzen. Die Adressen gehen auf ihren
urspriinglichen Wert zurlick, sobald die Kommandozeile geldéscht wird oder [Next]/[Last] zum
Erhéhen auf die nachste Adresse verwendet werden.

Diese Funktion ist praktisch, um einen Adressen- oder Dimmer-Check durchzufiihren.

Adressen-Check

Im Modus Adressen-Check konnen Sie schnell alle gepatchten Adressen durchgehen.

Hinweis: Der Modus Adressen-Check unterscheidet sich vom Modus Adresse auf Wert

setzen, da er Nicht-Intensitdtsparameter gepatchter Adressen (berspringt. Da
sich der Modus Adressen-Check nach dem aktuellen Flexichannel-Status richtet,
kdnnen damit im Status fiir alle Kreise nicht gepatchte Kreise identifiziert werden
bzw. im Status flir gepatchte Kreise nur die Intensitdtsadressen gepatchter Kreise
angezeigt werden.

[Address/Patch][1] [At] [Full] {Check} [Enter] — bringt Adresse 1 auf volle Intensitat.

Mit [Next] oder [Last] die Adressliste durchgehen, um den Adressen-Check abzuschlieRen. Mit
jeder anderen Taste aul3er [Next] oder [Last] wird der Adressen-Check-Modus beendet.
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Flash

Wenn der Softkey {Flash} in Live gedriickt wird, wird ein Kreis oder eine Adresse auf volle
Intensitat gebracht. AnschlieBend wird der Wert jede zweite Sekunde auf 15 % gesetzt. Dieser
Wert wird eine Sekunde gehalten und dann wieder auf volle Intensitat gesetzt. Der Kreis oder die
Adresse wechselt weiterhin die Intensitat, bis entweder die Kommandozeile geléscht wird oder
[Next])/[Last] zum Erhéhen auf den nachsten Kreis oder die nachste Adresse verwendet werden.

* [M{Flash} — setzt Kreis 1 auf 100 % und anschliefend auf 15 %.
» [Address/Patch][1][0]{Flash} — setzt Adresse 10 auf 100 % und anschlie3end auf 15 %.

Einflashen und ausflashen

Wenn [Shift] & [Full] zusammen gedriickt werden, werden alle ausgewahlten Kreise auf Voll
gesetzt, und ,Einflashen” wird an die Kommandozeile gesendet.

Wenn [Shift] & [Out] zusammen gedriickt werden, werden alle ausgewahlten Kreise auf Aus
gesetzt, und ,Ausflashen” wird an die Kommandozeile gesendet.

Wenn die Tasten losgelassen werden, werden die Kreise in ihren vorherigen Status zurlickgesetzt.

Arbeiten mit {Move To}

Die Anweisung {Move To} ist zwar aus technischer Sicht keine Anweisung zur manuellen
Kontrolle, aber sehr hilfreich bei der Verwaltung von Speicherdaten, die aus der manuellen
Kontrolle heraus gespeichert wurden. [Copy To] ist auch eine nitzliche Funktion. Siehe ,Arbeiten
mit [Copy To]“ auf Seite 264.

Mit {Move To} kdnnen Sie gespeicherte Daten von einem Ort nehmen und zu einem anderen
Ubertragen. Beispiel:

e [Color Palette] [1] {Move To} <Color Palette> [5] [Enter]
e [Preset] [3] {Move To} <Preset> [8] [Enter]

e [Cue] [9] {Move To} <Cue> [2] [Enter]

e [Snapshot] [4] {Move To} <Snapshot> [7] [Enter]

e [Preset] [1] {Move To} [Color Palette] [3] [Enter]

e [Int Palette] [5] {Move To} [Preset] [1] [0] [Enter]

Wenn eine {Move To}-Anweisung erfolgt, werden Daten von ihrem aktuellen Ort enthommen und
zu ihrem neuen Ort verschoben. Wenn der neue Ort bereits Daten enthalt, fordert Eos eine
Bestatigung an (sofern nicht im Setup deaktiviert). Bereits vorhandene Daten am neuen Ort werden
vollstandig tUberschrieben, wenn eine {Move To}-Anweisung bestatigt wird.

Der Softkey {Move To} erscheint, wenn ein Speicherzieltyp (Preset, Palette) in der Kommandozeile
angezeigt wird. Bestimmte Ziele (Makros, Gruppen, Effekte, Snapshots) haben die {Move To}-
Option nur wahrend der Anzeige der Blind-Listenansicht. Sie kénnen auch [Copy To] [Copy To]
driicken, um auf {Move To} zuzugreifen.

Wenn Sie ein Preset mit {Move To} in eine Palette umwandeln, werden alle Informationen, die fur
diese Palette nicht relevant sind, entfernt.

Grundlagen der manuellen Steuerung 165



166 Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Kapitell9
Arbeiten mit Gruppen

Gruppen sind Kreisanwahlobjekte zum schnellen Abrufen spezifischer Kreise. Es kbnnen maximal
1000 Gruppen gespeichert werden. Nachdem sie gespeichert wurden, kénnen sie Uber Tastatur,
Direkttasten und Anzeigen aufgerufen werden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

* Speichern von GruppeninlLive ...................... 168
* Anwiéhlenvon Gruppen. . ................. ... .. ..... 169
* Gruppenliste. . . ... ... ... .. . . .. ... 170
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Speichern von Gruppen in Live

Speichern Sie Gruppen von Kreisen, auf die Sie spater schnell erneut zugreifen mdchten. Gruppen
kénnen als Ganzzahlen (wie z. B. Gruppe 5) oder als Dezimalzahlen mit einer oder zwei
Nachkommastellen (wie z. B. Gruppe 2.5 oder Gruppe 7.65) gespeichert werden. Uber die
Direkttasten kdnnen nur Gruppen mit ganzen Zahlen gespeichert werden, Gruppennummern mit
Dezimalstellen missen Uber die Tastatur gespeichert werden.

Jeder Gruppe kann ein Name zugewiesen werden. Diese Namen werden dann auf den
Direkttasten und in der Gruppenliste angezeigt. Die Gruppennummern werden erst angezeigt,
wenn Gruppen erzeugt wurden.

Die folgenden Syntaxbeispiele illustrieren die verschiedenen Verfahren und Funktionen fir das
Speichern von Gruppen:

* [1]1 [Thru] [5] [Record] [Group] [7] [Enter] — speichert nur die Kreise 1-5 in Gruppe 7.

* [Record] [Group] [7] [Enter] — speichert alle Kreise, die nicht den Vorgabewerten
entsprechen, in Gruppe 7.

* [5] [Thru] [9] [Record] {Group 7} — speichert die Kreise 5-9 mit der Direkttaste in Gruppe 7.

* [3] [Thru] [8] [Record] [Group] [8] [.]1 [5] [2] [Enter] — speichert die Kreise 3-8 in Gruppe
8.52.

* [-]1 [3] [Record] [Group] [7] [Enter] — speichert alle Kreise, die nicht den Vorgabewerten
entsprechen, ausgenommen Kreis 3, in Gruppe 7.

* [Group] [7] [+] [5] [Record] [Group] [9] [Enter] — speichert die Gruppen 7 und 5 in Gruppe 9.

* [Group] [8] [Group] [9] [Record] [Group] [1] [0] [Enter] — speichert die Gruppen 8 und 9 in
Gruppe 10.

* [Record] [Group] [7] [Label] [Name] [Enter] — speichert wie vorstehend und weist der
Gruppe einen Namen zu.

* [Record Only] [Group] [7] [Enter] — speichert Kreise mit manuellen Daten in Gruppe 7.

* [Record Only] {Group 7} — speichert Kreise mit manuellen Daten mit der Direkttaste in
Gruppe 7.

Geordnete Kreise

Beim Speichern von Gruppen werden die Kreise entsprechend der Reihenfolge ihrer Anwahl beim
Speichern in der Gruppe angeordnet. Diese Reihenfolge ist in Kombination mit den Funktionen
[Next] und [Last] und bei Effekten fiir die Gruppe wichtig.

Beispiel:

Wenn Sie eine Gruppe durch Anwahlen von Kreisen in der folgenden Reihenfolge
speichern:

[1] [+] [3] [+] [5] [Thru] [9] [Record] [Group] [1] [Enter]

und spater Gruppe 1 anwahlen und [Next] driicken, werden die Kreise in genau der
Reihenfolge aufgerufen, in der sie urspriinglich angewahlt worden sind.

Wenn mit einer Aktualisierungsanweisung neue Kreise zu einer geordneten Gruppe hinzugefligt
werden, werden diese Kreise von der Reihenfolge her an das Ende der Kreisliste angehangt.
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Wenn eine Gruppe in der Gruppenliste angezeigt wird, wird als Voreinstellung die geordnete
Ansicht angezeigt. Uber diese Liste kdnnen Kreise nach Bedarf neu geordnet werden. Mit der Taste
[Format] kann auf eine numerische Auflistung der Kreise umgeschaltet werden. Weiteres Beispiel:

e [1][0] [Thru] [2] [Record] [Group] [1] [Enter

Damit werden die Kreise 10 bis 2 in Gruppe 1 gespeichert, und wenn Sie die Gruppe
danach aufrufen, kénnen Sie sie mit der Taste [Next] von 10 tber 9, 8 und so weiter
durchblattern.

{Neuordnen} steht auRerdem als Softkey in der Anzeige ,,Gruppenliste zur Verfiigung. Mit
{Neuordnen} die Kreise neu in numerischer Reihenfolge in einer Gruppe neu ordnen.

Offset

Als Hilfe bei der Kreisanwahl konnen Sie den Softkey {Offset} vor dem Speichern von Gruppen
verwenden. Die Offset-Funktion hat folgende Méglichkeiten: {Ungerade}, {Gerade}, {Revers} und
{Zufall}. Beispiel:

* [1]1 [Thru] [9] {Offset} {Ungerade} [Record] [Group] [5] — speichert alle Kreise mit
ungeraden Zahlen zwischen 1 und 9 in Gruppe 5.

* [1] [Thru] [2] [0] {Offset} {Revers} [Record] {Group 3} — speichert Kreise 1-20 in
umgekehrter Reihenfolge mit der Direkttaste in Gruppe 3.

Bearbeiten und Aktualisieren von Gruppen in Live

Bestehende Gruppen kdnnen in Live aktualisiert oder neu gespeichert werden. Wenn Sie eine
bestehende Gruppe neu speichern, wird eine Bestatigung verlangt (sofern die Bestatigungsabfrage
nicht in ,Setup” deaktiviert wurde). Durch Neuspeicherung einer Gruppe ersetzen Sie den Inhalt
der Gruppe, Sie fugen der Gruppe nichts hinzu. Beim Aktualisieren einer Gruppe ist keine
Bestatigung erforderlich, und es kénnen Kreise zur Gruppe hinzugefligt werden, statt sie zu
ersetzen.

Weitere Beispiele zum Bearbeiten oder Aktualisieren:
* [Group] [x] [Label] [Label] [Enter] — I6scht den Namen.
* [Group] [x] [Label] [Name] [Enter] — speichert einen neuen Namen.

* [1]1 [Thru] [5] [Update] [Group] [n] [Enter] — flgt Kreise 1-5 zur bestehenden Gruppe n
hinzu.

Speicherbeispiele siehe Speichern von Gruppen in Live, Seite 168.

Anwahlen von Gruppen
Gruppen kdnnen Uber die Tastatur oder die Direkttasten angewahlt werden.
Anwahlen einer Gruppe:
* [Group] [1] [Enter] — wahlt alle Kreise aus Gruppe 1 an.

* [Group] [1] [At] [5] <0> [Enter] — wahlt Gruppe 1 an und setzt alle enthaltenen Kreise auf
50 %.

* {Group 1} — wahlt alle Kreise aus Gruppe 1 an

Wenn nach der Gruppenanwahl [Next] gedriickt wird, wird der erste Kreis in der Ordnung der
Gruppe angewahlt. Durch erneutes Betatigen wird der zweite Kreis angewahlt und so weiter. [Next]
— gedrickt nach dem letzten Kreis der Gruppe wahlt wieder den ersten Kreis der Gruppe an.

Die Taste [Last] kann innerhalb der Gruppe analog zu [Next] verwendet werden. Um wieder die
gesamte Gruppe anzuwahlen, [Select Last] driicken.
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Loschen von Gruppen
Wenn Sie eine Gruppe l6schen, werden die Gruppennummer und der gesamte Inhalt aus dem
Gruppenlistenindex und den Direkttasten geldscht. Loschbefehle miissen laut Voreinstellung
immer bestatigt werden. Dies kann in den Standardeinstellungen geandert werden. Wenn Sie die
Bestatigungsabfrage deaktivieren, bendtigen Sie in folgenden Beispielen keine zweite Eingabe
mehr.
Die Gruppenldschfunktionen umfassen:

 [Delete] [Group] [5] [Enter] [Enter] — |6scht Gruppe 5.

 [Delete] [Group] [3] [+] [Group] [5] [Enter] [Enter] — I6scht Gruppen 3 und 5.

* [Delete] [Group] [3] [Thru] [9] [Enter] [Enter] — I6scht Gruppen 3 bis 9.

* [2] [Delete] [Group] [7] [Enter] — IGscht Kreis 2 aus Gruppe 7.

Gruppenliste

Die Gruppenliste dient zum Anzeigen und Bearbeiten von Gruppen.

Gruppenliste o6ffnen
Offnen der Gruppenliste:
» Taste [Group] [Group] driicken.
* Im Browser den Eintrag ,Gruppen® in der Listenauswahl auswahlen.

Innerhalb der Gruppenliste kdnnen Sie mit [Next] und [Last] oder durch Anwahl der Gruppe
navigieren, mit der Sie arbeiten mdchten.

Geordnete Ansicht und numerische Ansicht

In der Grundeinstellung werden Kreise in Gruppen in geordneter Reihenfolge angezeigt. Das
bedeutet, dass Kreise in Gruppen in der Reihenfolge angezeigt werden, in der sie der Gruppe
hinzugefligt worden sind (siehe Geordnete Kreise weiter vorn). Wenn Sie die Kreise in numerischer
Reihenfolge anzeigen méchten, mit Taste [Format] die Anzeige umschalten (Kreise erscheinen in
Reihenfolge ihrer Nummern beginnend mit der kleinsten Nummer).

Diese Einstellung ist wichtig zum Definieren der Next-/Last-Funktion innerhalb der Gruppen in Live/
Blind. Bei der Anzeige in numerischer Reihenfolge werden die Kreise bei Gruppenanwahl tber
[Next]/[Last] in numerischer Reihenfolge angewahlt. Wenn die Anzeige auf der geordneten
Reihenfolge bleibt, werden sie in der Reihenfolge angewahlt, in der sie in der Gruppe gespeichert
worden sind.

Bearbeiten von Gruppen iiber die Gruppenliste

Eine bestehende Gruppe kann wie nachstehend beschrieben bearbeitet werden, ohne dass sie
gespeichert oder aktualisiert werden muss.

» Die gewilinschte Gruppe mit [Group] [n] [Enter] oder mit [Next] und [Last] anwahlen.

Die gewlinschte Gruppe wird goldfarbig hervorgehoben, und iber der ZIB-Kommandozeile wird
,BLIND: Gruppe x* angezeigt.

Die folgenden Schritte sind mdglich:
» [Label] [Name] [Enter] — setzt oder andert einen Gruppennamen.
* [Copy To] [Group] [7] [Enter] — kopiert den Inhalt der angewahlten Gruppe in Gruppe 7.

* [2] {Einfiigen vor} [9] [Enter] — fligt Kreis 2 in die Gruppe ein und setzt ihn in der geordneten
Reihenfolge vor Kreis 9.
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* [2] {Insert After} [5] [Enter] — fiigt Kreis 2 in die Gruppe ein und setzt ihn in der geordneten
Reihenfolge hinter Kreis 5.

* [2] [Delete] [Enter] — entfernt Kreis 2 aus der Gruppe.

* [+] <Kreis> [1][0] [Enter] — flgt Kreis 10 der angewahlten Gruppe hinzu.

* [-] <Kreis> [5] [Enter] — entfernt Kreis 5 aus der angewahlten Gruppe.

* [+]1[Group] [1][0] [Enter] — figt Gruppe 10 der angewahlten Gruppe hinzu.
* [-]1 [Group] [5] [Enter] — entfernt Gruppe 5 aus der angewahlten Gruppe.

+ {Zufall} [Enter] — bringt die Kreise der Gruppe in eine zufallige Reihenfolge.
* {Revers} [Enter] — kehrt die Reihenfolge der Kreise in der Gruppe um.

* {Neuordnen} [Enter] —ordnet die Kreise neu in numerischer Reihenfolge in der angewahlten
Gruppe.

Arbeiten mit Gruppen als Kreisfilter

Mit [Group] kénnen Sie unkompliziert einzelne Kreise aus Submastern, Stimmungen, Paletten
oder Presets anwahlen.

Die folgenden Schritte sind mdglich:
* [Group] [Cue] [1] — wahlt alle Kreise in Stimmung 1 an.
* [Group] [Sub] [3] — wahlt alle Kreise in Submaster 3 an.

* [Group] [Int Palette] [5] — wahlt alle Kreise in Intensitatspalette 5 an.
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Kapitell

10

Speichern und Verwenden von

Paletten

Paletten sind Bausteine, die zum Zusammensetzen von Presets, Stimmungen und Effekten

verwendet werden kdnnen. Paletten sind sehr wichtige Bausteine bei der Verwendung von Moving

Lights und kénnen beim Bearbeiten von Vorstellungsdaten sehr viel Programmierzeit sparen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

3

3
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Uber Paletten

Paletten sind referenzierte Daten. Das bedeutet, dass sich Anderungen des Inhalts von Paletten an
jeder Stelle auswirken, an denen diese Paletten in Presets, Stimmungen oder Effekte eingebunden
sind. Es gibt vier Palettentypen: Intensity, Focus, Color und Beam. Fir die Aufzeichnung von
Paletten stehen drei Softkey-Optionen zur Verfigung.

Eos unterstutzt bis zu 1000 Paletten fur jeder dieser vier Arten. Paletten kdnnen unter
Dezimalzahlen oder ganzen Zahlen gespeichert werden und werden automatisch in IFCB-
Kategorien gefiltert. Color-Daten kénnen nicht in Beam Paletten, Intensity-Daten nicht in Focus
Paletten eingebunden werden und so weiter. Dadurch wird das Erzeugen von Paletten einfacher,
schneller und weniger aufwandig. Wenn Sie eine Referenz erzeugen mdchten, die eine Mischung
aus unterschiedlichen IFCB-Informationen enthalt, kdnnen Sie mit Presets arbeiten. Siehe
~Speichern und Verwenden von Presets” auf Seite 187.

Palettentypen

Intensity Paletten

Intensity Paletten kdnnen ganz einfach fur alle Kreise erzeugt werden, die einen
Intensitatsparameter (Dimmer) haben.

Focus Paletten

Focus Paletten kdnnen fiir alle Kreise erzeugt werden, die tGber Pan- und Tilt-Funktionen verfligen.

Color Paletten

Color Paletten lassen sich fur alle Kreise erzeugen, die Color-Parameter haben. Color Paletten
speichern jede Kombination von Color-Werten, einschlief3lich CMY, RGB und HS-Einstellungen,
Farbwechslern und Farbrader.

Beim Speichern von Color-Paletten sind vor allem die Funktion [Record Only], Filtereinstellungen
und selektive Speicherbefehle sehr nitzlich.

Beam Paletten

Beam Paletten lassen sich fir alle Kreise erzeugen, die irgendwelche Beam-Parameter haben.
Beim Speichern von Beam Paletten ist es nur selten erforderlich, samtliche Beam-Parameter fir
die Kreise zu beriicksichtigen. Deshalb sind vor allem die Funktion [Record Only],
Filtereinstellungen und selektive Speicherbefehle sehr nitzlich, wenn Sie Beam-Paletten speichern
wollen.

Palettenoptionen

{Nach Typ}

Diese Paletten werden mit ,Standard“-Kreisen erstellt, die Werte enthalten, die jedem beliebigen
anderen Kreis innerhalb des gleichen Geratetyps zugewiesen werden kdnnen. Sie kdbnnen auch
diskrete Kreiswerte enthalten.

Bei ,Nach Typ“-Paletten steht in der unteren Ecke der Direktauswahlen ein ,T“. Ein ,+“ steht hinter
dem ,T* wenn Kreise mit diskreten Daten gespeichert sind. Weitere Informationen zum Arbeiten
mit ,Nach Typ“-Paletten siehe Mit ,Nach Typ“Paletten, Seite 184.
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{Absolut}

Absolute Paletten sind Paletten, bei deren Aufruf die Daten angezeigt und wie absolute Daten
behandelt werden, die bei einem Kreis angewendet werden. Die Daten werden nie referenziert.

Bei absoluten Paletten steht in der unteren Ecke der Direktauswahlen ein ,A".

{Lock}

Hierbei handelt es sich um Paletten, die vor einer versehentlichen Anderung in Live geschiitzt sind.
Bei gesperrten Paletten steht in der unteren Ecke der Direktauswahlen ein L.

Sie kdnnen aktualisiert werden, indem die Kreise und das Speicherziel spezifisch aufgerufen
werden, [Kreisliste] [Update] [Record target] [Enter]. [Update] [Color Palette] [1] [Enter]
funktioniert bei einer gesperrten Palette in Live nicht. In Blind sind gesperrte Paletten jedoch nicht
geschitzt.
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Speichern von Paletten in Live

Paletten kénnen in Live oder Blind gespeichert werden. Es gibt eine Reihe von Mdglichkeiten, um
festzulegen, welche Daten in einer Palette gespeichert werden sollen, aber [Record], [Record
Only] und die Verwendung von Filtern sind die Ublichsten Verfahren.

Wenn [Record] verwendet wird, speichert Eos die entsprechenden Parameterkategoriedaten
(Intensity, Focus, Color oder Beam) fUr alle Kreise, die gerade nicht auf ihren Vorgabewerten sind.

[Record Only] ist eine Art selektives Speichern, das verwendet werden kann, um nur die
relevanten Parameter zu speichern, die manuelle Daten haben. Filter und selektives Speichern
stellen weitere Mdglichkeiten dar, um festzulegen, was in einer Palette gespeichert werden soll.

Speichern von Paletten mit [Record]

Die am Haufigsten benutzte Methode zum Erzeugen von Paletten ist das Speichern in Live.
Paletten kdnnen von 0.01 bis 1000 nummeriert und mit einem Namen bezeichnet werden.
[Record] speichert die relevanten aktuellen Parameterdaten fir alle Kreise, die nicht auf ihren
Vorgabewerten stehen, fir den entsprechenden Palettentyp gemaf den Filtereinstellungen auf
dem Bedienpult.

Beispiel:

Sie mochten mit dem Colorpicker (liber Farbton und Sattigung) oder die Encoder (lber
CMY-Daten) selbst eine eigene Farbe definieren und diese in einer eigenen Color Palette
speichern. Dazu mussen Sie zuerst die Kreise anwahlen.

e [1] [Thru] [1] [1] [Enter]

Dann mit dem Colorpicker Farbton und Sattigung wie gewinscht einstellen. Alternativ
kénnen Sie auch die Encoder verwenden und die gewiinschte Farbe per CMY-
Farbmischung einstellen oder mit dem Gelpicker arbeiten. Wenn Sie die Farbe ausgewahlt
haben, speichern Sie die Palette.

e [Record] [Color Palette] [4] [Label] <FOH Blue> [Enter]

Nach dem Speichern der Farbpalette werden samtliche Color-Daten der Kreise 1 bis 11 mit
der Referenz ,CP 4 in Live angezeigt. Da [Record] verwendet wurde, wurden alle Color-
Parameter fur diese Kreise gespeichert.

Hinweis: Mit [Record] wird die gesamte Paramaterkategorie in einer Palette gespeichert.

Mit [Record Only] werden hingegen nur die Werte in der Zielpalette gespeichert,
die Sie manuell gedndert haben. Siehe ,Speichern von Paletten mit [Record
Only]“ auf Seite 177.
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Wenn eine Palette erstellt wird, werden die betroffenen Kreise und Parameter automatisch auf die
Paletten-Referenz (in diesem Fall ,CP 4“) gesetzt. Um die Absolutwerte fir diese Kreise
anzuzeigen, die Taste [Data] driicken und halten.

Mit dem folgenden Verfahren kdnnen Sie Paletten mit [Record] speichern:

* [Record] {Color Palette 1} — speichert alle Color-Parameter in die Color Palette ,1“ und legt
diese auf die erste Color-Paletten-Direkttaste.

* [Record] [Focus Palette] [2] [Label] <Name> [Enter] — speichert Focus-Parameterdaten
aller Kreise, die nicht im Grundzustand sind, und flgt Focus Palette ,2“ einen Namen hinzu.

* [Record] [Color Palette] [Next] [Enter] — speichert Daten in die Color Palette, die in der
numerischen Reihenfolge als nachste kommt.

* [-]1 [5] [Record] [Beam Palette] [Next] [Label] <Name> [Enter] — speichert Daten in die in
der Reihenfolge nachste Beam Palette unter Ausschluss der angegebenen Kreise oder
Gruppen und fugt einen Namen hinzu.
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Selektives Speichern von Paletten mit [Record]

Paletten kénnen auch durch selektive Speicherung erzeugt werden, wobei nur die Kreise und/oder
Parameter spezifiziert werden, die gespeichert werden sollen.

Die folgenden Beispiele zeigen verschiedene Verfahren zum selektiven Speichern von Paletten mit
[Record]:

* [1] [Thru] [3] [Record] [Int Palette] [2] [Label] <Name> [Enter] — speichert
Intensitatsinformationen fiir die angewahlten Kreise 1 bis 3 zur Intensitatspalette 2 und fligt
einen Namen hinzu.

* [Group] [2] [Record] [Beam Palette] [Next] [Enter] — speichert Beam-Parameterdaten fur
Gruppe 2 in die nachsthéhere Beam Palette.

* [-1[9] [Record] [Focus Palette] [5] — speichert die Focus-Werte in Focus-Palette 5 unter
Ausschluss der angegebenen Gruppen oder Kreise.

* [1]1 [Thru] [9] {Iris} {Zoom} [Record] [Beam Palette] [5] — speichert alle Zoom- und Iris-
Daten fir die Kreise 1-9 in Beam-Palette 5.

Hinweis: Beim selektiven Speichern miissen Sie die ein- oder auszuschlielenden Kreise
und die entsprechende Funktionsanweisung [+] [-] als Teil des [Record]-Befehls
angeben. Andernfalls werden in der neuen Palette alle Kreise gespeichert, bei
denen die eingestellten Werte nicht auf dem Home-Wert stehen.

Selektives Speichern ist auch bei einem ,,einmaligen” gezielten Speichern
ntitzlich. Wenn Sie hingegen eine Serie von Paletten nur mit spezifischen
Parametern speichern méchten, kbnnen Sie Zeit sparen, indem Sie einen
Speicherfilter einsetzen (siehe Verwenden von Filtern bei Paletten, Seite 178).

Speichern von Paletten mit [Record Only]

[Record Only] ist ein selektiver Speicherbefehl, der nur manuelle Parameterdaten speichert.
Wenn Sie ihn zum Speichern von Paletten einsetzen, werden nur die manuellen Parameterdaten
der Kreise in der Palette gespeichert. Genau wie bei der Funktion [Record] kann die Menge der
gespeicherten Daten durch Filter reduziert werden, wenn diese fir [Record Only] aktiviert sind.
Siehe ,,Speichern von Paletten in Live* auf Seite 176.

Hinweis: Wenn Sie mit {Record Only} in eine bestehende Palette speichern, werden die

neuen Daten der Palette hinzugefiigt. Die urspriingliche Palette wird nicht
vollstdndig (berschrieben. Es werden nur die manuellen Anderungen in der
Palette gespeichert.

Sie kénnen auch die Funktion [Update] nutzen, um ausgewéhlite Anderungen ins
Speicherziel zu libernehmen. Siehe ,Bearbeiten von Paletten in Live” auf
Seite 180.

Mit folgenden Verfahren kénnen Sie manuell gednderte Parameterdaten mit [Record Only]
selektiv in Paletten speichern:

* [Record Only] [Color Palette] [2] [Enter] — speichert nur manuelle Color-Parameterdaten in
Color Palette 2.

* [Record Only] [Beam Palette] [5] [Label] <Name > [Enter] — speichert manuelle Beam-
Parameterdaten aller Kreise und einen Namen in Beam-Palette 5.

* [-1[9] [Record Only] [Color Palette] [Next] [Label] <Name> [Enter] —speichert Daten in die
in der Reihenfolge nachste Color Palette unter Ausschluss der angegebenen Kreise oder
Gruppen und fugt einen Namen hinzu.
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* [Angewahlte Kreise] [Record Only] [Focus Palette] [2] [Enter] — speichert Focus Palette 2,
umfasst aber nur die manuellen Daten der angegebenen Kreise und Parameter.

* [1]1 [Thru] [9] {lIris} {Zoom} [Record Only] [Beam Palette] [5] — speichert nur manuell
geanderte Zoom- und Iris-Daten fiir die Kreise 1-9 in Beam Palette 5.

Speichern von Paletten auf Direkttasten
Sie kdnnen den Speichervorgang von Paletten beschleunigen, wenn Sie dafir die Direkttasten
verwenden. Statt die Bedientaste [...Palette] und die numerische Tastatur zum Angeben einer
Palettennummer zu verwenden, kénnen Sie auch einfach die gewlinschte Direkttaste fir diese
Palette auf dem Touchscreen betatigen.
Beispiel:

Um Color-Daten auf Color Palette 4 zu speichern, driicken Sie:

¢ [Record]

und dann die Taste aus der Bank von Color-Paletten-Direkttasten, die in der unteren
rechten Ecke mit einer hellgrauen ,4“ bezeichnet ist.

e {Color-Paletten-Direkttaste 4}

Als Bestéatigung der erfolgreichen Speicherung erscheint unter der Direkttaste ,Color
Palette 4“.

Weitere Informationen tber das Mapping von Direkttasten siehe Arbeiten mit Direkttasten, Seite
45.

Verwenden von Filtern bei Paletten

Mit Filtern kann bestimmt werden, welche Daten beim Speichern einer Palette beriicksichtigt
werden sollen. Wenn Parameter aktiv oder gefiltert sind, kbnnen diese Parameter in Speicherzielen
gespeichert werden.

Filtern eines Parameters:
Schritt 1: Taste [Filter] auf dem Bedienpult gedrtickt halten.
Schritt 2: Die Schaltflache fur den zu speichernden Parameter im ZIB betatigen.

Schritt 3: Taste [Filter] wieder loslassen. Neben der Parameterkategorietaste erscheint die
Anzeige ,Filter On*.

Festlegen, welche Parameter aus der Kategorie gefiltert werden:

Schritt 1: Taste [Filter] gedriickt halten. Alle aktiven Filter werden grau hervorgehoben.
Eventuell missen Sie bei der Parameterkategorie auf die Pfeil-Softkeys driicken, um
zusatzliche Parameter der Kategorie auf anderen Anzeigeseiten anzuzeigen.

Filter sind Umschaltfunktionen. Um Filter zu entfernen, [Filter] gedriickt halten und die
hervorgehobenen Parametertasten im ZIB dricken, um die Filter zu deaktivieren, oder {Filter
I6schen} verwenden.

Weitere Informationen Uber Filter siehe Arbeiten mit Filtern, Seite 235.
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Abrufen von Paletten

Paletten kdnnen Uber die Bedientastatur oder die Direkttasten abgerufen werden. Wenn Paletten
abgerufen werden, gelten alle Daten als manuell gedndert und werden rot angezeigt.
Wiederaufgerufene Paletten werden nur auf angewahlte Kreise angewandt, weshalb Sie vor dem
Wiederaufrufen der Palette erst die Kreise anwahlen missen. Wenn fur einen angewahlten Kreis
oder Parameter in der wiederaufgerufenen Palette kein Wert vorhanden ist, bleibt er in seinem
aktuellen Zustand. Paletten, die auf Direkttasten gespeichert sind, werden grau dargestellt, wenn
sie auf die aktuelle Kreisanwahl nicht anwendbar sind.

Um alle in einer Palette enthaltenen Kreise anzuwahlen, [Group] [Palette] [x] [Enter] driicken. Sie
kénnen auch eine gesamte Palette abrufen, indem Sie [Recall From] [Palette] [x] [Enter]
drucken.

Abgerufene Paletten erscheinen in den angewahlten Kreisen als manuelle Daten. Diese Daten
werden mit der Abklirzung des Palettentyps (IP3 = Intensitatspalette 3, FP8 = Focus Palette 8 usw.)
oder mit dem Palettennamen (wie in den Anzeigeeinstellungen definiert/aktiviert) angezeigt (siehe
Setup, Seite 123). Um die numerischen Werte hinter einer beliebigen Palette (oder einem anderen
referenzierten Wert) anzuzeigen, driicken und halten Sie die Taste [Data]. Zum Anzeigen der
Palettennummer hinter dem Namen driicken Sie [Shift] + [Label].

Wenn Paletten abgerufen werden, folgen die Kreise, fur die Werte in der Palette gespeichert sind,
diesen Werten gemafR den manuellen Zeiteinstellungen. Paletten kdnnen auch mit einer mithilfe
von [Sneak] [Time] festgelegten Zeit abgerufen werden.

Sie kénnen auch Gruppen verwenden, um Paletten abzurufen. Beispiel:
e [Group] [1] [1] [Beam Palette] [5] [Enter]
e [Group] [5] {Color Palette 6}

Paletten kdnnen auch Uber die Direkttasten abgerufen werden, wodurch die Kommandozeile
automatisch abgeschlossen wird. Um nur bestimmte Parameter einer Palette abzurufen, die Kreise
und die gewlnschten Parameter (oder mit der Taste [-] die nicht gewlnschten Parameter) in der
Kommandozeile angeben.

Es gibt folgende Verfahren zum Abrufen von Paletten:

* [Angewahlte Kreise] {Direkttaste} — ruft die zugehoérigen (IFCB-) Palettendaten fur die
angewahlten Kreise wieder auf.

[Angewahlte Kreise] [Palette] [n] [Enter] — ruft die zugehdrige IFCB-Palette fur die
angewahlten Kreise wieder auf.

* [Kreisliste] {edge} [Beam Palette] [n] [Enter] — ruft nur die Edge-Daten der angegebenen
Beam Palette fur die angewahlten Kreise wieder auf.

* [Group] [n] [Palette] [z] [Enter] — ruft alle Daten der Palette ab und wendet sie auf die
angewahlte Gruppe an.

[Int Palette] [y] [At] [/] [z] [Enter] — ordnet den angewahlten Kreisen die Werte der
Intensitatspalette ,,y“ mit dem Proportionalitatsfaktor ,z* zu.

Hinweis: Das vorstehende Beispiel unterbricht den Link zur Intensity Palette. Um den Link

beizubehalten, muss die Palette ohne den modifizierten Intensitatswert
wiederaufgerufen werden. Auch das Abrufen der Intensity Palette mit dem Wert
LFull“ unterbricht diesen Link.

Beim Abrufen von Paletten werden nur die zum Zeitpunkt des Abrufs angewahlten Kreise von der
Palette beeinflusst. Die von einer Palette abgerufenen Daten sind referenzierte Daten. Um die
Verbindung zur Referenz aufzuheben, konnen Sie {Make Absolute} verwenden.
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Bearbeiten von Paletten in Live

Hinweis: Wenn eine Palette bereits gespeichert ist, ersetzt [Record] alle vorhandenen

Daten. [Record Only] ist ein selektiver Speichervorgang, bei dem Daten ergénzt
werden. Das erneute Speichern einer vorhandenen Palette muss bestétigt
werden, wenn im Setup Bestétigungen aktiviert sind.

Sie kénnen auch die Funktion [Update] nutzen, um manuelle Anderungen ins
Speicherziel zu libernehmen.
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Neuspeichern

Das Neuspeichern folgt den in den Abschnitten [Record] und [Record Only] in diesem Kapitel
bereits beschriebenen Voraussetzungen. Die einzige Ausnahme besteht darin, dass eine
Bestatigung bendtigt wird, um eine bestehende Palette zu Uberschreiben.

Es gibt zwei Moglichkeiten zum Neuspeichern:
* [Record] [Palette] [5] [Enter] [Enter] — Uberschreibt den Inhalt vollstandig.
* [Kreisliste] [Record] [Palette] [5] [Enter] [Enter] flhrt die Daten zusammen.

Aktualisieren

Mit Live-Anderungen kdnnen aktive und inaktive Paletten aktualisiert werden. Beim Aktualisieren
eines Parameters in einer aktiven Palette hat dieser Parameter keine absoluten Daten mehr,
sondern ist in der aktualisierten Palette auf der Blihne zu sehen.

Das folgende Beispiel beschreibt, wie Color Palette 2 aktualisiert wird, wenn keine Stimmungen
aktiv sind und Sie Kreise innerhalb dieser Palette abgerufen haben.

+ <Kreisliste> [Update] [Color Palette] [2] [Enter] — alle manuellen Anderungen fir
urspringlich in der Palette enthaltenen Kreise werden in Color-Palette 2 aktualisiert.

* [1] [Update] [Color Palette] [2] [Enter] — fligt die manuellen Daten von Kreis 1 zur Color
Palette 2 hinzu.

* [-1 [3] [Update] {Color Palette 2} [Enter] — nimmt die manuellen Daten von Kreis 3 von der
Aktualisierung von Color-Palette 2 iber die Direkttasten aus.

Wenn ein Kreis oder Parameter in der aktualisierten Palette keine Daten hat, wird er dieser Palette
nicht zugeflgt, solange der Benutzer dies nicht durch Angabe des Kreises ausdricklich angibt.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Bearbeiten von Paletten in Blind

VORSICHT: Beim Bearbeiten von Paletten in Blind erfolgen die Anderungen automatisch, es
ist also keine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung erforderlich.

Paletten kénnen in Blind als Tabellenansicht und Trackliste angezeigt und bearbeitet werden.

Eingeben von Blind Paletten aus Live

 [Blind] & [Palette] — damit wird die erste gespeicherte Palette des gewahlten Typs (Intensity,
Focus, Color oder Beam) in Blind angezeigt oder zur letzten in Blind angezeigten Palette
zuruckgekehrt.

+ [Blind] {Palette Select 1} oder [Blind] [Palette] [1] [Enter] — mit dieser Eingabe wird die
angegebene Palette ,1“ in Blind angezeigt.

» [Palette] [Palette] {Edit} — 6ffnet die Liste des Palettentyps und dann die Blind Palette.

Anzeigen von Paletten aus Blind

Wenn Sie in einem Blind-Modus sind und keine Kreise angewahlt sind, kdnnen Sie eine Palette
Uber die Kommandozeile oder die Direkttasten aufrufen. Damit gelangen Sie in den Blind Kreise-
Modus dieser Palette.

* [Color Palette] [n] [Enter]

Sie kdnnen durch die Gbrigen Paletten mit den Tasten [Next] und [Last] gehen.

Bearbeiten in Blind
Folgende Beispiele zeigen die Bearbeitung von Paletten in Blind:

* [2] {Iris} [At] [Enter] — entfernt den Iris-Wert von Kreis 2.
 [1] {Iris} [5] [0] [Enter] — wahlt Kreis 1 an und setzt den Iris-Wert auf 50.
* [2] [Copy To] [5] [Enter] — kopiert die Informationen von Kreis 2 auf Kreis 5.

+ [6] [Recall From] [Focus Palette] [1] [Enter] — ruft die Werte fiir Kreis 6 aus der Focus
Palette 1 auf.

Sie konnen auch die Encoder verwenden, um in Blind Werte zu setzen.

Beim Bearbeiten in Blind ist es mdglich, eine Anweisung aus einer beliebigen Palette zu entfernen,
indem Kreis und Parameter gewahlt und dann [At] [Enter] oder {Make Null} [Enter] gedriickt wird.

[Recall From], [Copy To], {Move To} und {Ersetzen mit} kdnnen flir das Erstellen und Bearbeiten
von Palettendaten verwendet werden. Siehe hierzu Weitergehende manuelle Kontrolle, Seite 263.

Hinweis: Wenn Sie beim Bearbeiten von Paletten in Blind [Recall From][Recall From]
driicken, wird [Recall From][Palette] in die Kommandozeile eingegeben.
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Bearbeiten von Paletten in der Tracklistenansicht

Die Tracklistenansicht zeigt eine Reihe von Paletten auf der Y-Achse und die Kreise/
Kreisparameter auf der X-Achse an. Das Anzeigen von Paletten in der Tracklistenansicht ist
besonders zum Vergleichen von Werten zwischen Paletten hilfreich.

Sie kdnnen eine Palette aus der Trackliste mit den Tasten [Next] oder [Last] anwahlen oder die
Palette Uber die Tastatur bestimmen. Sie kénnen auch mehrere Paletten zum gleichzeitigen
Bearbeiten anwahlen. Sie kénnen die Palette(n) bearbeiten, indem Sie Kreise anwahlen und
Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen Bearbeitungsfunktionen sind in dieser Ansicht
folgende Anweisungen verfiigbar: [Copy To], {Make Absolute}, {Make Null}, {Move To} und
{Ersetzen mit}.

Folgende Beispiele zeigen die Bearbeitung von Paletten in der Tracklistenansicht in Blind:
* [Color Palette] [1] [Thru] [9] [Enter] — wahlt die Color Paletten 1 bis 9 an.

* [1] {Scroller} {Make Null} [Enter] — I6scht den Farbwechsler-Wert von Kreis 1 in der
gewabhlten Color Palette.

* [1] {Scroller} [4] [Enter] — setzt den Farbwechsler-Wert von Kreis 1 in der gewahlten Color
Palette auf Frame 4.

Zusatzlich zu den obigen Beispielen beschreiben folgende Beispiele weitere Paletten-
Bearbeitungsfunktionen, die in der Tracklistenansicht verfiigbar sind:

+ [Palettentyp] [1] [Thru] [5] {Move To} <Palettentyp> [9] <Thru> [Enter] — verschiebt die
Paletten 1-5 auf die Paletten 9-14. Fir die korrekte Durchflihrung der Verschiebung muss der
Endwert nicht angegeben werden.

* [Beam Palette] [1] [Thru] [5] [Enter] {Iris} [5] [0] {Ersetzen mit} <Iris> [2] [5] [Enter] — bei
den Paletten 1-5 ersetzt dieser Befehl jeden Iris-Parameter von 50 durch einen Wert von 25.
Diese Anderung eines Bereichs mit der Funktion {Ersetzen mit} ist nur in der
Tracklistenansicht moglich.

Bearbeiten von Paletten in der Listenansicht

Wenn Sie die Taste fir die gewunschte Intensity-, Focus-, Color- oder Beam-Palette zweimal
betatigen, wird eine Listenansicht des entsprechenden Palettentyps in einer neuen Anzeige
geodffnet (oder in den Vordergrund gebracht, wenn sie bereits offen ist). Sie kdnnen die
Listenansicht auch aus dem Browser heraus 6ffnen. Siehe ,Arbeiten mit dem Browser® auf
Seite 41.

Aus der Listenansicht heraus kdnnen Sie eine Palette zum Bearbeiten auswahlen, wodurch auf die
Ansicht Blind Kreise umgeschaltet wird, in der die spezifizierte Palette bearbeitet werden kann.
Daruber hinaus kénnen Sie lhrer Liste Paletten hinzufigen und die Namen aller Paletten in der
Liste andern.

Beispiel:

In der Listenansicht konnen Sie Paletten anwahlen und sie mit einem neuen Namen
versehen oder verschieben.

e [1] [5] [Label] <Name> [Enter]
In der Listenansicht der spezifischen Palettenkategorien sind die Softkeys {Move To} und {Edit}
verflgbar.
Verschieben einer spezifischen Palette an einen anderen Ort:

* [1] {Move To} [3] [Enter] — verschiebt Inhalt und Namen der spezifischen Palette 1 auf die
Palette 3. Falls Palette 3 bereits genutzt wird, werden Sie gefragt, ob Sie die bestehende
gespeicherte Palette ersetzen mdchten. Sie kénnen auch [Copy To] [Copy To] driicken, um
auf {Move To} zuzugreifen.
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Sie kdnnen auch Daten von einem Preset zu einer Palette und umgekehrt verschieben. Beachten
Sie dabei, dass mit dem Befehl {Move To} Daten von ihrem aktuellen Speicherort entfernt und an
einen neuen Ort verschoben werden.
Kopieren einer spezifischen Palette auf eine neue Palette:

* [2] [Copy To] [5] [Enter] — kopiert den Inhalt der Palette 2 in die neue Palette 5.

Sie kdnnen mit [Copy To] auch von Presets auf Paletten kopieren.

Bearbeiten von Palettendaten in der Listenansicht:

+ [1] [5] {Edit} [Enter] — wahlt Palette 15 an und zeigt die Blind-Ansicht an, in der Palette 15
zum Bearbeiten angewahlt ist. Sie kdnnen mit [Next] und [Last] auf die anderen Paletten
zugreifen oder mit der Tastatur eine andere Palette zum Bearbeiten anwahlen.

Loschen von Paletten

Zum Loschen von Color Palette 1 [Delete] [Color Palette] [1] [Enter] [Enter] driicken. Wenn
Paletten geldscht werden, werden referenzierte Daten in Stimmungen in Absolutwerte
umgewandelt.

Entfernen von Kreisen aus einer Palette
Sie kdnnen einzelne Kreise aus einer Palette entfernen. Dieses Verfahren ist in Blind moglich.
Beispiel:
Palette in Blind 6ffnen:
e [Blind] & [Color Palette]
Die zu bearbeitende Palette anwahlen.
e [Color Palette] [5] [Enter]
Zum Entfernen der Kreise driicken Sie:
* 2] [+] [4] [*] [6] [Thru] [9] [AY] [Enter]
Sie kdnnen auch einen Kreis oder Parameter aus einem Bereich von Presets entfernen:
e [Beam Palette] [1] [Thru] [5] [Enter] [6] [At] [Enter]
Sie kdnnen Kreise aus Live entfernen:
e [Kreisliste] [Delete] [Color Palette] [2] [Enter]
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Mit ,Nach Typ“-Paletten
Speichern einer ,Nach Typ“-Palette

Wenn {Nach Typ} beim Speichern verwendet wird, wird der Kreis jedes Geratetyps mit der
niedrigsten Nummer zum Standardkreis. In der Regel soll beim Speichern von ,Nach Typ“-Paletten
nur ein Kreis jedes Geratetyps verwendet werden. Alle zuséatzlichen Kreise in diesem Geratetyp
werden mit diskreten Daten gespeichert.

* [1]1 [Thru] [5] [Record] [Int Palette] [1] {Nach Typ} [Enter] — Kreise 1 bis 5 werden unter
Intensitatspalette 1 gespeichert. Kreis 1 bis 5 sind vom gleichen Geratetyp. Kreis 1 ist der
Standardkreis, und die Kreise 2 bis 5 werden mit diskreten Daten gespeichert.

* [1]1 [Thru] [5] [Record] {Intensity Palette 1} [Enter] — Wenn eine ,Nach Typ“-Palette ohne
den Softkey {Nach Typ} gespeichert wird und der Standardkreis in der Speicherung enthalten
ist, &ndert sich der Wert des Standardkreises, und alle anderen Anderungen erfolgen diskret.

* [1]1 [Thru] [5] [Record] {Intensity Palette 1} {Diskret} [Enter] — Wenn ein Standardkreis in
einer Speicherung enthalten ist, bei der {Discrete} verwendet wird, und wenn er von einem
anderen Kreis getrackt wird, andert sich der Standardkreis so, dass er diskrete Daten enthalt,
und der Tracking-Kreis mit der niedrigsten Nummer wird zum neuen Standardkreis. Alle
anderen Kreise in der Speicherung enthalten ebenfalls diskrete Daten.

Bearbeiten von ,Nach Typ“-Paletten in Blind

In Blind werden die Werte des Standardkreises blau angezeigt, diskrete Daten flr die anderen
Kreise werden weild angezeigt, und alle Kreise, die den Standardkreiswert verwenden, werden in
Magenta angezeigt.

Fur die Bearbeitung von Paletten in Blind stehen neue Softkeys zur Verfiigung: {Nach Typ},
{Diskret} und {Cleanup}.

* [3]1{Nach Typ} [Enter] — macht Kreis 3 zum neuen Standardkreis fiir diesen Geratetyp. Wenn
ein anderer Kreis flr diesen Typ der Standardkreis war, sind seine Daten jetzt diskret.

[11[0] [Thru] [2] [0] {Diskret} [Enter] — &ndert die Werte fir Kreise 10 bis 20 in diskret. Wenn
es sich bei einem dieser Kreise um den Standardkreis handelt, wird der Tracking-Kreis mit der
niedrigsten Nummer zum neuen Standardkreis.

[5] [Thru] [8] [At] [Enter] — entfernt die diskreten Daten fiir die Kreise 5 bis 8. Sie verwenden
jetzt die Werte des Standardkreises.

* [Color Palette] [2] {Diskret} [Enter] — andert alle Tracking- und Standardkreise in diskret.

* [Intensity Palette] [5] {Nach Typ} [Enter] — macht den ersten Kreis jedes Geratetyps zu
einem Standardkreis.

+ [Beam Palette] [3] {Cleanup} [Enter] — wandelt in friheren Versionen der Eos Family-
Software erstellte Paletten in ,Nach Typ“-Paletten um. Dieser Befehl verwendet den ersten
Kreis jedes Typs als Standard und gestattet es anderen Kreisen desselben Typs, diesen Wert
beim Aufruf zu verwenden.

{Make Null} kann mit einer ,Nach Typ“-Palette verwendet werden, wenn Sie verhindern mdchten,
dass ein Kreis auf einen Aufruf einer ,Nach Typ“-Palette reagiert. Die Daten werden zwar noch
angezeigt, aber grau mit einem ,N*.
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Aktualisieren von ,Nach Typ“-Paletten

Wenn {Nach Typ} nach einem [Update]-Befehl gedriickt wird und das Update ein Kreis-Tracking,
aber keinen Standardkreis enthalt, wird der Wert des Tracking-Kreises mit der niedrigsten Nummer
in den Standardkreis aktualisiert. Der Tracking-Kreis bleibt als solcher erhalten. Das bedeutet, dass
Sie beim Aktualisieren eines Standardtyps in eine ,Nach Typ“-Palette die Nummer des
Standardkreises nicht zu wissen brauchen.

Wenn ein Standardkreis in einem [Update]-Befehl enthalten ist, ohne dass {Nach Typ} verwendet
wird, und er von einem anderen Kreis getrackt wird, andern sich die Daten des Standardkreises in
Diskret. Der Tracking-Kreis mit der niedrigsten Nummer wird dann der neue Standardkreis. Alle
anderen aktualisierten Kreise werden Diskret.
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Kapitell11

Speichern und Verwenden von
Presets

Presets sind Paletten insofern sehr ahnlich, als dass beides Sammlungen von Werten fur
spezifische Kreise zum Vereinfachen der Erzeugung von Stimmungen sind. Presets kdnnen
allerdings sdmtliche Werte fur einen gegebenen Kreis (Intensity, Focus, Color, Beam) und nicht nur
einen Parametertyp aufnehmen.

In Eos kénnen bis zu 1000 Presets gespeichert werden, die Absolutwerte und/oder eine Mischung
von IFCB Paletten enthalten kdnnen. Presets kdnnen keine Referenzierung auf andere Presets
herstellen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

» Speichern von PresetsinLive ....................... 188
* AbrufenvonPresets . ........... ... . ... . . ... . ..., 190
* Bearbeiten von Presets in Live. . . . ................... 191
* Arbeiten mit der Preset-Liste . . ... ................... 192
* Bearbeiten von Presets inBlind. . . ................... 193
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Speichern von Presets in Live

Presets kdbnnen mit der Tastatur und/oder den Direkttasten gespeichert werden. Sowohl [Record]
als auch [Record Only] kdnnen zum Speichern von Presets verwendet werden, mit oder ohne
Filter. Siehe ,,Speichern von Daten mit Speicher-Filtern” auf Seite 237.

[Record] speichert alle Kreise, die nicht auf ihren Vorgabewerten sind, und zeichnet samtliche
Informationen Uber diese Kreise auf, einschliellich der Parameter, die noch auf den
Vorgabewerten sind. Das bedeutet, dass ein Preset die gleichen Werte enthalten kann wie eine
Stimmung, allerdings ohne Ablaufzeiten oder Stimmungs-Attribute (wie beispielsweise Follow,
Delay oder Stimmungs-Override). Nach dem Speichern oder Neuspeichern werden Presets
automatisch in der Ausgabe wieder aufgerufen. Jedes Preset kann einen individuellen Namen
erhalten und hat ein optionales Notizenfeld.

Speichern von Presets mit [Record]

Die Taste [Record] speichert alle Parameterdaten fiir Kreise, die nicht auf ihren Vorgabewerten
sind, geman der Modifizierung durch die Filtereinstellungen im ZIB. Damit werden alle
Parameterdaten gespeichert, die keine Vorgabewerte sind, auch wenn sie keine manuellen Werte
sind. Falls Filter eingesetzt werden, werden nur die von den Filtern durchgelassenen Parameter
gespeichert.

Wenn Sie Daten in Live in ein Preset speichern, werden die mit diesem Preset verbundenen Kreise
tatsachlich in diesem Preset sein.

Mit dem folgenden Verfahren kdnnen Sie Presets mit [Record] speichern:

* [Record] [Preset] [5] [Label] [Name] [Enter] — speichert alle Parameterdaten aller Kreise,
die nicht im Vorgabezustand sind, in Preset 5 und fligt einen Namen hinzu.

* [Record] [Preset] [Next] [Enter] — speichert Daten in das Preset, das in der numerischen
Reihenfolge als nachstes kommt.

[-]1 [2] [Record] [Preset] [n] [Enter] — speichert das Preset unter Ausschluss der
angegebenen Gruppe oder Kreise.

* [Kreisliste] [Record] [Preset] [6] [Enter] — speichert das Preset, aber nur die Werte fir die
in der Liste angegebenen Kreise.

* [Record] & {Preset-Direkitaste} — speichert das Preset auf die angegebene Direkttaste.

* [Kreisliste] {AlleNP} [Record] [Preset] [8] [Enter] — speichert alle Nicht-
Intensitatsparameter fiir die angewahlten Kreise im Preset.

Hinweis: Beim selektiven Speichern miissen Sie die ein- oder auszuschlieBenden Kreise

als Teil des [Record]-Befehls angeben. Andernfalls werden im neuen Preset alle
Kreise gespeichert, bei denen die entsprechenden Werte nicht die Vorgabewerte
sind.

Um festzulegen, welche Daten gespeichert werden sollen, kénnen auch Filter und
die Funktion {Make Null} verwendet werden. Weitere Informationen (iber diese
Funktionen siehe Arbeiten mit Filtern.

Wenn Sie ein bestehendes Preset neu aufzeichnen, wird eine Bestatigung verlangt, sofern die
Nachfrage nicht in Setup deaktiviert wurde.
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Speichern von Presets mit [Record Only]

[Record Only] ist ein selektiver Speicherbefehl, der nur manuelle Parameterdaten speichert.
Wenn Sie ihn zum Speichern von Presets einsetzen, werden nur manuelle Daten der Kreise im
Preset gespeichert. Genau wie bei [Record] konnen hier ebenfalls Filter und {Make Null} zur
weiteren Festlegung der zu speichernden Information verwendet werden. Siehe ,Speichern von
Daten mit Speicher-Filtern“ auf Seite 237.

Mit dem folgenden Verfahren kdnnen Sie Presets mit [Record Only] speichern:

* [Record Only] [Preset] [5] [Label] [Name] [Enter] — speichert manuelle Parameterdaten
aller Kreise in Preset 5 und fiigt einen Namen hinzu.

* [Record Only] [Preset] [Next] [Enter] — speichert manuelle Daten in das Preset, das in der
numerischen Reihenfolge als nachstes kommt.

* [-1[3] [Record Only] [Preset] [n] [Enter] — speichert das Preset unter Ausschluss der
angegebenen Gruppe oder Kreise.

* [Kreisliste] [Record Only] [Preset] [6] [Enter] — speichert das Preset, aber nur die manuellen
Werte fiir die in der Liste angegebenen Kreise.

* [Kreisliste] {Color} [Record Only] [Preset] [7] [Enter] — speichert nur die manuellen Color-
Werte fiir die in der Liste angegebenen Kreise in dem Preset.

Preset-Optionen
Fir die Aufzeichnung von Presets stehen zwei Softkey-Optionen zur Verfigung.

{Absolut}

Absolute Presets sind Presets, bei deren Aufruf die Daten angezeigt und wie absolute Daten
behandelt werden, die bei einem Kreis angewendet werden. Die Daten werden nie referenziert. Bei
absoluten Presets steht in der unteren Ecke der Direktauswahlen ein ,A".

{Lock}

Hierbei handelt es sich um Presets, die vor einer versehentlichen Anderung in Live geschiitzt sind.
Bei gesperrten Presets steht in der unteren Ecke der Direktauswahlen ein ,L“.

Sie kdnnen aktualisiert werden, indem die Kreise und das Speicherziel spezifisch aufgerufen
werden, [Kreisliste] [Update] [Record target] [Enter]. [Update] [Preset] [1] [Enter] funktioniert bei
einem gesperrten Preset in Live nicht. In Blind sind gesperrte Presets jedoch nicht geschutzt.
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Abrufen von Presets

Beim Abrufen von Presets missen zuerst Kreise angewahlt werden. Wenn fiir einen angewahlten
Kreis oder Parameter im wiederaufgerufenen Preset kein Wert vorhanden ist, bleibt er in seinem
aktuellen Zustand. Um alle Kreise in einem Preset abzurufen, kénnen Sie [Recall From] [Preset]
[x] driicken. Presets, die auf Direkttasten gespeichert sind, werden grau dargestellt, wenn sie auf
die aktuelle Kreisanwahl nicht anwendbar sind.

Um nur bestimmte Parameter eines Presets wiederaufzurufen, die Kreise und die gewlnschten
Parameter (oder mit der Taste [-] die nicht gewiinschten Parameter) in der Kommandozeile
angeben.

Wenn ein Preset wiederaufgerufen wird, folgen Parameteranderungen den manuellen
Zeitvorgaben, falls diese aktiviert sind.

Sie kdnnen Presets mit folgenden Verfahren abrufen:

» {Preset-Direkttaste} — ruft die zugehdrigen Preset-Daten fir die angewahlten Kreise wieder
auf.

* [Preset] [2] [Enter] — ruft Preset 2 fir die angewahlten Kreise wieder auf.

* [Kreisliste] [Preset] [2] [Enter] — ruft die Preset-Daten flir die in der Liste angegebenen
Kreise ab.

* [Kreisliste] [Color] [Preset] [5] [Enter] — ruft nur die Color-Werte aus dem angegebenen
Preset fir die angegebenen Kreise ab.

* [Color] & {Preset-Direkttaste} — ruft nur die Color-Werte aus dem angegebenen Preset fiir die
angegebenen Kreise ab.

* [Recall From] [Preset] [3] [At] [5] <0> [Enter] — ruft alle Kreise in Preset 3 ab und setzt alle
Intensitatswerte auf 50 %. Die urspriinglichen Intensitatswerte sind weiterhin mit dem Preset
verknipft. Wenn die Intensitat dauerhaft gedndert werden soll, missen Sie zuerst das Preset
aktualisieren, um die Intensitdtsdnderung und die Verknipfung zu erhalten, oder die Daten in
Absolutwerte umwandeln, bevor sie in ein anderes Speicherziel gespeichert werden.

* [Kreisliste] [Preset] [7] [Enter] [At] [/] [5] [Enter] — ruft Preset 7 fir angewahlte Kreise ab.
Intensitatswerte werden mit 50 % ihres gespeicherten Werts wiederaufgerufen. Die
Intensitats-Verknlpfung bleibt erhalten. Wenn die Intensitat dauerhaft geandert werden soll,
mussen Sie entweder das Preset aktualisieren, um die Intensitdtsdnderung und die
Verknlpfung zu erhalten, oder die Daten in Absolutwerte umwandeln, bevor sie in ein anderes
Speicherziel gespeichert werden.

* [Recall From] [Preset] [9] [Enter] — wahlt alle Kreise mit Daten an, die in Preset 9
gespeichert sind.

* [1] [Recall From] [Preset] [1] [At] [5] [0] [Enter] — ruft die Intensitat von Kreis 1 aus Preset 1
mit 50 % des gespeicherten Werts ab. Wenn Kreis 1 in Preset 1 auf 50 gesetzt ist, betragt der
abgerufene Wert 25.
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Bearbeiten von Presets in Live

Es gibt zwei Verfahren zum Bearbeiten eines Presets in Live. Sie kdnnen das Preset neu speichern
oder die Aktualisierung [Update] nutzen.

Neuspeichern

Das Neuspeichern folgt den in den Abschnitten [Record] und [Record Only] beschriebenen
Voraussetzungen. Die einzige Ausnahme besteht darin, dass eine Bestatigung erforderlich ist, um
ein bestehendes Preset neu zu speichern.

Zwei verschiedene Modi zum Neuspeichern:
* [Record] [Preset] [5] [Enter] [Enter] — Uberschreibt den Inhalt vollstandig.
* [Kreisliste] [Record] [Preset] [5] [Enter] [Enter] — fiihrt die Daten zusammen.

Aktualisieren

Die Aktualisierungsfunktion [Update] wird verwendet, um Parameteréanderungen in ein Preset
zurlckzuspeichern. Beim Aktualisieren missen Sie das zu aktualisierende Preset angeben. Das
kann Uber die Tastatur oder die Direkttasten erfolgen.

Bei den folgenden Beispielen wird vorausgesetzt, dass es keine aktiven Stimmungen in der aktiven
Ausgabe gibt. Aktualisieren von referenzierten Daten bei Vorhandensein aktiver Stimmungen siehe
Andern von Stimmungen in Live, Seite 223.

Beispiel:

Zum Aktualisieren eines Presets zuerst das Preset flir die zu bearbeitenden Kreise
abrufen:

e [1] [Thru] [5] [Preset] [1] [Enter]
oder
e  [Recall From] [Preset] [1] [Enter]

Mit der Tastatur oder den Encodern die gewlinschten Parameteranderungen durchfihren.
Sobald der gewilinschte Eindruck erreicht wurde, das Preset aktualisieren.

e [Update] [Preset] [1] [Enter]
oder
e [Update] & {Preset 1}

Beim Aktualisieren eines Presets werden nur solche Kreise aktualisiert, die bereits im Preset
vorhanden sind. Wenn Sie mit der Funktion [Update] neue Daten in das Preset speichern mdchten,
missen Sie entsprechende Kreise oder Parameter auswéahlen.
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Arbeiten mit der Preset-Liste

Die Preset-Liste zeigt alle gespeicherten Presets an. In Listenansichten kdnnen Sie nur Attribute
andern; eine direkte Bearbeitung ist in der Listenansicht nicht méglich. Durch Driicken des
Softkeys {Edit} gelangen Sie in die Blind-Ansicht des gewahlten Presets im letzten von |hnen in
Blind verwendeten Format. Dort kdnnen Sie das Preset andern.

Sie kdnnen sich in der Preset-Liste mit [Next] und [Last] bewegen.

Offnen der Preset-Liste

Blind-Presets konnen auch in der Preset-Liste angezeigt und auf verschiedene Weise aufgerufen
werden.

Zum Anzeigen der Preset-Liste in Blind:
* [Preset] [Preset] driicken

« Auf Presets in der Browser>-Listenauswahl klicken

Move To

Sie kdnnen Presets innerhalb der Preset-Liste mit dem Softkey {Move To} verschieben. Sie
kénnen auch [Copy To] [Copy To] driicken, um auf {Move To} zuzugreifen.

* <Preset> [3] {Move To} [8] [Enter] [Enter] — verschiebt Preset 3 auf Preset 8. Preset 3 wird
aus der Liste entfernt. Das zweite [Enter] ist nicht erforderlich, wenn Sie die
Bestatigungsabfrage im Setup deaktiviert haben.

» <Preset> [1] [Thru] [5] {Move To} [6] [Enter] [Enter] — verschiebt Presets 1 bis 5 zu
Presets 6 bis 10.

Sie kdnnen auch Daten von einer Palette zu einem Preset und umgekehrt verschieben. Beachten
Sie dabei, dass mit dem Befehl {Move To} Daten von ihrem aktuellen Speicherort entfernt und an
einen neuen Ort verschoben werden.

Copy To

Sie kdnnen Presets innerhalb der Liste auf einen anderen Ort mit [Copy To] kopieren.

* <Preset> [2] [Copy To] [9] [Enter] [Enter] — kopiert den Inhalt von Preset 2 auf Preset 9.
Preset 2 bleibt in der Liste. Das zweite [Enter] ist nicht erforderlich, wenn Sie die
Bestatigungsabfrage im Setup deaktiviert haben.

Sie kdnnen mit [Copy To] auch von Paletten auf Presets kopieren.
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Bearbeiten von Presets in Blind

Alle Presets kénnen in Blind angezeigt und bearbeitet werden. Zum Offnen eines Presets in Blind
gibt es folgende Verfahren:

» Dricken Sie [Blind] & {Preset x} — 6ffnet im angegebenen Preset.

» Dricken Sie [Preset] [Preset] und dann {Edit}, wenn ein Preset aus der Liste angewahlt
wurde.

VORSICHT: Beim Bearbeiten von Presets in Blind werden Anderungen der Presets
automatisch gespeichert. Eine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung ist nicht
erforderlich.

Zum Umschalten der Art der Datenanzeige in der Preset-Liste die Taste [Format] betatigen. Damit
wird die Preset-Liste zwischen den Anzeigearten Trackliste und Tabellenansicht umgeschaltet.

Bearbeiten in der Tabellenansicht

Die Tabellenansicht zeigt die Daten fiir ein einzelnes Preset als Tabelle an. Die Kreise werden auf
der Y-Achse und die Parameter auf der X-Achse angezeigt. Die Anzeige von Presets als
Tabellenansicht ist sinnvoll, wenn Sie die Werte fiir mehrere Kreise in einem bestimmten Preset
sehen mdchten.

Zum Umschalten zu einem anderen Preset die Tasten [Next] oder [Last] verwenden oder die
Nummer des Presets Uber die Tastatur oder Direkttasten eingeben. Sie kbnnen das Preset
bearbeiten, indem Sie Kreise anwahlen und Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen
Bearbeitungsfunktionen sind in dieser Ansicht folgende Anweisungen verfligbar: [Copy To],
[Recall From], {Make Abs}, {Make Null}, {Move To} und {Ersetzen mit}.

Folgende Beispiele beschreiben weitere Preset-Bearbeitungsfunktionen, die in der Tabellenansicht
verflgbar sind:

* [Kreise oder Parameter anwahlen] [Make Abs] — wandelt die Werte fir alle Paletten-
Referenzen innerhalb des Presets in Absolutwerte um, die sich nicht mehr auf ein anderes
Speicherziel beziehen.

* [Kreise oder Parameter anwahlen] [Make Null] — entfernt die Werte des angewahlten Kreises
oder Parameters aus dem Preset.

* [Kreise oder Parameter anwahlen] [At] [Enter] — entfernt die Werte des angewahlten Kreises
oder Parameters aus dem Preset.

* [Preset] [5] {Move To} [Preset] [9] [Enter] — verschiebt den Inhalt von Preset 5 auf Preset
9. Preset 9 wird erzeugt, und Preset 5 wird geldscht.

* [Preset] [1] [Copy To] <Preset> [5] [Enter] — kopiert den Inhalt von Preset 1 auf Preset 5.
Sie konnen auch Bereiche von Presets auf neue Ziele kopieren.

* [1] [Recall From] [Preset] [1] [Enter] — (ibernimmt den Inhalt von Preset 1 fir Kreis 1.

Hinweis: Wenn Sie beim Bearbeiten von Presets in Blind [Recall From][Recall From]

driicken, wird [Recall From][Preset] in die Kommandozeile eingegeben.
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Bearbeiten in der Tracklistenansicht

Die Tracklistenansicht zeigt eine Reihe von Presets auf der Y-Achse und die Kreise/Kreisparameter
auf der X-Achse an. Die Anzeige von Presets in der Tracklistenansicht ist besonders zum
Vergleichen von Werten zwischen Presets hilfreich.

Sie kdnnen ein Preset aus der Trackliste mit den Tasten [Next] oder [Last] anwahlen oder das
Preset Uber die Tastatur bestimmen. Sie kdnnen auch einen Bereich von Presets zum
gleichzeitigen Bearbeiten anwahlen. Sie konnen das Preset bearbeiten, indem Sie Kreise
anwahlen und Parameterwerte andern. Zusatzlich zu den normalen Bearbeitungsfunktionen sind in
dieser Ansicht folgende Anweisungen verfligbar: [Copy To], {Make Abs}, {Make Null}, {Move To}
und {Ersetzen mit}.

Zusatzlich zu den Beispielen fir die Tabellenansicht beschreiben folgende Beispiele weitere
Preset-Bearbeitungsfunktionen, die in der Tracklistenansicht verfiigbar sind:

* [Preset] [1] [Thru] [5] {Move To} <Preset> [9] <thru> [Enter] — verschiebt die Presets 1-5
auf die Presets 9-14. Fir die korrekte Durchfiihrung der Verschiebung muss der Endwert nicht
angegeben werden. Falls die Presets 9-14 bereits existieren, miissen Sie diesen Befehl
bestatigen.

* [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter] {Iris} [5] [0] {Ersetzen mit} <Iris> [2] [5] [Enter] — bei den
Presets 1-5 ersetzt dieser Befehl jeden Iris-Parameter von 50 durch einen Wert von 25. Diese
Anderung eines Bereichs mit der Funktion {Ersetzen mit} ist nur in der Tracklistenansicht
maglich.

Loschen von Presets

Zum Ldschen von Presets gibt es folgende Verfahren:
* [Delete] [Preset] [1] [Enter]
* [Delete] [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter]

Presets kdnnen in jeder Ansicht und zu jedem Zeitpunkt geléscht werden. Beim Léschen wird eine
Bestatigung verlangt, sofern die Nachfrage nicht in Setup deaktiviert wurde.

Entfernen von Kreisen aus einem Preset
Sie kdnnen einzelne Kreise aus einem Preset entfernen. Dieses Verfahren ist in Blind moglich.
Beispiel:
Preset in Blind 6ffnen:
e [Blind] & [Preset]
Das zu bearbeitende Preset anwahlen:
e [Preset] [5] [Enter]
Zum Entfernen der Kreise driicken Sie:
*  [2] [+] [4] [*] [6] [Thru] [9] [At] [Enter]
Sie kdnnen auch einen spezifischen Kreisparameter aus dem Preset entfernen:
e [5] [+] [7T] {Color} [At] [Enter]
Sie kdnnen auch einen Kreis oder Parameter aus einem Bereich von Presets entfernen:
e [Preset] [1] [Thru] [5] [Enter] [1] {Color} [At] [Enter]
Sie kdnnen Kreise aus Live entfernen:
*  [Kreisliste] [Delete] [Preset] [2] [Enter]
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Kapitell12
Arbeiten mit der Fan-Funktion

In diesem Kapitel ist das Arbeiten mit den Fan-Funktionen beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

» Auffichern von Parameterwerten .................... 196
* Auffichern von der Kommandozeile . . . ............... 197
* Auffichern von Referenzen ......................... 197
Auffichern von Uberblendzeit und Wartezeiten. . . . . . ... 197

Arbeiten mit der Fan-Funktion 195



196

Uber die Fan-Funktion

Mit der Fan-Funktion kdnnen Parameter und Zeiten mit einem gleichmafiigen Abstand Uber eine
Auswahl von Kreisen verteilt bzw. aufgefachert werden. Die Fan-Funktion wird auf eine
Kreisauswahl oder eine Gruppenanordnung angewendet. Sie wird standardmafig vom Startkreis
durchgefihrt.

Bei Eos ist [Fan] eine Bedientaste. Wenn [Fan] nach einer Kreisanwahl gedruckt wird, werden die
Softkeys aktualisiert und zeigen folgende Fan-Stile an:

» {Center} — Der Kreis in der Mitte der Auswahl wird als Startpunkt festgelegt und bleibt
unverandert. Der erste und der letzte Kreis verandern sich in unterschiedliche Richtungen. Mit
dem Digitalsteller werden die Kreise mit niedrigerer Kreisnummer vermindert und die Kreise
mit héherer Kreisnummer erhéht. {Center} wirkt sich nur auf den Digitalsteller aus.

* {Revers} — Die angewahlte Kreisreihenfolge wird umgekehrt, bevor die Fan-Funktion
angewendet wird.

» {Mirror} — Der mittlere Kreis der gewahlten Reihenfolge wird als Startkreis und der erste und
der letzte Kreis werden als Endkreise definiert.

* [5]1[Thru] [1][0] [At] [1][0] [Thru] [3][0] [Fan] {Mirror} [Enter] — legt Kreis 1 auf 30 %,
Kreis 2 auf 20 %, Kreis 3 auf 10 %, Kreis 4 auf 20 % und Kreis 5 auf 30 % fest.

» {Zufall} — Die angewahlten Kreise werden vor dem Anwenden der Fan-Funktion in zufalliger
Reihenfolge gesetzt.

* {Repeat} — Die Anzahl der Kreise, auf die die Fan-Funktion angewendet wird, bevor das
Muster wiederholt wird.

* [[1]1[Thru] [1][2] [At] [5][0] [Thru] [7][0] [Fan] {Repeat} [3] [Enter] — legt Kreise 1, 4,
7 und 10 auf 50 %, Kreise 2, 5, 8 und 11 auf 60 % und Kreise 3, 6, 9 und 12 auf 70 %
fest.

» {Cluster} —Die Kreise werden gruppiert, wobei alle Kreise einer Gruppierung denselben Wert
erhalten.

* [1]1[Thru] [1][2] [At] [5][0] [Thru] [8][0] [Fan] {Cluster} [4] [Enter] — legt Kreise 1
bis 3 auf 50 %, Kreise 4 bis 6 auf 60 %, Kreise 7 bis 9 auf 70 % und Kreise 10 bis 12
auf 80 % fest.

Auffachern von Parameterwerten

Fan-Werte kdnnen entweder mit einem Encoder oder Gber die Tastatur angepasst werden. Wahlen
Sie zum Anpassen der Fan-Werte mit einem Encoder die gewlinschten Kreise aus, und geben Sie
sofern erforderlich einen Ausgangsbereich gefolgt von [Fan] ein.

Wenn kein Wert eingegeben wird, wird der aktuelle Wert verwendet. Wenn die Fan-Werte mit
Encodern angepasst werden, missen die aufgefacherten Parameter nicht angegeben werden. Sie
werden durch den verwendeten Encoder bestimmt.

* [1] [Thru] [5] [Fan] [Enter] — wahlt die Kreise 1 bis 5 an und versetzt Encoder und
Digitalsteller in den Fan-Modus.

* [11[Thru] [5] [At] [5] <0> [Fan] [Enter] — wahlt die Kreise 1 bis 5 an, legt einen Startwert von
50 % fest und versetzt die Encoder und den Digitalsteller in den Fan-Modus.

* [1] [Thru] [5] [Fan] {Mirror} [Enter] — wahlt die Kreise 1 bis 5 an und versetzt Encoder und
Digitalsteller in den Fan-Modus mit Mirror-Stil.
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Auffachern von der Kommandozeile

Ein Wert- oder Zeitbefehl, der [Thru] oder eine Liste mit Referenzen verwendet, ist ein Fan-
Kommandozeilenbefehl.

Hinweis: Die Taste [Fan] ist nur erforderlich, wenn ein anderer Fan-Stil als der Standardstil

verwendet werden soll.

Anpassen der Fan-Werte von der Kommandozeile:

* [11[Thru] [5] [At] [1] <0> [Thru] [5] <0> [Enter] — legt Kreis 1 auf 10 %, Kreis 2 auf
20 %, Kreis 3 auf 30 %, Kreis 4 auf 40 % und Kreis 5 auf 50 % fest. Hierbei handelt es
sich um die Standardeinstellung der Fan-Funktion, und der Befehl [Fan] ist nicht
erforderlich.

*  [11[Thru] [5] [At] [1] <0> [Thru] [3] <0> [Fan] {Mirror} [Enter] — legt Kreis 1 auf 30 %,
Kreis 2 auf 20 %, Kreis 3 auf 10 %, Kreis 4 auf 20 % und Kreis 5 auf 30 % fest.

Auffachern von Referenzen

Wenn Referenzen, wie z. B. Paletten, aufgefachert werden und mehr als zwei Referenzlisten
verwendet werden, handelt es sich bei den Daten um referenzierte Daten. Die Fan-Funktion wird
wiederholt, wenn eine héhere Anzahl Kreise als Referenzen vorliegt.

* [1][Thru] [5] [Int Palette] [1] [Thru] [3] [Enter] —legt Kreis 1 auf IP1, Kreis 2 auf IP2, Kreis 3
auf IP3, Kreis 4 auf IP1 und Kreis 5 auf IP2 fest.

Wenn die Liste zwei oder weniger Referenzen enthalt, wird die Fan-Funktion auf die Werte
zwischen den Referenzen angewendet und als absolute Daten festgelegt.

* [1]1[Thru] [5] [Int Palette] [1] [Thru] [2] [Enter] — (Alle Kreise der Intensity Palette 1 sind auf
0 % und alle Kreise der Intensity Palette 2 auf 100 % festgelegt.) legt Kreis 1 auf 0 %, Kreis 2
auf 25 %, Kreis 3 auf 50 %, Kreis 4 auf 75 % und Kreis 5 auf 100 % als absolute Daten fest.

Auffichern von Uberblendzeit und Wartezeiten

Das Auffachern von Uberblendzeit und Wartezeiten funktioniert genau wie das Auffachern von
Parametern.

* [11[Thru] [5] [Time] [6] [Thru] [1] [0] [Enter] — legt die Einzelzeit von Kreis 1 auf
6 Sekunden, von Kreis 2 auf 7 Sekunden, von Kreis 3 auf 8 Sekunden, von Kreis 4 auf
9 Sekunden und von Kreis 5 auf 10 Sekunden fest.

* [1]1[Thru] [5] [Delay] [6] [Thru] [8] [Fan] {Mirror} [Enter] — legt die jeweilige Wartezeit von
Kreis 1 auf 8 Sekunden, von Kreis 2 auf 7 Sekunden, von Kreis 3 auf 6 Sekunden, von
Kreis 4 auf 7 Sekunden und von Kreis 5 auf 8 Sekunden fest.
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Kapitell13
Arbeiten mit Mark

[Mark] ist eine Anweisung, mit der Moving Lights automatisch vorab in eine gewiinschte Position
gebracht werden, bevor der Dimmerwert eingeblendet wird. Damit kdnnen lhre Moving Lights die
erforderlichen Einstellungen der Nicht-Intensitatsparameter unauffallig in ausgeblendetem
(dunklem) Zustand setzen.

Eos verfugt Uber zwei verschiedene Verfahren zum Setzen von Marks: AutoMark und referenzierte

Marks.
Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
o AutoMark . .. ... . ... 200
* Referenzierte Marks. . ........... ... ... ... ... ..... 201
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AutoMark

Die Funktion AutoMark ist eine System-Voreinstellung und kann global ein- oder ausgeschaltet
werden. Die Voreinstellung des Systems ist ,Aus“. Zum Andern der Voreinstellung siehe
Vorstellung Setup, Seite 124.

Wenn AutoMark eingeschaltet ist, werden Nicht-Intensitatsparameter in der Stimmung ausgefihrt,
die unmittelbar vor der Stimmung liegt, in der die Anderungen gespeichert sind, wenn die Intensitét
in dieser Stimmung von Null auf einen aktiven Wert geandert wird. Das bedeutet, dass die
vorhergehende Stimmung den AutoMark-Befehl ,ausfihrt®.

Die AutoMark-Kennung wird fiir Stimmungen oder Stimmungs-Parts angezeigt. Es handelt sich
dabei nicht um Uberblendanweisungen. AutoMark-Stimmungen sind mit einem ,M* in der M-Spalte
der Playbackanzeige gekennzeichnet.

AutoMarks werden mit den Zeiten der Stimmung ausgefiihrt, in der die Anderungsbefehle enthalten
sind (der mit ,M“ gekennzeichneten Stimmung). Ausnahmen hierzu bildet die Mark-Zeit in Setup,
oder falls mit dem Anderungsbefehl eine Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) gespeichert wurde,
gilt stattdessen diese Einzelzeit.

AutoMarks werden in Live und in Blind auf die gleiche Weise angezeigt.

Voraussetzungen zum Setzen eines AutoMarks

Folgende Regeln bestimmen, fiir welche Kreise ein AutoMark gesetzt und auf welche Weise es
umgesetzt wird:

+ Die markierte Stimmung muss einen Intensitats-Anderungsbefehl fiir Moving Lights auf mehr
als Null enthalten.

+ Die markierte Stimmung muss einen Anderungsbefehl fir Nicht-Intensitatsparameter fiir den
gleichen Kreis enthalten.

+ AutoMark wird nicht ausgefiihrt, wenn der Kreis einen Intensitats-Anderungsbefehl aus einer
anderen Quelle erhalt (wie beispielsweise von einem Submaster oder HTP-Fader).

» Damit AutoMark ausgefiihrt werden kann, muss AutoMark aktiviert sein. AutoMark hangt von
der aktuellen Voreinstellung wéhrend der Wiedergabe ab. Die Einstellung zum Zeitpunkt der
Speicherung ist nicht entscheidend.

» Auf ,Kreisebene* wird AutoMark nicht ausgefiihrt, bevor nicht:
* Jede Parameter-Wartezeit abgelaufen ist und

« Die Intensitat Null erreicht und der Parameter alle vorherigen Veranderungen be-
endet hat.

Zulassen von Live-Anderungen

Wenn AutoMark auf ,Ein“ steht, kann diese Einstellung fir einzelne Stimmungen (oder Stimmungs-
Parts) korrigiert werden. Fir diese Korrektur gibt es den Softkey ,AutoMark Off*. Dieser Softkey
wird nicht angezeigt, wenn AutoMark in den Voreinstellungen ausgeschaltet ist.

AutoMark kann fur Stimmungen und Parts von Stimmungen ausgeschaltet werden.

Wenn Automark eingeschaltet ist, wird bei der Stimmung, die den Befehl ausfihrt, ein ,M“ bei den
Kennungen angezeigt. Wenn AutoMark ausgeschaltet ist und damit Live-Anderungen zugelassen
werden, wird im Kennungsfeld der Stimmung oder des Stimmungsparts, in der bzw. dem die Daten
gespeichert werden, ein ,D“ angezeigt.

Bei Verwendung von AutoMark mit Multipart-Stimmungen ist es mdglich, bei einigen Parametern
eine Mark-Funktion vorzusehen und andere sich live bewegen zu lassen.
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AutoMark und Zeitsteuerung

AutoMarks werden mit den Zeiten der Stimmung ausgeflhrt, in der die Bewegung erfolgt (der mit
,M“ gekennzeichneten Stimmung), sofern der Kreis (iber keine Einzelzeitsteuerung verfligt oder die
Mark-Zeit in Setup gedndert wurde. Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) setzt die Mark-Zeit-
Option in Setup auller Kraft. Siehe ,Mark-Zeit“ auf Seite 206. In diesem Fall gilt die
Einzelzeitsteuerung fir die Bewegungen. Die Einzelzeitsteuerung wird in der Stimmung
zugewiesen, in der der Anderungsbefehl gespeichert wurde.

Referenzierte Marks

Referenzierte Marks sind bedienerspezifische Marks, die manuell flr bestimmte Kreise oder
Parameter gesetzt werden kdnnen. Wenn AutoMark ausgeschaltet ist, kdnnen referenzierte Marks
verwendet werden. AutoMark und referenzierte Marks kdnnen nicht gleichzeitig verwendet werden.

Hinweis: Wenn zu Beginn der Programmierung AutoMark aktiviert ist und Sie dann die

Funktion deaktivieren, werden alle AutoMarks in der Vorstellung in referenzierte
Marks umgewandelt.

Zu einem erfolgreich referenzierten Mark gehoren im Wesentlichen zwei Teile. Der erste Teil ist die
Stimmung mit der Mark-Kennung (vom Bediener gesetzt). Das ist die Stimmung, in der sich die
Nicht-Intensitatsparameter andern. Diese Stimmung wird als die markierte Stimmung bezeichnet.

Der zweite Teil ist die Stimmung mit dem Intensitatswert fir die betreffenden Kreise. Diese
Stimmung wird als Quell-Stimmung bezeichnet. In dieser Stimmung sind auch die
Anderungsbefehle fiir die Nicht-Intensitatsparameter gespeichert.

Um die Funktion Mark richtig zu nutzen, miissen Kreise angegeben werden, die in der Quell-
Stimmung markiert werden sollen. Eos setzt nicht voraus, dass sich alle Moving Lights auf jede
Markierung beziehen.

Es gibt zwei Verfahren zum Setzen eines referenzierten Marks. Sie kdnnen eine Mark-Kennung auf
Stimmungsebene setzen und dann anschliefend eine Referenz auf diese Kennung in einer
spateren Stimmung setzen oder eine Mark-Kennung in eine Stimmung und dann eine Referenz auf
eine vorhergehende Stimmung setzen.

Referenzierte Marks sind deshalb besonders praktisch, weil die Werte der Nicht-
Intensitatsparameter in der Stimmung gespeichert sind, in der die Gerate tatsachlich eingeblendet
werden. Das bedeutet, dass Sie alle Werte der Nicht-Intensitatsparameter in der Quell-Stimmung
andern kénnen. Sie brauchen sich keine Gedanken (iber Anderungen in der markierten Stimmung
zu machen.

Hinweis: Bei Erh6hung der Intensitét eines Geréts, das sich im markierten Zustand

befindet, werden alle Parameter dieses Geréats manuell gesetzt, und die aktuellen
Einstellungen des NP werden angezeigt. Somit braucht beim Speichern einer
Stimmung {Make Manual} nicht verwendet zu werden.

Setzen der Kennung fir referenzierte Marks
Um eine Kennung zu setzen, folgende Tasten driicken:
* [Cue] [n] [Mark] [Enter]

Damit setzen Sie eine Kennung (M) in eine Stimmung zum spateren Markieren. In nachfolgenden
Stimmungen werden Kreise, wenn sie markiert werden, darauf eingerichtet, dass die Anderungen
in dieser Stimmung erfolgen (sofern sie keine Anweisung fiir eine andere Markierung erhalten).
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Um eine Stimmung mit Kreisen zu erzeugen, die markiert werden sollen, folgendermalfien
vorgehen:

* [Kreiswahl] [Mark] [Enter]

» Stimmung nach dem normalen Verfahren speichern. Eos durchsucht die Sequenzliste
automatisch riickwarts nach der ersten Mark-Kennung.

Beispiel:

Sie haben beispielsweise eine Mark-Kennung in Stimmung 10 gesetzt (diese Stimmung ist
die markierte Stimmung).

e [Cue] [10] [Mark] [Enter]

Spater speichern Sie Stimmung 12 mit einer Mark-Anweisung fir die Kreise 1-10 (diese
Stimmung wird die Quell-Stimmung).

e [1] [Thru] [10] [Mark] [Enter] — Achten Sie darauf, dass die Kreise 1-10 mit einem
roten ,M“ in der oberen rechten Ecke angezeigt werden.

¢ [Record] <Cue> [1] [2] [Enter]

Da fir die Kreise in Stimmung 12 keine spezielle Mark-Anweisung eingegeben wurde,
setzen die Kreise die Markierung auf dem ersten ,M“, das sie in den vorhergehenden
Stimmungen der Sequenzliste finden, sofern die Intensitat fir diese Kreise wahrend der
Dauer der Markierung auf Null ist.

Wenn Stimmung 10 wiedergegeben wird, werden die Nicht-Intensitatsparameter der
Kreise 1-10 auf die in Stimmung 12 gespeicherten Werte gebracht. Danach werden die
Kreise in Stimmung 12 auf die gespeicherte Intensitat gebracht.

Mark-Anzeigeelemente

Im vorstehenden Beispiel wird die Markierung mit folgenden Anzeigeelementen gekennzeichnet.
Stimmung 10 wird mit einer Mark-Kennung (M) in der Sequenzliste angezeigt. Zusatzlich zeigen die
Kreise 1-10 bei der Wiedergabe von Stimmung 10 im Intensitatsfeld ein grines ,MK*, wahrend die
Nicht-Intensitatsparameter in griin die Nummer der Quell-Stimmung ,, Q12" anzeigen (das ,MK" im
Intensitatsfeld ist nur dann griin, wenn in Stimmung 10 die Gerate auf Null ausgeblendet und dann
die Nicht-Intensitatsparameter auf die gewiinschten Werte gebracht werden. Falls die Kreise 1-10
in Stimmung 10 bereits auf Null sind, wird das ,MK" in Magenta angezeigt).

Die Quellstimmung (Stimmung 12) ist mit einem griinen ,M“ neben dem Intensitatswert
gekennzeichnet, und samtliche Nicht-Intensitatsparameterwerte werden in griin angezeigt.
Zusatzlich ist die Stimmung 12 in der Sequenzliste im Mark-Kennungsfeld mit einem ,R*
gekennzeichnet. Wenn ein Mark auf eine Stimmung gesetzt wurde, in der Stimmung jedoch noch
keine Gerate markiert sind, wird statt ,M“ ein ,m“ angezeigt. Ein ,m“ wird auch angezeigt, wenn ein
Mark nicht mehr intakt ist.

Setzen von Kennungen beim Markieren von Kreisen

Mit folgendem Verfahren kénnen Sie auch eine Mark-Kennung in einer vorhergehenden Stimmung
setzen:

* [Kreiswahl] [Mark] [Cue] [5] [Enter]
* [Record] [Cue] [8] [Enter]

Damit wird Stimmung 5 markiert, um die Nicht-Intensitatsparameter-Anderungen auszufiihren, die
in Stimmung 8 gespeichert sind. Die Anzeigeelemente fiir dieses Mark sind die gleichen wie im
vorherigen Beispiel. Solange die Intensitat innerhalb des Stimmungsbereichs auf Null bleibt,
werden samtliche Anderungsbefehle fiir Nicht-Intensitatsparameter in diesen Kreisen zwischen
diesen beiden Stimmungen entfernt.
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Es ist auch méglich, nur bestimmte Parameter fiir markierte Anderungen zu markieren, wahrend
andere Parameter live geandert werden konnen.

Beispiel:

Wenn Sie nur Focus markieren und bei allen anderen Parametern eine Umstellung
wahrend des Einblendens zulassen mdchten, geben Sie folgende Befehle ein:

e [1] [Thru] [10] [Focus] [Mark] [Enter]

Entfernen von referenzierten Marks

Mark ist eine Umschaltfunktion. Das bedeutet, dass die erste Mark-Anweisung ein Mark setzt. Die
zweite Anweisung entfernt es.

Entfernen eines Marks aus einer Stimmung:
* [Cue] [n] [Mark] [Enter]

Entfernen eines Marks von einem Kreis:
* [Kreiswahl] [Mark] [Enter]

Hinweis: Wenn ein Mark von einem Kreis in Live entfernt wird, muss die entsprechende

Stimmung aktualisiert werden.

Es ist auch mdglich, eine nicht existierende Stimmung zu markieren, die dann beim Speichern des
Marks automatisch von Eos erzeugt wird.
Beispiel:
Stimmung 2 ist noch nicht vorhanden:
*  [Kreiswahl] [Mark] [2] [Enter]

Darauf erscheint in der Befehlzeile die Frage: ,Create Mark Cue?” (Mark-Stimmung
erzeugen?).

e [Enter]

Wenn die Stimmung gespeichert wird, erzeugt das System automatisch eine Stimmung 2 und
markiert die Gerate dort.

Wenn ein Gerat markiert ist, und dieses Mark spater unterbrochen wird (z. B. weil es von einem
Anderungsbefehl verwendet wird, der im Mark-Bereich gespeichert ist), versucht Eos, das Mark zu
reparieren. Sofern mdglich erfolgt dies Uber ein AutoMark in der Stimmung, die vor dem Erhéhen
der Intensitat liegt. Dies wird in der Sequenzliste in der Stimmung direkt vor der ,R*-Stimmung
durch ein ,*“ gekennzeichnet.

Markieren der ersten Position

Der Befehl {Erster} kann mit [Mark] verwendet werden, um den Kreis in der Stimmung zu
markieren, nachdem die Intensitat zuletzt auf Null ausgeblendet wurde. Die Mark-Kennung wird
gespeichert und verhalt sich so, als hatten Sie die Stimmungsnummer per Hand eingegeben, statt
den Befehl {Erster} zu verwenden. Diese Vorgehensweise kann in Blind oder, wenn Sie
anschlieend speichern, auch in Live verwendet werden.

Beispiel:

Stimmung 2 bringt die Intensitat von Kreis 1 auf 0, Stimmung 3 bis 4 weisen keine Intensitat
fur Kreis 1 auf, und Stimmung 5 bringt die Intensitat auf 100 %. In Stimmung 5:

e [1] [Mark] {Erster} [Enter]

Dies verhalt sich genauso wie [1] [Mark] [Cue] [3] [Enter] und markiert von Stimmung 3
bis 5.
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Hinweis: [Mark] {Erster} markiert geblockte Stimmungen oder geblockte

Intensitatsénderungen mit dem Wert 0, bis die Funktion auf die erste Position
stélt, an der die Intensitét in 0 gedndert wurde. Wenn die Stimmung unmittelbar
vor der markierten Stimmung die erste Intensitdtsénderung auf 0 aufweist, wird in
dieser Stimmung markiert.
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{Earliest M} markiert bis zur friihesten Stimmung, die bereits mit einer Mark-Kennung versehen ist.
Wenn keine Markierungsstimmung vorhanden ist, verhalt sich {Earliest M} wie {Erster} und
markiert bis zur frihestmdglichen Stimmung.

Mark-Symbole
In der Mark-Kennung werden u. a. folgende Symbole angezeigt:

Live

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

Qo Steht in den Nicht-Intensitatskategorien eines markierten
Kreises. Hinter ,Q" folgt eine Nummer, die angibt, fur welche
Stimmung der Mark vorbereitet wird.

e M . Zeigt an, dass eine Markierung manuell gesetzt worden ist, die
gespeichert werden muss. Nach dem Speichern wird das
Symbol blau angezeigt. ,m*“ zeigt an, dass fur die Stimmung
keine Markierung gesetzt wurde.

e D..... AutoMark ist abgewahlt.

* Moderm......... zeigt eine markierte Stimmung an. ,M“ zeigt einen AutoMark
oder eine Referenzmarkierung an, die von einer nachfolgenden
Stimmung verwendet wird. ,m“ zeigt eine Referenzmarkierung
an, die zurzeit von keiner nachfolgenden Stimmung verwendet
wird. Das Zeichen befindet sich im Bereich ,Flags®.

s R ........... ... Zeigt die Quellstimmung an, die sich auf eine frihere
Markierung bezieht. Das Zeichen befindet sich im Bereich
.Flags®.

L Sofern das Symbol in einer Mark-Kennung angezeigt wird, weist

dies auf eine Stimmung hin, die sowohl eine markierte
Stimmung als auch eine Referenzstimmung ist.

e Weist auf einen Dark-Anderungsbefehl hin, also eine Stimmung,
bei der Nicht-Intensitatsparameter Anderungsbefehle auf
Kreisen ausflihren, deren Intensitat Null betragt.

S X Zeigt an, dass ein Mark gesetzt wurde, dieses Mark jedoch
unterbrochen wurde. Sofern maoglich, setzt Eos einen AutoMark
auf die Gerate.
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Referenzierte Marks und Zeitsteuerung

Die Anderung von Nicht-Intensitatsparameter in Verbindung mit einem Mark unterliegt folgenden
Zeitsteuerungsregelin.

Bei Verwendung von Einzelzeiten fiir Nicht-Intensitatsparameter:

Wenn Kreise ein Mark ausfiihren, werden die Anderungen gemaR den ihnen in der
Quellstimmung zugewiesenen Einzelzeit(en) gesteuert.

Beispiel:
Ein Mark wird in Stimmung 5 gesetzt, die damit zur markierten Stimmung wird.
e [Cue] [5] [Mark] [Enter]
Spater werden fur die Kreise 1-10 Einzelzeiten und eine Mark-Anweisung gesetzt:
e [1] [Thru] [1] [0] {Focus} [Time] [8] [Mark] [Enter]
Dann werden diese Kreise in Stimmung 10 gespeichert:
¢ [Record] <Cue> [1] [0] [Enter]

In diesem Fall fihren bei Ausfiihrung von Stimmung 5 die Kreise 1-10 ihre Focus-
Parameteranderungen in 8 Sekunden aus, wie in Stimmung 10 angegeben (der
Quellstimmung, die der Ursprung des Anderungsbefehls ist).

Wenn keine Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) fiir Nicht-Intensitatsparameter
verwendet wird oder wenn die Mark-Zeit deaktiviert ist:

Wenn Kreise ein Mark ausfilhren, werden die Anderungen gemaR den in der markierten
Stimmung gespeicherten Zeiten gesteuert.

Beispiel:
Stimmung 5 wird mit einer Zeit von 10 Sekunden gespeichert.
¢ [Record] <Cue> [5] [Time] [1] [0] [Enter]
Wie oben wird ein Mark in Stimmung 5 gesetzt.
e [Cue] [5] [Mark] [Enter]

Spater wird fir die Kreise 1-10 eine Mark-Anweisung gesetzt, und diese werden ohne
Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) in Stimmung 10 gespeichert:

e [1] [Thru] [1] [0] [Mark] [Enter]
¢ [Record] <Cue> [1] [0] [Enter]

In diesem Fall fihren bei Ausfihrung von Stimmung 5 die Kreise 1-10 ihre Nicht-
Intensitatsparameterédnderungen in 10 Sekunden aus, wie in Stimmung 5 angegeben
(der markierten Stimmung).

AuRerhalb einer Sequenz wiedergegebene markierte Stimmungen werden jetzt sofort auf ihre
Markierungen gesetzt. Wenn eine Stimmung ausgel6st wird, mit der eine Stimmung verkniipft ist,
wird die Mark-Funktion von der Stimmung so ausgefihrt, als ob die verknipfte Stimmung die
nachste Stimmung ware. Die Markierungen werden mithilfe der Zeitsteuerung der aktiven
Stimmung versetzt.
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Mark-Zeit

Mark-Zeit ist eine Setup-Option (Setup> Vorstellung> Vorstellung Setup> Mark-Zeit) mit der Sie
die Zeit fir die Markierungsanweisungen einstellen kénnen. Wenn {Mark-Zeit} deaktiviert ist
(Voreinstellung), verwenden die Markierungsanweisungen die Stimmungs-Zeiten, sofern sie nicht
von der Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) auller Kraft gesetzt werden. Wenn der Benutzer in
Setup eine Mark-Zeit einfligt, verwenden alle NPs, die einen Mark-Befehl ausfiihren (entweder
mittels referenzierter Markierung oder durch AutoMark), diese Zeit. Die Mark-Zeit in Setup kann nur
durch die Verwendung einer Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) auer Kraft gesetzt werden.
Wenn das Feld {Mark-Zeit} deaktiviert wird, wird es auf ,Aus” zurlickgesetzt. {Mark-Zeit} wahlen
und [Enter] driicken, um die voreingestellte Mark-Zeit zu deaktivieren.
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Kapitell
Arbeiten mit einer Einzel-Sequenz-

liste

14

Wenn Stimmungen erzeugt werden, werden sie in einer Sequenzliste gespeichert. Als
Voreinstellung flihrt das Speichern von Stimmungen zu einer Einzel-Sequenzliste, die als

Sequenzliste 1 bezeichnet wird. Obwohl in der Eos auch andere Sequenzlisten gespeichert werden

kénnen, beschreibt dieses Kapitel primar die Arbeit mit einer Einzel-Sequenzliste. Weitere
Informationen tber Mehrfach-Sequenzlisten siehe Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten,

Seite 239.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

3

.

3

Grundlagen iiber Stimmungen. .. .................... 208
Speichern von Stimmungen in Live. . ... .............. 209
Zeitsteuerung. . .. .......... .. ... 213
Kennungen. ... ... ... ... . . . . . . 220
Andern von Stimmungenin Live . .................... 223

Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus Blind. . .230

Léschen von Stimmungen ... ....................... 233
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Grundlagen uber Stimmungen

Eine Stimmung ist ein Speicherziel, das aus Kreisen mit den zugehoérigen Parameterwerten,
Ablaufzeiten (auf Kreis-/Parameterebene), Stimmungs-Zeiten und Stimmungs-Attributen besteht
(wie beispielsweise Vorheiz-, ,Hang-“ und ,Follow“-Anweisungen).

Im Setup haben Sie festgelegt, ob die Eos im ,,Cue Only“- oder im ,Tracking“-Modus arbeitet. In der
Voreinstellung ist das System auf ,Tracking® eingestellt, weshalb sich dieser Abschnitt des
Handbuchs hauptsachlich mit der Arbeit im , Tracking“-Modus befasst. Der aktuelle Modus wird
links oben in der Live- oder Blind-Anzeige angezeigt. Es ist wichtig, dass Sie wissen, in welchem
Modus Sie arbeiten, da die Bearbeitung der Stimmungen davon abhangt. Siehe , Tracking und Cue
Only* auf Seite 5.

» Wenn lhre Konsole auf den ,Tracking“-Modus eingestellt ist (die Voreinstellung), werden
Anderungen ,getrackt®, d. h. sie setzen sich durch die Sequenzliste hindurch fort, bis ein Block
oder Anderungsbefehl auftritt.

+ Wenn Ihre Konsole auf den ,Cue Only“-Modus eingestellt ist, haben Anderungen in
Stimmungen keinen Einfluss auf nachfolgende Stimmungswerte.

Stimmungs-Nummerierung
Stimmungsnummern kénnen im Bereich von 0,01 bis 9999,99 vergeben werden.

Eos bietet Ihnen verschiedene Verfahren zum Nummerieren lhrer Stimmungen. Die Ublichsten
Verfahren sind folgende:

» Nach dem Driicken der Speichertaste eine Stimmungsnummer eingeben, die eine ganze Zahl
(1) oder eine Zahl mit Nachkommastellen (1.1) sein kann.

» Nach dem Driicken der Speichertaste konnen Sie auch, statt eine Nummer einzugeben, auf
[Next] driicken, wodurch die Stimmung automatisch die nachste folgende Nummer in der
Sequenzliste erhalt. Wenn beispielsweise die aktuelle Stimmung die Nummer 1.1 erhalten
hat, erhalt die neue Stimmung durch Driicken von [Record] [Next] automatisch die
Nummer 1.2.

» Beim Speichern von Stimmungsnummern mit Nachkommastellen ist es nicht erforderlich, die
Zahl vor dem Komma einzugeben, wenn bereits eine Stimmungsnummer mit
Nachkommastellen gespeichert wurde. Wenn beispielsweise die aktuelle Stimmung die
Nummer 5.2 hat, ist es beim nachsten Speicherbefehl ausreichend, nur [.] [5] einzugeben, um
Stimmung 5.5 zu speichern.

* Ganzzahlige Stimmungsnummer — [Next] erhéht die Stimmungsnummer auf die
nachste ganze Zahl.

+  Stimmungsnummer mit einer Nachkommastelle (0.1) — [Next] zahlt in Zehnteln weiter.

»  Stimmungsnummer mit zwei Nachkommastellen (0.01) — [Next] zahlt in Hundertsteln
weiter.
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Speichern von Stimmungen in Live

Beim Dricken von [Record] werden die Parameter aller Gerate, die entweder durch manuelle
Anderungen, andere Stimmungen oder Submaster-Playback nicht ihre Vorgabewerte haben, in der
Ziel-Stimmung gespeichert.

Kreise, die nur Vorgabewerte haben, also niemals geandert worden sind, werden nicht mit
gespeichert, sofern Sie nicht ausdricklich den Kreis anwahlen und {Make Manual} drlicken.
Ebenfalls ausgeschlossen sein kdnnen Parameter, die von Filtern betroffen sind, sowie gefilterte
Kreisparameter (siehe Arbeiten mit Filtern, Seite 235). Darlber hinaus kénnen Sie auch einzelne
Parameter bestimmter Kreise (wie beispielsweise Cyan und Iris) anwahlen und mit der Taste
{Make Null} in den Geldscht-Status versetzen, wenn Sie diese Werte in der Stimmung, die Sie
speichern, nicht bendtigen.

Eos ist eine ,Tracking-Konsole“, was bedeutet, dass Werte fir Kreise oder Parameter, die in einer
Sequenzliste gespeichert worden sind, so lange in dieser Sequenzliste erhalten bleiben, bis sie mit
der Anweisung {Make Null} gel6scht oder mit den Parameter-Filtern aus der Sequenzliste entfernt
werden.

Wenn Stimmungen gespeichert werden, werden sie automatisch sofort wiedergegeben und
manuelle Werte freigegeben, sofern die Funktion ,Auto-Playback beim Speichern® nicht im Setup
deaktiviert wurde. Beim Playback werden angezeigte Parameterwerte farbcodiert dargestellt, um
den Speichervorgang zu beschreiben:

» Blau — Die Intensitat wurde seit der letzten Stimmung erhéht, oder es wurde ein Nicht-
Intensitatsparameter geandert.

+ Grun — Die Intensitat wurde seit der letzten Stimmung verringert, oder es wurde ein Nicht-
Intensitatsparameter markiert.

* Magenta — Der Wert wurde von einer friheren Stimmung ,getrackt” (weitergefuhrt).
* Weill — Der Wert wurde geblockt (siehe Block, Seite 220).

Arbeiten mit Record

Wenn die Taste [Record] gedriickt wird, schaltet die Tastatur auf den Stimmungsmodus um; die
Taste [Cue] braucht nicht gedriickt zu werden. Folgende Beispiele beschreiben das Speichern von
Stimmungen in Live. Sobald die Stimmungs-Speicherung spezifiziert wurde, kénnen Stimmungs-
Attribute wie Zeitsteuerung kombiniert und in jeder beliebigen Reihenfolge eingegeben werden.

* [Record] <Cue> [5] [Enter] — speichert alle Parameter aller Kreise, die nicht auf ihren
Vorgabewerten stehen, in die angegebene Stimmung 5.

* [Record] <Cue> [5] [Label] [Name] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung und fiigt
einen Namen hinzu.
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Arbeiten mit Record Only

[Record Only] ist ahnlich wie [Record], nur dass hierbei selektiv nur manuell gesetzte Werte
gespeichert werden, um zu verhindern, dass nicht beabsichtigte Werte (beispielsweise von einem
Submaster oder einer anderen Sequenzliste) mit in der Stimmung gespeichert werden. Deshalb
werden bei diesem Befehl nur manuelle Daten der Kreise in der Stimmung gespeichert. Samtliche
Werte in der vorausgehenden Stimmung, die nicht verandert wurden, werden in die neue Stimmung
getrackt.

Durch doppeltes Driicken von [Record] wird ,Record Only* an die Kommandozeile gesendet.

Alle zusammen mit [Record] verwendeten Befehle kdnnen auch zusammen mit [Record Only]
verwendet werden.

* [Record Only] <Cue> [Next] [Enter] — speichert nur die manuell gesetzten Werte in die
nachste Stimmung der Liste.

* [Record Only] [Cue] [3] [Enter] — speichert nur die manuell gesetzten Werte in Stimmung 3.

[2] [Thru] [8] [Record Only] <Cue> [9] [Enter] — speichert nur die manuell gesetzten Werte
fur Kreise 2 bis 8 in die Ziel-Stimmung 9.

* [Group] [2] [Record Only] [Cue] [5] [Enter] — speichert nur die manuell gesetzten Werte von
Gruppe 2 in Stimmung 5.

* [Angewabhlte Kreise] {Color} [Record Only] <Cue> [4] [Enter] — speichert nur Color-Werte
der angewabhlten Kreise in Stimmung 4.

Genau wie bei der Funktion [Record] kann die Menge der gespeicherten Daten durch Filter
reduziert werden, wenn diese zusammen mit [Record Only] eingesetzt werden. Siehe ,Arbeiten
mit Filtern” auf Seite 235.
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Arbeiten mit selektiver Speicherung

Sie kénnen mit der Taste [-] Informationen aus einer Stimmung ausschliel3en oder mit der Taste [+]
einen bestimmten Kreis/Parameter anwahlen, der mitgespeichert werden soll. Diese Vorgange
gehoren zum selektiven Speichern.

Informationen Uber das selektive Speichern mit Filtern siehe Partielle Filter, Seite 236.

Positives selektives Speichern

Sie haben die Mdglichkeit, nur bestimmte Parameter in Stimmungen zu speichern. Wenn die
Stimmung bereits gespeichert ist, fligt der Speichervorgang die spezifizierten Kreisparameter den
vorhandenen Stimmungswerten hinzu.

Speichern bestimmter Kreise in eine neue Ziel-Stimmung:
* [11[Thru] [5] [Record] <Cue> [4] [Enter] — speichert nur die Kreise 1 bis 5 in die Stimmung 4.

+ [Kreisanwahl] [Record] <Cue> [5] [Rem Dim] [Enter] — speichert die angewahlten Kreise in
der Zielstimmung. Samtliche Kreise, die in der vorausgehenden Stimmung aktiv waren und
nicht in der Kreisanwahl enthalten sind, werden in Stimmung 5 auf Null gesetzt.

Speichern bestimmter Parameter in eine neue Ziel-Stimmung:

* [1] [Thru] [5] [Focus] [Color] [Record] <Cue> [4] [Enter] — speichert die Focus- und Color-
Werte fUr die Kreise 1 bis 5 in Stimmung 4. Alle anderen Daten auf der Bihne werden dabei
nicht in der Ziel-Stimmung gespeichert.

Beim selektiven Speichern in ein neues Speicherziel werden Werte aus vorherigen Stimmungen
mitgetrackt, die nicht mit gespeichert werden.

Negatives selektives Speichern

Sie kdnnen mit der Taste [-] Daten vom Speichern in eine Stimmung ausschlielen:

* [-1 [Group] [3] [Thru] <Group> [6] [Record] <Cue> [9] [Enter] — speichert die angegebene
Stimmung mit Ausnahme aller mit den Gruppen 3 bis 6 verbundenen Kreise.

[-1 [3] [Thru] [6] [Record] <Cue> [9] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung mit
Ausnahme der Kreise 3 bis 6.

[-]1 [Sub] [7] [Record] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung mit Ausnahme aller
Werte von Submaster 7.

* [-]1 [Sub] [Record] [Enter] — wie oben, schliel3t aber die Werte aller Submaster aus.

* [-]1 [Color] [Record] <Cue> [8] [Enter] — speichert Stimmung 8 ohne Color-Werte.
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Arbeiten mit [Cue Only/Track]

Im ,Tracking“-Modus

Wenn Sie eine neue Stimmung erzeugen, werden alle Kreisparameterwerte aus der vorherigen
Stimmung in die neue angegebene Stimmung getrackt, d. h. Gbernommen. Samtliche Anderungen
an dieser neuen Stimmung werden ebenfalls in den folgenden Stimmungen fortgesetzt, bis ein
Move-Befehl (Anderungsbefehl) auftritt. Mit der Taste [Cue Only/Track] kénnen Sie eine
Ausnahme von diesem Verhalten erreichen. Wenn Sie eine Stimmung in der Mitte einer
bestehenden Sequenzliste speichern, verhindert der Einsatz der Taste [Cue Only], dass neue
Informationen in die nachfolgende Stimmung tbernommen werden. Wenn Sie eine Stimmung neu
speichern oder aktualisieren, werden die Anderungen nicht getrackt/weitergefiinrt.

Hinweis: In den folgenden Beispielen entspricht der Befehl [Cue Only] der Betétigung der

Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung bestimmt die aktuelle
Bedeutung der Taste entsprechend dem Betriebsmodus des Systems.

Zum besseren Versténdnis wird nur die kontextabhédngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.

Bei Einstellung des Systems auf ,, Tracking”

* [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] — speichert Stimmung 5. Neue Werte oder
Anderungen werden nicht in die anschlieRende Stimmung (ibernommen (,getrackt).

* [-] [Color] [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] — wie oben werden die gespeicherten
Daten nicht getrackt, und alle Color-Werte bleiben von der Speicherung ausgenommen.

* [Record Only] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] — speichert alle manuell gednderten Daten,
erlaubt aber nicht das Tracking in nachfolgende Stimmungen.

* [-]1 [5] [Record] <Cue> [6] [Cue Only] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung,
ausgenommen die Beitrage von Kreis 5. Die gespeicherten Daten werden nicht in die
anschlieBende Stimmung getrackt.

Im ,Cue Only“-Modus

Wenn Sie eine neue Stimmung speichern, werden alle Kreisparameterwerte aus der vorherigen
Stimmung in die neue Stimmung getrackt. Mit der Taste [Cue Only/Track] konnen Sie eine
Ausnahme von dem fiir das System eingestellten , Tracking“-Modus erreichen.

Hinweis: In den folgenden Beispielen entspricht der Befehl [Track] der Betétigung der

Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung bestimmt entsprechend
dem Betriebsmodus des Systems (iber die aktuelle Bedeutung der Taste.

Zum besseren Versténdnis wird nur die kontextabhédngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.
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Bei Einstellung des Systems auf ,,Cue Only“

* [Record] <Cue> [5] [Track] [Enter] — speichert Stimmung 5. Diese Daten werden bis zur
nachsten Anderung oder zum nachsten Block in der Liste getrackt.

* [-]1 [5] [Color] [Record] <Cue> [6] [Track] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung,
ausgenommen die Color-Werte von Kreis 5. Diese Daten werden bis zur nachsten Anderung
oder zum nachsten Block in der Liste getrackt.

* [Record Only] <Cue> [2] [Thru] [7] [Track] [Enter] — speichert alle manuell gednderten
Daten. Die gespeicherten Daten werden von Stimmung 2 bis 7 getrackt.
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Zeitsteuerung

Die Zeitsteuerung einer Stimmung kann auf verschiedene Weise realisiert werden. Auf Stimmungs-
ebene sind Zeitgruppen fir die Funktionen Intensity up (Heller), Intensity down (Dunkler), Focus,
Color und Beam-Anderungen vorgesehen. Jede dieser Zeiten kann eine zugehdrige Wartezeit
haben. Die Zeitsteuerung kann auch direkt auf einen Kreis oder einen spezifischen Parameter
bezogen werden. Dann spricht man von Einzelzeitsteuerung (diskrete Zeiten).

Die Zeiten kdnnen in Minuten und Sekunden (z. B. 10:15) mit gliltigen Uberblendzeiten von Null bis
99.59 oder in Sekunden und Zehntelsekunden (z. B. 1.3) oder in Hundertstelsekunden (z. B. 1.35)
eingegeben werden. Der Giiltigkeitsbereich firr diese Uberblendzeiten umfasst Null bis 99.99. Falls
auf Stimmungsebene keine Zeiten vorgesehen werden, werden die in System Setup eingestellten
Zeiten verwendet. Siehe ,Setup” auf Seite 123.

Beispiel:

Die Zeit fur Stimmung 1 soll 10 Minuten und 15 Sekunden sein.
e [Cue] [1] [Time] [1][0][1][5] [Enter].

Die Zeit wird in der Kommandozeile folgendermalien angezeigt:

LIVE: Cue 1 : Cuel Time 10:15 4

Wenn die Zeit fur Stimmung 1 in Sekunden und Zehntelsekunden angezeigt werden soll,
beispielsweise 1,3 Sekunden, geben Sie dies mit einem Dezimalpunkt ein.

e [Cue] [1] [Time] [1][.][3] [Enter]

Die Zeit wird in der Kommandozeile folgendermalien angezeigt:

LIVE: Cue 1: Cue 1 Time 0:01.3 ¢

Eingeben von Zeiten auf Stimmungsebene

Falls Sie nichts anderes eingeben, weist Eos jeder von lhnen gespeicherten Stimmung die Standard-
Uberblendzeiten zu. Die Zeit-Voreinstellungen werden im Setup festgelegt. Die Uberblendzeiten kén-
nen beim Speichern einer Stimmung vergeben oder auch spater hinzugefiigt oder geandert werden.

Die folgenden Beispiele beschreiben Speicherbefehle mit Uberblendzeiten auf Stimmungsebene:
* [Record] <Cue> [5] [Time] [9] [Enter] — setzt eine Zeit von 9 Sekunden fir alle Zeitgruppen.

+ [Record] <Cue> [6] [Time] [3] [Time] [9] [Enter] — setzt die Einblendzeit fiir alle Anderungen
von Intensity, Focus, Color und Beam auf 3 Sekunden und die Ausblendzeit auf 9 Sekunden.
Die erste Eingabe bei [Time] betrifft die Einblendzeit (also den Wechsel des Intensitatswerts
auf einen hdheren Wert als vorher), und die zweite Eingabe bei [Time] betrifft die
Ausblendzeit (wenn Intensitatswerte auf einen niedrigeren Wert als vorher gesetzt werden).

+ [Record] <Cue> [2] [Time] [Enter] — setzt die Uberblendzeit auf den Vorgabewert zurtick.
Wenn die Stimmung mit gesplitteten Zeiten gespeichert wurde, setzt dieser Befehl nur die
Einblendzeit zuriick.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [Time] [Enter] — hebt das Zeitsplitting auf und setzt die Zeit auf
den gleichen Wert wie vorher.

Hinweis: Sofern nicht ausdriicklich FCB-Zeiten gesetzt sind, wird standardméRig der Wert

der Einblendzeit verwendet.

Hinweis: Wenn in einer Stimmung gesplittete Uberblendzeiten ohne Wartezeit auf einer

Seite eingestellt sind und diese Zeiten spéter den gleichen Wert annehmen, wird
die gesplittete Zeit gelbscht.
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Manuelle Zeitsteuerung auf Stimmungsebene

Es ist méglich, den Zeitwert ,manuell” fir einen manuellen Parameteriibergang Gber den
zugeordneten Fader zuzuweisen. Siehe ,Playback von Stimmungen*” auf Seite 249. Manuelle
Zeiten werden mit dem Softkey {Manual} zugewiesen, der beim Speichern einer Stimmung
angezeigt wird.

+ [Record] <Cue> [4] [Time] {Manual} [Enter] — legt eine manuelle Uberblendung fest. Wenn
die Stimmung mit gesplitteten Zeiten gespeichert worden ist, gilt der manuelle Modus fir die
Einblendung und fiir Focus-, Color- und Beam-Zeiten. Wenn die Stimmung nur eine Zeit hatte,
werden mit diesem Befehl Ein- und Ausblendzeit manuell iber den Fader gesteuert.

* [Record] <Cue> [4] [Time] [Time] {Manual} [Enter] — legt eine manuelle Ausblendung der
Intensitaten fest.

+ [Record] <Cue> [4] {Color} [Time] {Manual} [Enter] — setzt eine manuelle Uberblendung
fur alle Color-Wertanderungen in Stimmung 4.

Zeitsteuerung fiir Nicht-Intensitatsparameter

Auf Stimmungsebene kann auch fur die Parameterkategorien Focus, Color und Beam eine
Zeitsteuerung angewendet werden. Als Voreinstellung sind die FCB-Zeiten mit der Intensitats-
Einblendzeit identisch. Sobald die FCB-Zeiten nicht mehr identisch mit der Intensitats-Einblendzeit
sind, haben Anderungen der Intensitats-Einblendzeit keinen Einfluss mehr auf diese Zeiten.

Wenn Sie eine Zeit fur eine einzelne Parameterkategorie vorsehen und in dieser
Parameterkategorie kein Anderungsbefehl vorhanden ist, wird die Zeit grau angezeigt. Die
angegebene Zeit bleibt grau, bis in dieser Parameterkategorie ein Anderungsbefehl vorkommt, und
schaltet dann auf weifd um.

* [Record] <Cue> [2] {Color} [Time] [7] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer Color-Zeit
auf Stimmungsebene von 7.

* [Record] <Cue> [2] {Color} [Time] [Enter] — setzt die Color-Zeit von Stimmung 2 auf den
Vorgabewert zuriick.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [Time] [Time] [7] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer
Focus-Zeit auf Stimmungsebene von 7. In diesem Beispiel wird mit jedem Betatigen der Taste
[Time] auf den nachsten Zeitwert umgeschaltet (Einblendzeit, Ausblendzeit, Focus-, Color-
und Beam-Zeiten).

* [Record] <Cue> [2] [Time] [7] [Enter] — speichert Stimmung 2 und setzt eine Zeit von
7 Sekunden fur alle Parameterkategorien (sofern F, C und B vorher die gleichen Zeiten
gehabt haben).

Hinweis: Zum Andern von Zeiten ist es nicht erforderlich, die Stimmung neu zu speichern.

Zum Neudefinieren der Zeiten reicht es aus, die Stimmung anzuwéhlen und die
Zeitwerte neu einzugeben.

» [Cue] [5] [Time] [8] [Enter] — dndert die Zeit flir alle Parameter-
kategorien auf 8 Sekunden (sofern F, C und B vorher die gleichen
Zeiten gehabt haben).

» [Cue] [2] {Color} [Time] [5] [Enter] — legt die Color-Zeit neu auf
5 Sekunden fest.

* [Cue] [3] {Focus} [Time] [-] [2] [Enter] — entfernt 2 Sekunden von
der aktuellen Zeit.

* [Cue] [7] {Beam} [Time] [+] [3] [Enter] — fligt der aktuellen Zeit
3 Sekunden hinzu.
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Wartezeiten

Eine Wartezeit kann sinnvoll sein, wenn Sie nicht mochten, dass sich ein Parameter andert
(beispielsweise die Intensitat erhdht wird), bevor andere Anderungen angefangen haben oder
abgeschlossen worden sind.

Wartezeiten kénnen in jede Stimmung oder fiir jede spezifische Parameterkategorie innerhalb der
Stimmung eingefligt werden und zdgern dann die Parameterdnderung bis zum Ablauf der
Wartezeit hinaus.

Folgende Beispiele beschreiben das Speichern mit Einfligen einer Wartezeit:

¢ [Record] <Cue> [2] [Delay] [5] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer Wartezeit von
5 Sekunden fiir die Intensitat.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [9] [Delay] [3] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer
Uberblendzeit von 9 Sekunden, beginnend mit einer Verzégerungszeit von 3 Sekunden.

* [Record] <Cue> [2] [Time] [7] [Delay] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer Einblendzeit
von 7 Sekunden und Iéscht die Wartezeit flr das Einblenden.

Wartezeiten kénnen so eingesetzt werden, dass sie nur die Parameter der angegebenen Kategorie
beeinflussen.

* [Record] <Cue> [2] [Color] [Delay] [8] [Enter] — speichert Stimmung 2 mit einer Wartezeit
von 8 Sekunden fiir die Kategorie Color.

[Time][/]

Die Taste [/] kann mit [Time] zum Steuern der Intensitatszeit fir das Ein- und Ausblenden und der
Verzégerungen verwendet werden.

* [Cue] [n] [Time] [/] [5] [Enter] — belegt die Stimmung mit einer Ausblendzeit von 5 und teilt
das Einblenden, sodass der aktuelle Wert erhalten bleibt.

* [Cue] [n] [Time] [/] [Enter] — entfernt die Ausblendzeit und stimmt Aus- und Abblenden
aufeinander ab.

* [Cue] [n] [Time] [n] [/] [Enter] — stellt die Einblendzeit ein und unterteilt das Ausblenden,
ohne die FCB-Zeiten zu unterteilen.

* [Cue] [5] [Time] [4] [/] [Enter] — stellt die Ein- und Ausblendzeit ein.

* [Cue] [4] [Time] [2] [/] [/] [Enter] — &ndert nur die Intensitatseinblendzeit und unterteilt das
Ausblenden und die FCB-Zeiten, wobei der aktuelle Wert erhalten bleibt.
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Einzelzeitsteuerung von Kreisen/Parametern

Statt der Verwendung von Stimmungszeiten kann die Zeitsteuerung direkt auf Parameter- oder
Kreisebene angewendet werden. Dies wird als Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) bezeichnet.

Fur spezifische Kreise oder Parameter kann eine Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing)
vorgesehen werden. Sie missen zunachst die Kreise anwahlen, fir die die Zeiten gelten sollen.
Anderenfalls geht das System davon aus, dass Sie sich auf die gewahlte Stimmung beziehen.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

* [Kreisliste] [Color] [Time] [3] [Enter] — setzt flir alle Color-Parameter der Kreisliste, die einen
Anderungsbefehl enthalten, eine Zeit von 3 Sekunden.

* [Frost] [Time] [7] [Enter] — setzt eine Zeit von 7 Sekunden fiir das Attribut Frost bei allen
gewahlten Kreisen.

* [Select Manual] [Frost] [Time] [7] [Enter] — wahlt Kreise mit manuell geanderten Daten an
und setzt eine Zeit von 7 Sekunden fiir alle manuell gednderten Frost-Werte.

Wartezeiten konnen auch fir einzelne Kreisparameter festgelegt werden.

+ [1]1{Color} [Time] [4] [Delay] [3] [Enter] — setzt eine Uberblendzeit von 4 Sekunden und eine
Wartezeit von 3 Sekunden fiir alle Color-Parameter von Kreis 1.

Die Hardkeys [+] und [-] dienen zum Erhéhen oder Verringern von Einzelzeitsteuerungswerten.
* [Kreisliste] [Time] [+] [3] [Enter] — erhoht die Einzelzeitsteuerungswerte um 3 Sekunden.
* [Kreisliste] [Delay] [-] [1] [Enter] — verringert den Einzelzeitverzogerungswert um 1 Sekunde.

Wenn in Live eine Uberblendzeit fiir einen Kreisparameter gesetzt worden ist,
wird beim Kreis ein kleines rotes ,t“ angezeigt. Damit wird angezeigt, dass die
Uberblendzeit fiir die entsprechende Stimmung gespeichert oder aktualisiert
werden muss. Wenn das erfolgt ist, wird das ,t“ blau. In der Playback-Anzeige
wird ein ,+“ im Zeitenfeld der zugehoérigen Parameterkategorie angezeigt, das
anzeigt, dass nicht alle Parameter der Stimmung die Stimmungs-Zeiten
verwenden. Die Taste [Shift] + [Time] (neben der Taste [Data]) kann gedriickt werden, um die
einzelnen Wartezeiten fir Kreise in Live/Blind anzuzeigen. Zuerst wird die Wartezeit, und dann die
Uberblendzeit angezeigt.

Hinweis: Es ist daran zu denken, dass alle Bedingungen fiir Kreise oder Parameter in Live

(wie Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing), Asserts, Blocks usw.) in der
Stimmung gespeichert oder aktualisiert werden miissen.
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Zuweisen von Stimmungs-Attributen

Sie kénnen Stimmungen beim Speichern spezifische Attribute zuweisen, mit denen festgelegt wird,
wie sich Stimmungen bei der Ausfiihrung verhalten. Zu den Stimmungs-Attributen gehéren Follow-
Zeit, Hang-Zeit, Link, Loop, Curve, Rate und Name. Stimmungs-Attribute konnen gleich beim
ersten Speichern der Stimmung eingegeben oder spater hinzugefligt oder bearbeitet werden.

Follow/Hang

Eine Follow-Zeit (Verzdgerungszeit) bewirkt den automatischen Start der nachsten Stimmung in
der Sequenz nach Ablauf der vorgegebenen Zeit der entsprechenden Stimmung. Die Follow-Zeit
beginnt, wenn die aktuelle Stimmung gestartet wird.

Die Hang-Zeit (Standzeit) bewirkt ebenfalls den automatischen Start der nachsten Stimmung, 1auft
aber nicht ab dem Start der Stimmung, sondern beginnt mit dem Abschluss der Stimmung. Die
Hang-Zeit kann auch einen negativen Wert haben, so dass die anschlielende Stimmung die aktive
Stimmung zeitlich GUberdeckt.

Sie kdnnen entweder eine Follow- oder eine Hang-Zeit zuweisen, aber nicht beides. Auf beide
Funktionen wird mit den Tasten [Shift] & [Delay] auf der Konsole oder mit dem Softkey {Fw/Hg}
zugegriffen. [Shift] & [Delay] oder {Fw/Hg} setzen ,Follow" in die Kommandozeile, und mit [Shift]
& [Delay] [Delay] oder doppeltem Driicken von {Fw/Hg} wird ,Hang" gesetzt.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

* [Record] <Cue> [5] [Shift] & [Delay] [8] [Enter] — speichert Stimmung 5 und setzt eine
Follow-Zeit von 8 Sekunden, die den Start der nachsten Stimmung in der Sequenz steuert.
Die nachfolgende Stimmung wird automatisch gestartet, sobald die Follow-Zeit abgelaufen
ist. Die Follow-Zeit beginnt mit dem Start der zugehdrigen Stimmung (Stimmung 5) zu laufen.

* [Record] <Cue> [5] [Shift] & [Delay] [Delay] [8] [Enter] — speichert Stimmung 5 und setzt
eine Hang-Zeit von 8 Sekunden, die den Start der nachsten Stimmung in der Sequenzliste
steuert. Die anschlieRende Stimmung wird automatisch auf dem gleichen Fader gestartet,
sobald die Hang-Zeit abgelaufen ist. Die Hang-Zeit beginnt mit dem Start der zugehdrigen
Stimmung (Stimmung 5) zu laufen.

* [Record] <Cue> [5] [Shift] & [Delay] [Delay] [-] [5] [Enter] — speichert Stimmung 5 und setzt
eine Hang-Zeit von -5 Sekunden.

Entfernen einer Follow- oder Hang-Zeit:
* [Cue] [x] [Shift] & [Delay] [Enter]

Arbeiten mit einer Einzel-Sequenzliste 217



Link/Loop

Link ermdglicht das Starten von Stimmungen auf3erhalb der Reihenfolge, indem eine andere
Stimmungsnummer als die nachfolgende zur Uberblendung vorbereitet wird. Wenn eine Follow-
oder Hang-Zeit in den Stimmungs-Attributen enthalten ist, erfolgt die Aktivierung der verlinkten
Stimmung nach Ablauf der Follow- oder Hang-Zeit. Der Link kann innerhalb einer Sequenzliste sein
oder sich auf eine Stimmung in einer anderen Sequenzliste beziehen.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung von Links:

* [Record] <Cue> [2] [Link/Loop] <Cue> [8] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung
2 und setzt einen Link zu Stimmung 8 in der Sequenzliste. Wenn Stimmung 2 wiedergegeben
wird, wird die verlinkte Stimmung in die Vorbereitung des zugehdérigen Faders geladen.

Loop (Schleife) ist eine Funktion zum Verketten und mehrmaligen Wiedergeben einer Reihe von
Stimmungen als Schleife in einer Sequenz. Wenn die Sequenz der Stimmungen zum ersten Mal
wiedergegeben worden ist, erkennt das System den Loop-Befehl und gibt die Schleife erneut
wieder.

Wenn die erste Stimmung in dieser Sequenz das Attribut ,Assert“ oder Move-Befehle fur Kreise
enthalt, werden die Werte aus der letzten Stimmung bei der erneuten Wiedergabe nicht in die erste
Stimmung getrackt (ibernommen). Wenn aber die erste Stimmung weder einen Anderungsbefehl
noch eine Assert-Anweisung enthalt, werden die Werte aus der letzten Stimmung bei der erneuten
Wiedergabe in die erste Stimmung getrackt. Bei einem Loop-Befehl mit dem Wert ,0“ wird die
Sequenz unendlich oft als Schleife wiederholt.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung von Loop:

* [Cue] [2] [Link/Loop] <Cue> [1] [Link/Loop] [3] [Shift] & [Delay] [4] [Enter] — speichert
einen Link (Sprung) von Stimmung 2 zurtick zu Stimmung 1. Da eine Follow-Zeit angegeben
ist, wird Stimmung 1 automatisch 4 Sekunden nach Stimmung 2 gestartet. Wenn die
Stimmung 1 auch eine Follow-Zeit hat, startet diese automatisch Stimmung 2. Dieses
Sequenz lauft 4 mal (einmal plus 3 Schleifen) und stoppt dann in Stimmung 2. Der Loop-Wert
gibt an, wie oft der Loop-Befehl ausgefiihrt wird. Da die Sequenz vor dem Loop-Befehl bereits
einmal gelaufen ist, betragt die Gesamtzahl der Durchlaufe die angegebene Anzahl der
Schleifen +1.

Rate

Der Softkey {Rate} dient zum Einfiigen einer Anderung aller Zeiten in einer Stimmung. Die
Voreinstellung ist 100 %, also Originalzeit. Um eine Stimmung zu verlangsamen, ist die Rate auf
weniger als 100 % zu setzen, zum Beschleunigen auf mehr als 100 %. Die Rate fur eine Stimmung
kann zwischen 0 und 2000 % betragen. Ein Zeitwert von 5 hat bei einer Rate von 50% eine Dauer
von 10 Sekunden. Ein Zeitwert von 5 hat bei einer Rate von 200 % eine Dauer von 2,5 Sekunden.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung der Funktion Rate:

[Record] <Cue> [4] {Rate} [1] [2] [5] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung und setzt
einen Rate-Korrekturbefehl fur alle Zeiten. Damit wird die Stimmung mit 125 % der gespeicherten
Zeitwerte wiedergegeben.

Hinweis: Sie kénnen die Wiedergaberaten-Korrekturfunktion verwenden, um die Rate

festzulegen, mit der die Stimmung wiedergegeben werden soll, und dann die Rate
auf diese Stimmung anwenden. Dadurch brauchen Sie nicht die gesamte
Zeitsteuerung einer Stimmung zu &ndern, wenn Sie die Stimmung nur schneller
oder langsamer wiedergeben méchten. Siehe ,Arbeiten mit der Zeitprofilkorrektur®
auf Seite 261.
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Kennlinie

Eine {Kennlinie} kann benutzt werden, wenn die Uberblendung statt des linearen Ablaufs der
Zeiten durch eine Kennlinie gesteuert werden soll.

Das folgende Beispiel beschreibt die Zuweisung einer Kennlinie zu einer Stimmung:
* [Cue] [6] <More SK> {Kennlinie} [5] [Enter] — wendet Kennlinie 5 auf Stimmung 6 an.

Wenn eine Kennlinie auf eine Stimmung angewendet wird, andert sie nur die Intensitats-
Uberblendungen in dieser Stimmung. Wenn sie auf einen Stimmungspart angewendet wird, andert
sie samtliche in diesem Part gespeicherten Parameteranderungen. Weitere Informationen zum
Erzeugen und Arbeiten mit Kennlinien siehe Speichern und Verwenden von Kennlinien, Seite 315.
Label

[Label] dient zum Zuweisen eines alphanumerischen Namens/Texts zu einer Stimmung oder
einem Teil einer Stimmung.

Das folgende Beispiel beschreibt die Zuweisung eines Namens zu einer Stimmung:

* [Record] <Cue> [7] [Label] <Name> [Enter] — speichert Stimmung 7 und fiigt ihr den Gber
die alphanumerische Tastatur eingegebenen Namen hinzu.

* [Record] <Cue> [8] [Label] [Block] [Enter] — speichert Stimmung 7 und flgt ihr den Namen
der Bedientaste als Namen hinzu.

Wenn ein Name bereits einer Stimmung hinzugeflgt wurde, wird er durch Driicken von [Label] in
der Kommandozeile angezeigt und kann bearbeitet werden. Durch erneutes Driicken von [Label]
wird der Name geldscht. Alternativ driicken Sie [Clear], um den Namen Buchstabe fir Buchstabe
zu léschen.

Loschen von Stimmungs-Attributen
Léschen von Attributen aus einer Stimmung:

* [Cue] [n] [Shift] & [Delay] [Enter] — entfernt die Follow- oder Hang-Zeit aus der
angegebenen Stimmung ,n“.

* [Cue] [n] [Label] [Label] [Enter] — entfernt den Namen aus der angegebenen Stimmung ,n*“.
* [Cue] [n] [Link/Loop] [Enter] — entfernt den Link-Befehl aus der angegebenen Stimmung ,n*“.

* [Cue] [n] [Thru] [y] {Rate} [Enter] — entfernt die Rateeinstellung aus den angegebenen
Stimmungen ,n“ bis ,y“.

Diese Anweisungen kdnnen kombiniert werden, um mehrere Attribute gleichzeitig zu entfernen:

* [Cue] [n] [Shift] & [Delay] [Link/Loop] [Enter] — entfernt die Follow-Zeit und den Link-
Befehl.
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Kennungen

Kennungen kénnen in Stimmungen eingefugt werden, um bestimmte Verhaltensweisen zu andern.
Es stehen die Kennungen ,Block®, ,Assert, ,AllFade®, ,Mark“ und ,Preheat” zur Verfigung.

Block

Sie kdnnen einen Block fir eine Stimmung, einen Stimmungs-Part, einen Kreis (oder eine Gruppe
von Kreisen) oder einen Parameter (oder eine Gruppe von Parametern) innerhalb einer Stimmung
setzen. Block ist eine Bearbeitungsfunktion und hat keinen Einfluss darauf, wie die Daten
wiedergegeben werden.

Auf Stimmungsebene

Ein Stimmungsebenen-Block fiihrt dazu, dass wahrend der Bearbeitung alle getrackten Werte in
der Stimmung wie Anderungsbefehle behandelt werden, wodurch verhindert wird, dass
Wertanderungen in die Stimmung getrackt werden. Nicht in der Stimmung enthaltene Parameter
sind von der Block-Anweisung nicht betroffen.

Blocks verhindern nicht, dass eine Stimmung, ein Kreis oder ein Parameter im Zuge der Anderung
eines Bereichs geandert oder eine Trace-Anweisung durchgefihrt wird (siehe Arbeiten mit Trace,
Seite 228). Es wird davon ausgegangen, dass wenn Sie eine Trace-Anweisung verwenden, auch
tatsachlich der urspriingliche Wert geandert werden soll. Ein Block hindert die Funktion Trace
daran, weiter rickwarts in der Sequenzliste zuriickzugehen.

Eos unterstltzt auch eine ,Auto-Block“-Funktion. Auto-Block kann lhre Daten vor unbeabsichtigten
Anderungen schiitzen. Beispiel: Sie setzen in Stimmung 5 den Kreis 1 auf 50 %. Diese Anweisung
wird als Anderungsbefehl gespeichert. Spater gehen Sie auf eine friihere Stimmung zuriick und
setzen 1 auf 50 %, und dieser Wert wird in Stimmung 5 getrackt. Kreis 1 erhalt einen ,Auto-Block"
in Stimmung 5. Obwohl er jetzt auf dem gleichen Wert wie in der vorhergehenden Stimmung ist,
wird der urspriinglich beabsichtigte Anderungsbefehl beibehalten.

Fir geblockte Stimmungen werden Parameterwerte weil angezeigt. Auto-Blocks werden weild mit
einem weifen Unterstrich angezeigt.

* [Cue] [5] [Block] [Enter] — im Kennungsfeld wird ein ,B* als Kennung fiir einen Block auf
Stimmungsebene angezeigt. Wenn diese Stimmung gestartet wird, werden alle Werte, die
sonst als getrackte Werte angezeigt wirden, weid dargestellt. Alle Anderungen, die in der
Sequenzliste vor dieser Stimmung liegen, haben keinen Einfluss auf diese ,geblockten®
Stimmungswerte.

* [Cue] [6] {Intensity} [Block] [Enter] — im Kennungsfeld wird ein I als Kennung fiir einen
Intensitats-Block auf Stimmungsebene angezeigt.
Auf Kreis-/Parameterebene

Blocks kénnen auch fir einen Kreis oder einen Kreisparameter gesetzt werden. Das ist sowohl in
Live als auch in Blind mdglich. Beim Setzen in Live muss die Block-Anweisung durch Speichern
oder Aktualisieren in die entsprechende Stimmung Gibernommen werden.

* [9] [Block] [Enter] — setzt einen Block flr Kreis 9. Ein rotes ,B* erscheint neben dem Kreis
in der Live-Ansicht und zeigt an, dass ein Block gesetzt, aber noch nicht gespeichert wurde.

* [Group] [5] [Color] [Block] [Enter] —setzt einen Block fur alle Color-Parameter fur Gruppe 5.

Wenn die Block-Anweisung gespeichert oder aktualisiert worden ist, werden alle getrackten Werte,
auf die der Block angewendet wurde, weil} angezeigt.

Blocks auf Kreisebene und Auto-Blocks werden in der Sequenzliste mit einem ,b* als partieller
Block gekennzeichnet.
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Assert

Mit der Funktion Assert fungiert ein getrackter oder geblockter Wert als Move-Befehl fir die
Wiedergabe. Sie wird haufig in Umgebungen mit mehreren Sequenzlisten verwendet, oder um
sicherzustellen, dass eine Uberblendung in der gewiinschten Zeit erfolgt. Weitere Informationen zu
Asserts in mehreren Stimmungslisten siehe Arbeiten mit Assert, Seite 241.

Asserts kdnnen auch in einer Einzel-Sequenzliste hilfreich sein.
Beispiel:

Stimmung 10 ist eine Blackout-Stimmung. Es ist Giblich, Blackout-Stimmungen zu blocken.
Nehmen wir jedoch an, dass einige der Geréate in Stimmung 9 auf Null abgeblendet wurden.
Sie driicken [Go] fir Stimmung 10, bevor Stimmung 9 beendet ist. Der in Stimmung 9
begonnene Ausblendungsvorgang wird in der Zeitsteuerung von Stimmung 9 fortgesetzt,
da diese Geréate in Stimmung 10 auf keinen neuen Move-Befehl treffen. Wenn Sie auf
Stimmung 10 eine Assert-Kennung setzen, werden die Gerate wie erwartet unmittelbar
ausgeblendet.

AllFade (Gesamtstimmung)

In jeder Stimmung kann eine Allfade-Kennung gesetzt werden. Die Funktion Allfade setzt die
Intensitat aller Kreise, die nicht in der Stimmung enthalten sind, auf Null. Submaster, Kreise mit
Capture-Status und der Einfluss von Fadern, die auf den Status ,Independent” gesetzt sind, werden
nicht beeinflusst, sofern nicht die Stimmung mit der Allfade-Kennung ebenfalls im Status
.Independent® ist. Die Allfade-Kennung ,*“ wird in der Playback-Anzeige der angegebenen
Stimmung angezeigt.

+ <Cue> [5] {Allfade} [Enter] — setzt die Intensitat aller Kreise, die nicht in der Allfade-
Stimmung enthalten sind, auf Null.

Die Allfade-Funktion eignet sich zum schnellen Sdubern, um die aktive Ausgabe wieder in einen
definierten Zustand zurtickzuversetzen, ohne dartiber nachdenken zu missen, welche Kreise auf
Null gesetzt werden missen.

Mark

Die Kennung Mark wird als Verweis auf Informationen Uber Automarks oder Referenz-Marks
gesetzt. Bei der Verwendung von Automarks wird ein ,M“ im Kennungsfeld fir die jeweilige
Stimmung angezeigt, die ein Automark ausfuhrt. Wenn Automark fir eine Stimmung oder einen
Stimmungspart deaktiviert wurde, wird ein ,D* angezeigt.

Bei der Verwendung von Referenz-Marks wird ein ,M“ im Kennungsfeld fir die jeweilige Stimmung
angezeigt, die einen referenzierten Mark-Befehl ausfiihrt. Wenn eine Stimmung der Ursprung einer
Mark-Kennung ist, wird ein ,R* angezeigt. Siehe ,Arbeiten mit Mark” auf Seite 199.

Preheat

Die Kennung Preheat (Vorheizen) kann verwendet werden, um Glihlampen in der Stimmung
vorzuheizen, die unmittelbar vor einer Intensitadtsdnderung von Null liegt. Vorheizwerte kdnnen den
Kreisen einzeln in Patch zugewiesen werden (siehe {Attribut}-Anzeige und Einstellungen,

Seite 105).

Preheat wird auf Stimmungs- (oder Stimmungs-Part-) Ebene zugewiesen, und danach wird jeder
Kreis in dieser Stimmung, dem in Patch ein Preheat-Wert zugewiesen wurde, in der Stimmung, die
unmittelbar vor der Stimmung mit der Preheat-Kennung liegt, auf die angegebene Intensitat
aufgeblendet. Stimmungen mit einer Preheat-Kennung erhalten ein ,P“ in der Spalte Preheat-
Kennung (gekennzeichnet durch ein ,P“ Gber der Spalte).

Wenn ein Kreis im Vorheizzustand ist, wird im Intensitatsfeld des Kreises ein ,Ph* angezeigt. Wenn
vorgeheizt wird, wird der Vorheizwert anhand der Einblendzeit der entsprechenden Stimmung einge-
stellt. Sie kdnnen die Taste [Data] gedriickt halten, um die tatsachlichen Vorheizwerte anzuzeigen.
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Mit externen Links arbeiten

Mithilfe externer Links kdnnen Aktionen wie Makros, Show Control oder Snapshots ausgeldst
werden. Darliber hinaus kénnen Sie Anweisungen eingeben, mit denen der ,Go“-Befehl anderer
Sequenzlisten synchronisiert wird.

Wenn Sie {Execute} driicken, andern sich die Softkeys in {Time Code}, {Makro}, {Relais}, {On},
{Off}, {Snapshot}, {O0S Sync}, {MIDI Data} und {String}.

Auslosen eines Makros:

* [Cue] [1] {Execute} [Makro] [5] [Enter] — |6st Makro 5 nach der Ausfiihrung von Stimmung
1 aus.

Ausldsen eines Snapshots:

* [Cue] [3] {Execute} [Snapshot] [3] [Enter] — Iadt Snapshot 3, wenn Stimmung 3
wiedergegeben wird.

Das Ein- oder Ausschalten eines Relais auslosen:

* [Cue][5] {Execute} {Relais}[1] [/] [1] {On} [Enter] — I6st Relais 1/1 bei (ACN-Gruppen-ID /
Relaisnummer) aus

Zum Auslésen von Sequenzlisten driicken Sie:
e [Cue] [1] {Execute} {Cue} [4] [/] <+> [6] [/] [Enter]
* [Cue] [1] {Execute} {Cue} [2] [/] [Thru] [5] [/] [Enter]

Zum Ausldsen einer bestimmten Stimmung auf einem anderen Fader:
* [Cue] [4] {Execute} [Cue] [4] [/] [5] [Enter]

Wenn Sequenzlisten-Trigger gesetzt werden, fuhrt das System automatisch gleich nummerierte
Stimmungen in der zugehdérigen Sequenzliste aus. Das bedeutet, dass, wenn die letzte
vorstehende Anweisung auf Sequenzliste 1 Stimmung 1 angewandt worden ist, bei der Ausfiihrung
dieser Stimmung 1/1 alle anderen Stimmungen mit der Nummer ,1“ in den Sequenzlisten 2 bis 5
ebenfalls ausgefiihrt werden. Falls es in diesen Sequenzlisten keine Stimmung 1 gibt, wird keine
Aktion ausgel6st. Wenn es in den sekundaren Sequenzlisten Stimmungen gibt, die es in der
Sequenzliste 1 nicht gibt, werden diese Stimmungen Ubersprungen und die anschlielende
Stimmung beim Ausldsen ,auferhalb der Reihenfolge® (Out-of-Sequence) genommen.

Wenn Stimmungen bei der primaren Liste au3erhalb der Reihenfolge genommen werden, werden
nur Stimmungen der gleichen Nummern auf den sekundéren Listen wiedergegeben. Beispiel: Wenn
Sie zu Stimmung 12 auf der primaren Liste gehen und die sekundare Liste eine Stimmung 12 ent-
halt, wird Stimmung 12 auf allen Listen ausgefiihrt. Wenn Stimmung 12 jedoch in der sekundaren
Liste nicht vorhanden ist, bleibt diese Liste vom Befehl ,Go to Cue® unbeeinflusst. Die Synchronisie-
rung einer Out-of-Sequence-Stimmung kann aktiviert werden, um sicherzustellen, dass sekundare
Listen die gleiche Position in der Vorstellung einnehmen wie bei der linearen Wiedergabe.

Mit {OOS Sync} kann das Verhalten pro Stimmungslisten gedndert werden. {OOS Sync} ist
standardmafig deaktiviert. Bei Aktivierung wird OOS Sync in der Spalte ,externe Links" des
Stimmungslistenindexes angezeigt. {O0OS Sync} sollte in den sekundaren Listen aktiviert sein,
nicht jedoch in der Liste, die den Execute-Befehl enthalt.

Wenn OOS Sync aktiviert ist, 16st jede Out-of-Sequence-Stimmung, die von einer Sequenzliste, die
mit einer anderen Sequenzliste synchronisiert ist, ausgeldst wird, die nachstmdgliche Stimmung
aus, die vorhanden ist, wenn die richtige Stimmung dies nicht tut.

Beispiel:

Sequenzliste 1 wird mit Sequenzliste 2 synchronisiert. Stimmung 1/3 wird ausgeldst. Da

Stimmung 2/3 nicht vorhanden ist, wird stattdessen Stimmung 2/2 ausgelést. Wenn OOS
Sync deaktiviert wurde, wiirde eine Stimmung in Sequenzliste 2 nur ausgeldst, wenn sie
die gleiche Stimmungsnummer wie Sequenzliste 1 aufweist.
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Entfernen eines Triggers:

Zum Entfernen eines Triggers die Stimmungsnummer aufrufen und {Execute}, den Speicherzieltyp
und [Enter] dricken.

¢ [Cue] [5] {Execute} {Cue/Makro/Snapshot} [Enter]

Andern von Stimmungen in Live

Gespeicherte Stimmungen kénnen in Live geandert werden. Stimmungs-Attribute (wie Link, Loop,
Label und so weiter) kénnen ebenfalls geandert werden. Zum Andern von Stimmungs-Attributen
muss die Stimmung nicht aktiv sein (wiedergegeben werden). Sie kénnen bei Bedarf auch die
Stimmungs-Attribute fiir einen ganzen Bereich von Stimmungen andern.

Verwendung von [At] [Enter]

Eine praktische Funktion beim Andern von Stimmung ist auch [At] [Enter]. Dabei handelt es sich
um eine einfache Funktion, mit der Sie jeden Kreis oder Parameter oder mehrere davon auswahlen
und deren Anderungsbefehle entfernen kénnen, wodurch die Werte der vorhergehenden
Stimmung getrackt werden.

[At] [Enter] istim Grund ein ,Zurlick zur vorherigen Stimmung*“-Befehl, der Anderungsbefehle und
samtliche manuellen Werte vollstéandig entfernt und durch die Werte der vorhergehenden
Stimmung ersetzt.

Beispiel:
Stimmung 5 ist in Live aktiv.
e [Group] [1] [Focus] [At] [Enter]

Mit diesem Befehl werden die aktuellen Focus-Anderungen fiir die Gruppe 1 aufgehoben
und die Focus-Werte fir diese Gerate aus der unmittelbar vorhergehenden Stimmung
wiederaufgerufen. Diese Werte sind jetzt manuell gedndert und konnen nach Bedarf
gespeichert oder aktualisiert werden.

Sie kdnnen [At] [Enter] auch nur fur spezielle Kreise oder Parameter nutzen, indem Sie diese
spezifisch angeben:

+  [2] [At] [Enter] — entfernt nur die Anderungen fiir Kreis 2.

+ [2] [Color] [At] [Enter] — entfernt nur die Color-Wert-Anderungen fiir Kreis 2.

*  [2][Thru] [S] [+]1[9] [+]1 [1] (1] [Thru] [1][5] [-] [1] [2] [-] {Zoom} [At] [Enter] — entfernt
nur die Anderungen fir die angewahlten Kreise fir alle Parameter au3er Zoom.

Arbeiten mit Record

Sie kdnnen eine Stimmung &ndern, indem Sie diese komplett neu speichern. Nach dem Andern
von Kreisen/Parametern:

* [Record] [Enter] [Enter] — ersetzt samtliche Daten in der aktiven Stimmung durch die
aktuellen Ausgabewerte.

* [Record] [Cue] [X] [Enter] [Enter] — ersetzt sdmtliche Daten in der Stimmung ,x“ durch
die aktuellen Ausgabewerte.

+ [1] [Record] [Cue] [2] [Enter] [Enter] — speichert nur die Anderungen an Kreis 1.

Hinweis: Mit [Record] werden alle Parameter aller Kreise der aktiven Ausgabe

gespeichert, die nicht auf ihren Vorgabewerten sind. Das bedeutet, dass auch alle
anderen Stimmungs- und Submaster-Daten mitgespeichert werden.

Dies ist das gdngige Verfahren bei der Arbeit mit einer Einzel-Sequenzliste. Wenn
Sie mit mehreren Sequenzlisten und/oder Submastern arbeiten, ist [Record
Only] ein praktisches Hilfsmittel.
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Arbeiten mit Record Only

Das Andern bestehender Stimmungen mit [Record Only] wird als ,selektives Speichern®
bezeichnet. Dabei werden nur manuelle Daten in der Ziel-Stimmung geandert oder dieser
hinzugefligt, wobei alle anderen bereits in der Stimmung vorhandenen Daten belassen und
Ausgabe-Werte aus anderen Sequenzlisten oder Submastern nicht mit gespeichert werden.
[Record Only] ist eine praktische Funktion zum Andern bereits bestehender Stimmungen, ohne
die Einflisse anderer Playbacks in der Stimmung zu beriicksichtigen. Die Funktion ist dem
Aktualisieren sehr ahnlich.

* [Record Only] [Enter] [Enter] — fligt der angewahlten Stimmung die aktuellen
manuellen Werte hinzu.

* [Record Only] [Cue] [x] [Enter] [Enter] — fugt die aktuellen manuellen Werte zur
Stimmung ,x“ hinzu.

Record und Record Only [+]

Mit [+] kann ein Stimmungsbereich beim Arbeiten mit [Record] und [Record Only] festgelegt
werden.

Hinweis: Wenn vor [+] keine Stimmungsnummer eingegeben wird, wird die derzeit aktive

Stimmung verwendet.
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Beispiel:
Nur Stimmungen 5, 10 und 15 speichern:
e [Record] <Cue> [5] [+] <Cue> [1][0] [+] <Cue> [1][5] <CueOnly/Track> [Enter]
Aktuelle Stimmung und Stimmung 7 aktualisieren:
e [Record Only] [+] <Cue> [7] <CueOnly/Track> [Enter]

Softkey Move To

Mit dem Befehl {Move To} kdnnen Sie eine Stimmung von einer Position in der Sequenzliste auf
eine andere verschieben.

* [Cue] [4] <More SK> {Move To} <Cue> [8] [Enter] — verschiebt den Inhalt von Stimmung 4
auf Stimmung 8. Stimmung 4 wird vollstandig entfernt. Falls Stimmung 8 bereits vorhanden ist,
ist eine Bestatigung erforderlich, bevor Stimmung 8 ersetzt wird (falls die Bestatigungen nicht
im Setup deaktiviert worden sind). Der Inhalt von Stimmung 8 wird vollstandig ersetzt.
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[Update]

Update ist eine sehr leistungsfahige und vielseitige Funktion. Mit einer Kombination aus

[Cue Only], [Track], [Trace] und {Make Absolute} ergeben sich fast unendlich viele verschiedene
Moglichkeiten zum Aktualisieren spezifischer Informationen und manueller Werte. Nachstehend
finden Sie einige Beispiele fir das gleichzeitige oder individuelle Aktualisieren von Daten in
verschiedenen Speicherzielen. Diese Liste ist nicht vollstidndig, sondern soll Sie zur Entwicklung
eigener Aktualisierungsmethoden anregen.

Dialogbox Update

Nach Betatigen der Taste [Update] wird im ZIB eine Dialogbox angezeigt. Update-Stile und -
Modifikatoren fiir diese Stile werden im Update-Dialogfeld unterteilt.

Update-Stile

« {All} — mit dieser Option werden die Zielstimmung und alle in dieser Stimmung gespeicherten
Referenzen aktualisiert (verschachtelte und andere Referenzen).

+ {Make Absolute} — diese Option aktualisiert die Zielstimmung und wandelt alle Ebenen in
Absolutwerte um, wobei samtliche Referenzen entfernt werden.

* {Ref Only} — diese Option aktualisiert nur die in der Stimmung verwendeten Paletten oder
Presets, jedoch nicht die Stimmung an sich. Wenn vor {Ref Only} eine manuelle Referenz
verwendet wurde, wird die letzte manuelle Referenz aktualisiert.

Update-Modifikatoren
» {Last Ref} — diese Option aktualisiert mithilfe der zuletzt angewendeten Referenz.

» {Ref auflosen} — diese Option aktualisiert die Zielstimmung und alle verwendeten Presets,
unterbricht jedoch die Referenz auf alle in einem Preset verschachtelten Referenzen. Bei-
spiel: Falls Stimmung 1 Kreis 1 eine Referenz auf Preset 3 hat und Preset 3 mithilfe der Color
Palette 5 erstellt wurde, wird bei der Aktualisierung mit dieser Option Preset 3 aktualisiert,
Color Palette 5 aber nicht, und in Preset 3 wird die Referenz auf Color Palette 5 aufgelost.

+ {Reset} — diese Option I6scht alle Befehle nach dem Befehl [Update], um alle Anderungen,
die vor dem Driicken von [Enter] erfolgt sind, schnell riickgangig zu machen.

Target Label Update Update
am 1 Style Modifiers
Focus Palette 1 Audience
Last Ref

Make
Absolute

Ref Only

Dialogbox Update

Das Dialogfeld enthalt auch eine nach Speicherziel geordnete Liste der von der
Aktualisierungsanweisung betroffenen Kreise/Parameter. Wenn ein Kreis eine Referenz in der
Stimmung hat, wird dies angezeigt. Falls nicht, wird ein ,+* angezeigt. Manuell dem aktiven
Ausgabesignal hinzugefligte Kreise, die eine aktive Stimmung jedoch nicht Gibersteuern, werden
auf die angewahlte Sequenzliste aktualisiert.

Sobald Sie eine der verfligbaren Optionen angewahlt haben, driicken Sie [Enter], um das Ziel zu
aktualisieren.

Ziele kdnnen im Dialogfeld abgewahlt werden, sodass sie ohne Angabe der Zielnummer vom
Update ausgeschlossen werden, beispielsweise [Update] [Color Palette] [Enter].

Arbeiten mit einer Einzel-Sequenzliste 225



Standard-Update-Modi

Die Standard-Update-Modi kdnnen im Setup festgelegt werden. Die Update Setup-Optionen sind
unter Browser> Setup> Pulteinstellungen> Speichern Setup zu finden. Bei Eos ist ,Update All* auf
{Update Modus} voreingestellt, {Referenzen auflosen} und {Letzte Ref. auflosen} sind deaktiviert.

Record Defaults

Auto Playback Update Mode
Enabled Al

{ Record Confirm [ Update Last Ref
Enabled Disabled
Delete Confirm
Enabled

tandard-Update Setup-Optionen

S
Aktualisieren von Referenzen

Wenn eine Stimmung aktiv ist, kdnnen innerhalb dieser Stimmung verschiedene Speicherziele
(Paletten oder Presets) wiedergegeben werden. Wenn die Werte in dieser Stimmung oder auch in
den einzelnen Paletten oder Presets geandert werden, kénnen sowohl die Stimmung als auch die
Referenzen innerhalb dieser Stimmung einfach aktualisiert werden. Wenn Sie eine Referenz in
einer Stimmung korrigiert haben, werden die Daten rot mit einem roten hochgestellten ,R* neben
der Intensitat des Kreises angezeigt.

Eos hat die Vorgabeeinstellung, alle in einer Stimmung enthaltenen referenzierten Daten zu
aktualisieren.

Beispiel:

Stimmung 5 wird in Live abgerufen. Die Stimmung enthalt Referenzen auf Color Palette 1
und Preset 2. Sie andern Kreise, die in diesen Speicherzielen enthalten sind. Um jetzt die
Stimmung und die Paletten/Presets zu aktualisieren, driicken Sie:

e [Update] [Enter]

Damit werden die manuellen Anderungen in Color Palette 1 und Preset 2 aktualisiert. Damit
bezieht sich Stimmung 5 jetzt auf die neuen Werte, und die Anderungen an CP1 und PR2
wurden fir die gesamten Vorstellungsdaten einheitlich durchgefiihrt.

Wenn Sie Anderungen an anderen Kreisen durchgefiihrt haben, die nicht in den in
Stimmung 5 verwendeten Paletten/Presets enthalten sind, werden diese Werte als
Absolutwerte ebenfalls in der Stimmung aktualisiert.

Aktualisieren ohne Referenzen (Make Absolute)

Wenn Sie Ihre Anderungen an der Stimmung speichern méchten, ohne die Referenzen zu
aktualisieren, kdnnen Sie mit {Make Absolute} die Verbindung zu den Referenzen I6sen. Der
Befehl {Make Absolute} kann vor der Aktualisierungsanweisung auf die erforderlichen Kreise/
Parameter angewandt werden, oder diese kdnnen wahrend der Aktualisierung angegeben werden.

* [Update] {Make Absolute} [Enter] — I16st die Referenzen fur jeden Parameter, der geandert
worden ist, auf und aktualisiert die Stimmung entsprechend der Anderungen. Das
referenzierte Ziel wird in den Kreisen, die jetzt Absolutwerte aufweisen, nicht mehr angezeigt.
Samtliche aktualisierten Werte in Stimmung 5 werden jetzt als Absolutwerte angezeigt.

* [5] [Thru] [9] [Update] {Make Absolute} [Enter] — I16st nur die Referenzen fir die Kreise 5-
9 auf und speichert deren Absolutwerte in der Stimmung. Andere manuelle Werte werden bei
dieser Aktualisierung nicht berucksichtigt.

Zum Auflésen von Referenzen kénnen Sie auch [Record Only] verwenden.
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Beispiel:

Stimmung 5 wird aktiv ausgegeben. Die Kreise 5-20 beziehen sich aktuell auf Preset 1. Sie
fuhren Anderungen an den Kreisen 5-9 durch. Die Daten dieser Anderungen sind jetzt
manuelle Daten. Driicken Sie:

*  [Record Only] [Enter] [Enter]

Falls noch andere Anderungen in der aktiven Ausgabe vorgenommen worden sind, hatten
Sie auch folgenden Befehl eingeben kénnen:

e [5] [Thru] [9] [Record Only] [Enter] [Enter]

Nur die manuellen Daten werden als Aktualisierung in Stimmung 5 gespeichert. Die
Referenz auf Preset 1 fir die Kreise 5-9 wurde aufgeldst, und jetzt zeigt die Stimmung statt
einer Referenzkennzeichnung die Absolutwerte an.

Update Referenzen auflésen

Dieser Befehl wird nur verwendet, wenn Presets, die eingebettete Palettendaten aufweisen, in
einer Stimmung geandert werden. Wenn Sie den Link zu dem Preset erhalten, die Quellpalette des
Preset jedoch nicht andern mochten, kénnen Sie [Update] {Ref auflésen} verwenden.

Arbeiten mit ,Cue Only/Track"

Mit der Taste [Cue Only/Track] kénnen Sie eine Ausnahme von dem flir das System eingestellten
»1racking“-Modus erreichen. Das bedeutet, dass die Taste dem Befehl [Track] entspricht, wenn
das System auf ,,Cue Only“ eingestellt ist. Andersherum entspricht die Taste dem Befehl [Cue
Only], wenn das System auf ,Tracking® eingestellt ist.

Weitere Informationen tber das Verhaltnis von , Tracking® zu ,Cue Only“ siehe Tracking und Cue
Only, Seite 5im Setup.

[Cue Only/Track] kann in Verbindung mit Speicher- oder Aktualisierungsfunktionen verwendet
werden. Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

Hinweis: In den folgenden Beispielen entsprechen die Befehle [Cue Only] und [Track]

beide der Betéatigung der Bedientaste [Cue Only/Track]. Die Systemeinstellung
bestimmt die aktuelle Bedeutung der Taste.

Zum besseren Versténdnis wird nur die kontextabhédngige Funktion der Taste in
den Beispielen verwendet.

Bei Einstellung des Systems auf ,, Tracking*”

* [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] [Enter] — speichert Stimmung 5 neu. Damit werden
ausschlieBlich die Werte in Stimmung 5 geandert. Die Anderungen werden im weiteren
Verlauf der Liste nicht getrackt.

* [-]1[Color] [Record] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] [Enter] — wie oben, aul3er dass samtliche
Color-Werte von der Speicherung ausgenommen bleiben und die gespeicherten Daten nicht
weiter getrackt werden. Die Color-Werte in der Stimmung bleiben unverandert.

* [Update] <Cue> [5] [Cue Only] [Enter] — aktualisiert Stimmung 5 nur mit den manuellen
Parametern, deren Werte aus dieser Stimmung stammen. Die Anderungen werden im
weiteren Verlauf der Liste nicht getrackt. Dabei ist zu beachten, dass dieser Befehl auch das
referenzierte Ziel aktualisiert, falls die aktualisierten Werte referenzierte Werte waren.

* [-1[5] [Record] <Cue> [7] [Cue Only] [Enter] [Enter] — speichert die angegebene Stimmung
neu, ausgenommen die Beitrage von Kreis 5. Die gespeicherten Daten werden im weiteren
Verlauf der Liste nicht getrackt.
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Bei Einstellung des Systems auf ,,Cue Only“

+ [Record] <Cue> [5] [Track] [Enter] [Enter] — speichert Stimmung 5 neu. Die Anderungen
werden bis zum nachsten Anderungsbefehl oder Block in der Liste getrackt.

* [-]1 [5] [Color] [Record] <Cue> [7] [Track] [Enter] [Enter] — speichert die angegebene
Stimmung neu, ausgenommen die Color-Werte von Kreis 5. Diese Daten werden im weiteren
Verlauf der Liste getrackt.

* [Update] <Cue> [3] [Thru] [7] [Track] [Enter] — aktualisiert Stimmungen 3 bis 7. Bereichs-
Aktualisierungen unterliegen hinsichtlich ihres Einflusses auf nachfolgende Stimmungen den
normalen Voraussetzungen von ,Track/Cue only*.

Arbeiten mit Trace

[Trace] funktioniert genau wie die Funktion Track, aul3er dass sie das Ruckwarts-Tracken von
Anderungen in der Sequenzliste zulasst, bis ein Anderungsbefehl auftritt. Ein Trace wird bis zu
einer blockierten Anweisung fortgefiihrt, aber nicht dartber hinaus.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:

+ [Update] <Cue> [5] [Trace] [Enter] — aktualisiert Stimmung 5 und fiihrt die Anderungen bis
zum Auftreten eines Anderungsbefehl riickwarts weiter. Wenn das System auf den
,Tracking“-Modus eingestellt ist, setzen sich Anderungen vorwarts durch die Sequenzliste
hindurch fort, bis ein Block oder Anderungsbefehl auftritt. Wenn das System auf den ,Cue
Only“-Modus eingestellt ist, hat diese Anweisung keinen Einfluss auf nachfolgende
Stimmungswerte.

* [Update] [Trace] [Cue Only/Track] [Enter] — aktualisiert die angewahlte Stimmung und fihrt
die Anderungen bis zum Auftreten eines Anderungsbefehl riickwérts weiter. Wenn das
System auf den Tracking-Modus eingestellt ist, kdnnen sich die Anderungen nicht vorwarts
durch die Sequenzliste hindurch fortsetzen. Wenn das System im ,,Cue only“-Modus ist,
kénnen sich die Anderungen weiter fortsetzen.

Aktualisieren der aktuellen Stimmung

Zum Aktualisieren der aktuellen Stimmung einfach [Update] [Enter] driicken. Wenn nur eine
Sequenzliste aktiv ist, umfasst diese Aktualisierung samtliche Anderungen in allen Kreisen.

Aktualisieren einer Quellstimmung

Zum Aktualisieren der Quelle eines Werts in der aktuellen Stimmung (d. h. eines Anderungsbefehls
in einer vorhergehenden Stimmung) missen Sie einen Trace fiir den/die gewiinschten(n) Kreis(e)
angeben.

+ [5] [Update] [Trace] [Enter] — aktualisiert alle manuellen Anderungen fir Kreis 5 in der
aktuellen Stimmung. Alle getrackten Werte flr Kreis 5 werden per Trace bis zum Ursprung
des Werts (dem urspriinglichen Anderungsbefehl) zuriickverfolgt und auf den neuen Wert
geandert. Der Wert fiir Anderungen in der aktuellen Stimmung durch die Funktion Trace wird
als Kennzeichnung flr einen getrackten Wert magenta angezeigt.

* [Trace] [Trace] — Wenn ein Kreis in der Stimmung nicht aktiv war (entweder weil er in der
Sequenzliste zuvor nicht verwendet wurde oder weil es sich um einen getrackten Nullwert
handelt) und auf einen neuen Wert gesetzt wird, wird der neue Wert in der Voreinstellung nicht
rickwarts getrackt. Sie kdnnen dies durch zweimaliges Driicken von [Trace] erzwingen.
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Aktualisieren einer nicht-aktiven Stimmung

Die gleichen Aktualisierungsbefehle wie vorstehend beschrieben kénnen auch fir inaktive
Stimmungen (Stimmungen, die nicht aktiv ausgegeben werden) verwendet werden. In diesem Fall
bleiben manuelle Werte manuell (rot), sofern die aktualisierte Stimmung nicht der Ursprung des
Live-Werts eines Kreises ist. Wenn die aktualisierte Stimmung hingegen der Ursprung des
aktuellen Werts ist, wird die Anzeige der Werte in Magenta (als Kennzeichnung eines getrackten
Werts) geandert, wenn die Aktualisierung abgeschlossen wurde.

[Update] [Thru]

Mit [Update] [Thru] kénnen Sie von einer aktuellen Stimmung zu einer Zielstimmung aktualisieren,
ohne erst die aktuelle Stimmungsnummer einzugeben.

Beispiel:

Wenn Sie sich derzeit in Stimmung 5 befinden und bis Stimmung 10 aktualisieren mdchten,
verwenden Sie folgende Syntax:

e [Update] [Thru] <Cue> [10] <CueOnly/Track> [Enter]
Update [+]

Mit [+] kbdnnen Sie einen Stimmungsbereich fiir die Aktualisierung angeben. [+] kann auch mit
[Record] und [Record Only] verwendet werden.

Hinweis: Wenn vor [+] keine Stimmungsnummer eingegeben wird, wird die derzeit aktive

Stimmung verwendet.

Beispiel:
Nur Stimmungen 5, 10 und 15 aktualisieren:
e [Update] <Cue> [5] [+] <Cue> [1][0] [+] <Cue> [1][5] <CueOnly/Track> [Enter]
Aktuelle Stimmung und Stimmung 7 aktualisieren:
e [Update] [+] <Cue> [7] <CueOnly/Track> [Enter]
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Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus Blind

Wenn Sie Blind driicken, wird die angewahlte Stimmung angezeigt. Sie kénnen Anderungen an
Stimmungen in der Blind-Ansicht in den Ansichten Kreisliste, Tabellenansicht oder Trackliste
durchfiihren.

Hinweis: In Blind werden Anderungen sofort ausgefiihrt. Die Funktionen [Record] und

[Update] haben in Blind keine Funktion.
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Wenn in der Blind-Ansicht Anderungen an einer aktiven Stimmung durchgefiihrt werden, haben
diese keinen Einfluss auf die aktive Ausgabe. Um Blind-Anderungen zu aktivieren, driicken Sie die
Tasten [Assert] & {Load} flir den Fader, welcher der Stimmung zugeordnet ist.

Zum Entfernen von Anderungsbefehlen aus einer Stimmung den Kreis anwahlen und [At] [Enter]
dricken. Damit kénnen alle Werte aus der vorhergehenden Stimmung in die aktuelle Stimmung
getrackt werden. Dieser Befehl kann auch auf spezifische Parameter beschrankt werden.

Beispiel:
Sie sind in Blind in Stimmung 5 und filhren Anderungen an den Kreisen 1-5 durch:
e [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Iris] [3] [5] [Enter]
Die Intensitat wird auf 50 % und die Iris auf 35 % gesetzt. Sie entfernen die Iris-Anweisung:
e [Iris] [At] [Enter]

Der Iris-Wert der vorausgehenden Stimmung wird getrackt. Anschlie®end entfernen Sie
auch die Anderung des Intensitatswerts:

*  {Intensity} [At] [Enter]
Jetzt werden alle Werte aus der vorausgehenden Stimmung getrackt.

Statt mehrere Befehle einzugeben, kdnnen Sie die Kreise auch in einem einzigen Befehl
auf ihre Werte aus der vorherigen Stimmung zurtcksetzen:

[1] [Thru] [5] [At] [Enter]

Der Einfluss von Blind-Anderungen auf nachfolgende Stimmungen wird durch die , Tracking/Cue
Only“-Einstellung des Systems bestimmt. Im ,Tracking“-Modus werden alle Anderungen wie
gewohnt bis zum nachsten Anderungsbefehl getrackt, sofern nicht [Cue Only] gedriickt wird. Im
,Cue Only“-Modus gelten Anderungen nur innerhalb der angewahlten Stimmung. Wenn Sie die
Werte tracken mochten, driicken Sie die Taste [Track]. Der ,Track/Cue Only“-Befehl muss
zusammen mit einem Wert eingegeben werden. Auch [Trace] kann verwendet werden, um
Anderungen auf den urspriinglichen Anderungsbefehl zuriickzuverfolgen. Beispiel:

e [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Cue Only/Track] [Enter]
e {intensity} [Cue Only/Track] [At] [Enter]
e [1] [Thru] [5] [At] [5] <0> [Cue Only/Track] [Trace] [Enter]

Aus Blind nach Live

In Blind wird der Softkey {Live} angezeigt, wenn Sie die Taste [Recall From] oder [Copy To]
driicken. Dies ermoglicht Ihnen das Kopieren nach oder Abrufen von Informationen in Live. Die
folgenden Beispiele funktionieren nur mit dem Softkey {Live}, nicht mit der Bedientaste [Live].

e [1] [Recall From] {Live} [Enter]
e [2] [Copy To] {Live} [Enter]
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Aus der Kreislisten- oder Tabellenansicht

Mit der Taste [Format] konnen Sie die verfiigbaren Ansichten durchgehen.

In der Kreislistenansicht wird die gréRtmogliche Anzahl Kreise gleichzeitig angezeigt, wobei die
Parameterwerte etwas verkiirzt angezeigt werden. Kreise mit Focus-, Color- oder Beam-Werten
werden mit F, C beziehungsweise B unter den Werten angezeigt. Diese Ansicht ist besonders
praktisch, wenn viele Kreiswerte gleichzeitig angezeigt oder hauptsachlich Intensitatswerte
bearbeitet werden sollen.

Die Tabellenansicht bietet eine bessere Anzeige der Parameterwerte einer geringeren Anzahl von
Kreisen. In dieser Ansicht werden die Kreise auf der Y-Achse und die Parameter auf der X-Achse
angezeigt. Die Parameterkategorien (I, F, C und B) sind immer sichtbar. Sie kbnnen auch nur
spezifische Parameter anzeigen, indem Sie die Taste [Parameters] gedriickt halten und dann den/
die Softkey(s) fir den/die anzuzeigenden Parameterkategorie(n) driicken. Dadurch wird die
Kategorieanzeige erweitert und zeigt alle in der Vorstellung verwendeten Parameter an. Sie
kénnen auch nicht gewiinschte Parameter abwahlen. Diese Einstellung wird beim nachsten Aufruf
der Tabellenansicht wiederhergestellt.

Die Tabellenansicht eignet sich besonders zum Anzeigen und Bearbeiten aller Parameter fiir eine
kleinere Anzahl von Kreisen.

Sie kénnen sowohl in der Kreisliste als auch in der Tabellenansicht Anderungen an Kreisen/
Parametern durchfihren.

Aus der Trackliste

Die Trackliste ist eine weitere hilfreiche Blind-Ansicht von Stimmungswerten. In der Trackliste
werden die Stimmungen auf der Y-Achse und die Kreise bzw. Parameter auf der X-Achse
angezeigt. Diese Ansicht ist besonders praktisch zum Anzeigen einer begrenzten Zahl von Kreisen
Uber mehrere Stimmungen hinweg. Dies ist die einzige Ansicht, in der Kreiswerte von mehreren
Stimmungen gleichzeitig angezeigt werden kdnnen. Dadurch ist die Tracklistenansicht besonders
zum Anzeigen von Kreis- und Parameterwerten und deren Verlauf iber mehrere Stimmungen
hinweg geeignet. Mit [Params] + {Parameter Softkeys} werden die Informationen ein- oder
ausgeblendet.

In der Tracklistenansicht kdnnen auch ganze Bereiche von Stimmungen bearbeitet werden. Zum
Anwahlen eines gesamten Stimmungsbereichs kdnnen Sie [Cue] [erste Stimmung eingeben]
[Thru] [Enter] dricken.
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Ersetzen mit

Die Funktion {Ersetzen mit} wird verwendet, um Kreise anzuwahlen, die bestimmte Werte haben,
und dann diese Werte durch andere zu ersetzen.

Beispiel:
Einen Bereich von Stimmungen anwahlen:
e [Cue] [1] [Thru] [9] [Enter]

Einen Bereich von Kreisen anwahlen, die in diesen Stimmungen verwendet werden, und
einen Anderungsbefehl eingeben:

e [1][Thru] [7] <At> [Color Palette] [5] {Ersetzen mit} <Color Palette> [3] [Enter]

Die Anweisung sucht alle Instanzen der Kreise 1-7 in den Stimmungen 1-9, die in Color
Palette 5 enthalten sind, und ersetzt CP5 durch CP3. Berlicksichtigen Sie beim Verwenden
dieses Befehls die , Track/Cue only“-Einstellungen.

Das Potenzial méglicher {Ersetzen mit}-Befehle ist annahernd unbegrenzt, und diese kénnen auf
einzelne Stimmungen oder Kreise, Bereiche von Stimmungen und Kreisen, Parameter jeder Art
und Zeitwerte angewandt werden.

Move To

Mit dem Befehl {Move To} kdnnen Sie eine Stimmung von einer Position in der Sequenzliste auf
eine andere Position in der gleichen oder einer anderen Sequenzliste verschieben. Wenn
Stimmungen verschoben werden, werden Werte, die getrackt worden sind oder Anderungsbefehle
waren und danach der vorhergehenden Stimmung entsprechen, mit einem Auto-Block versehen.
Die Wirkung auf nachfolgende Stimmungen hangt wie vorstehend beschrieben von den ,Tracking/
Cue Only“-Einstellungen ab. Folgendes Beispiel erklart den Befehl {Move To}:

* [Cue] [2] {Move To} <Cue> [9] [Enter] — verschiebt den Inhalt von Stimmung 2 auf Stimmung
9. Stimmung 2 wird geldscht. Falls Stimmung 9 bereits besteht, ist eine Bestatigung
erforderlich, um sie zu Uberschreiben. Sie kdnnen auch [Copy To] [Copy To] driicken, um auf
{Move To} zuzugreifen.

Im vorstehenden Beispiel werden alle getrackten Werte aus Stimmung 2 zu Blocks (siehe Block,
Seite 220) oder Anderungsbefehlen in Stimmung 9, genau so wie alle Anderungsbefehle, die jetzt
mit der vorhergehenden Stimmung Ubereinstimmen. Die Wirkung auf die an Stimmung 9
anschlielenden Stimmungen hangt von der Voreinstellung des ,Tracking/Cue Only“-Modus ab.
Alle Werte in der Stimmung nach Stimmung 2, die von Werten in Stimmung 2 getrackt wurden,
werden jetzt zu Anderungsbefehlen umgewandelt.

Es kénnen auch Bereiche von Stimmungen verschoben werden. Darliber hinaus kénnen Sie auch
Stimmungen in andere Sequenzlisten verschieben. In jedem dieser Falle ist immer eine
Bestatigung erforderlich, falls eine Stimmung Uberschrieben werden soll.

Arbeiten mit Encodern in Blind

In der Blind-Anzeige sind die Encoder standardmaRig deaktiviert. Driicken Sie vor dem
Verschieben der Encoder eine [Encoder-Taste]. Diese funktionieren dann auch in Blind.

Wenn eine Stimmung angewahlt ist, kdnnen Sie mit den Encodern Kreise anwahlen und Parameter
andern. Wenn Sie dartber hinaus [9ue Only/Track] in die Kommandozeile setzen, kbnnen Sie
bestimmen, welche Wirkung diese Anderungen auf folgende Stimmungen haben.
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Loschen von Stimmungen

Stimmungen, Listen von Stimmungen oder Bereiche von Stimmungen kénnen geldscht werden.
Beim Léschen von Stimmungen bestimmt die ,, Tracking/Cue Only“-Einstellung der Konsole, wie die
nachfolgenden Stimmungen behandelt werden. Bei Bedarf kann dieses vorgegebene Verhalten mit
der Taste [Cue Only/track] geadndert werden.

Im ,Tracking“-Modus

Wenn die Konsole im , Tracking“-Modus ist, werden durch das Léschen einer Stimmung auch
samtliche in dieser Stimmung enthaltene Anderungsbefehle geldscht. Beispiel: Sie haben die
Stimmungen 1-10 gespeichert, und Stimmung 5 enthalt Anderungsbefehle fiir die Kreise 1-5. Falls
Stimmung 5 jetzt geléscht wird, werden die Anderungsbefehle ebenfalls geléscht, und die Werte
von Stimmung 4 werden direkt in Stimmung 6 und weiter getrackt.

In diesem Fall wiirde bei Verwendung der Taste [Cue Only] in der Léschanweisung die Stimmung
5 geldscht, aber die getrackten Werte in Stimmung 6, die aus Stimmung 5 stammen, wiirden
bestehen bleiben und in Anderungsbefehle umgewandelt.

Im ,Cue Only“-Modus
Wenn die Konsole im ,Cue Only“-Modus ist, werden nachfolgend getrackte Werte nicht geldscht,
sondern statt dessen in Anderungsbefehle umgewandelt.

Im vorstehenden Beispiel wiirde das Léschen von Stimmung 5 (im ,Cue OnIy“_—_Modus) dazu flhren,
dass die getrackten Werte in Stimmung 6, die aus Stimmung 5 stammen, in Anderungsbefehle
umgewandelt wirden.

In diesem Fall wirden bei Verwendung der Taste [Track] in der Léschanweisung die
Anderungsbefehle der Stimmung 5 geléscht, und die Werte von Stimmung 4 wiirden direkt in
Stimmung 6 und weiter getrackt werden.

Beispiele fiir das Léschen von Stimmungen:

* [Delete] <Cue> [5] [Enter] [Enter] — I6scht Stimmung 5. Der Einfluss auf nachfolgende
Stimmungen in der Liste hangt wie vorstehend beschrieben von der Voreinstellung der
Konsole ab.

+ [Delete] <Cue> [6] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] — I6scht Stimmung 6, wobei wie
vorstehend beschrieben die Voreinstellung Gbergangen wird.

* [Delete] <Cue> [7] [Part] [1] [Enter] [Enter] — I6scht Part 1 von Stimmung 7.

* [Delete] <Cue> [8] [Part] [1] [Thru] [3] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] — I6scht die Parts
1-3 von Stimmung 8, wobei wie vorstehend beschrieben die Voreinstellung tibergangen wird.

* [Group] [1] [Delete] <Cue> [2] [Enter] — I6scht sdmtliche Kreise der Gruppe 1 aus der
Stimmung 2. Stimmung 2 bleibt in der Sequenzliste, und alle Kreise, die nicht in Gruppe 1
sind, bleiben unverandert.

* [Delete] <Cue> [2] [Thru] [8] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter] — I6scht die Stimmungen 2-8,
wobei wie vorstehend beschrieben die Vorgabeeinstellung Ubergangen wird.
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Kapitell1)b
Arbeiten mit Filtern

Filter werden verwendet, um festzulegen, welche Parameter in Stimmungen, Paletten und Presets
gespeichert werden kdnnen. Das Filterauswahl-Tool im ZIB gilt fir Speichervorgange, solange die
Filter gesetzt sind.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

 Speicher-Filter . . . .......... ... ... . . . . .. . ... 236

» Speichern von Daten mit Speicher-Filtern . . ........... 237
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Speicher-Filter

Speicher-Filter werden eingesetzt, um spezifische Parameterwerte fiir die Speicherung in
Speicherziele auszuwahlen. Wenn keine Filter angewahlt sind, kdnnen alle Parameter
entsprechend der verwendeten Funktionen [Record], [Record Only] und selektives Speichern
gespeichert werden.

Hinweis: Beim Speichern von Vorstellungswerten werden gesetzte Filter hervorgehoben

und erméglichen den zugehérigen Parametern, in Speicherziele gespeichert zu
werden.

Wenn Filter abgewéhilt sind (nicht hervorgehoben), verhindern sie das Speichern
der zugehdrigen Parameter.

Es gibt keinen Unterschied zwischen der Anwahl aller Filter und der Anwahl
keines Filters (Voreinstellung). In beiden Féllen kénnen alle Parameter
gespeichert werden.
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Speicher-Filter werden im ZIB mit folgenden Tasten gesetzt: [Filter], die Parametertasten im ZIB
und die Parameterkategorie-Tasten.

Die Parameterkategorie-Tasten kdnnen wie folgt zum Setzen von Filtern verwendet werden:
* Intensity (ermoglicht das Speichern von Intensitatswerten)
» Focus (ermoglicht das Speichern von Pan und Tilt)
» Color (ermdglicht das Speichern von Color-Werten)

+ Beam (ermdglicht das Speichern aller Beam-Werte)

Setzen von Filtern nach Kategorien:

Schritt 1: Taste [Filter] gedriickt halten. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.

Schritt 2: Den Parameterkategorie-Softkey {Intensity/Focus/Color/Beam} der Kategorie
driicken, die mit in das Speicherziel gespeichert werden soll. Alle Parameter in dieser
Kategorie werden hervorgehoben, und Gber dem Softkey wird ,Filter Ein“ angezeigt.

Schritt 3: Taste [Filter] loslassen. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt.

Bei anschlieRenden Speichervorgdngen werden nur die gefilterten Kategorien gespeichert. Sie
kénnen auch mehrere Kategoriefilter gleichzeitig setzen. Denken Sie daran, dass das Setzen von
allen Filtern die gleiche Wirkung hat wie das Setzen von keinem Filter.

Partielle Filter

Wenn Sie nicht méchten, dass eine ganze Kategorie gespeichert wird, kdnnen Sie stattdessen
parameterspezifische Filter (partielle Filter) setzen.

Setzen von partiellen Filtern:

Schritt 1: Taste [Filter] gedrickt halten. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.

Schritt 2: Den Parameter-Softkey (beispielsweise {Zoom}) des Parameters driicken, der mitin
das Speicherziel gespeichert werden soll. Dieser Parameter wird hervorgehoben,
und tber dem Softkey wird ,Filter On* angezeigt.

Schritt 3: Taste [Filter] loslassen. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt.

Bei anschlieBenden Speichervorgangen werden nur die gefilterten Parameter gespeichert. Sie
kdénnen so viele partielle Filter gleichzeitig setzen, wie Sie benétigen. Alle ungefilterten Parameter
werden bei Speichervorgéngen nicht bericksichtigt. In Live werden ungefilterte Parameterwerte in
ihrer korrekten Farbe angezeigt, aber gleichzeitig erscheint ein graues ,n“ (als Geléscht-Kennung)
in der oberen linken Ecke des Parameterfeldes.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Entfernen von Filtern

Das Setzen von Filtern ist eine Umschaltfunktion. Um Filter zu entfernen, einfach den gleichen
Vorgang wie beim Setzen des Filters wiederholen. Beim erneuten Betéatigen wird der gesetzte Filter
geldscht.

Loschen aller Filter gleichzeitig:

Schritt 1: Taste [Filter] gedrickt halten. Die Parametertasten zeigen jetzt die Filteranwahl an.
In der oberen linken Ecke der Parameter-Direkttasten erscheint der Softkey {Filter
l6schen}.

Schritt 2: Taste {Filter I6schen} drliicken. Alle gesetzten Filter werden entfernt, und die
Hervorhebungen verschwinden.

Schritt 3: Taste [Filter] loslassen. Die Tasten werden jetzt wieder normal angezeigt. Jetzt
kénnen wieder alle Parameter gespeichert werden.

Speichern von Daten mit Speicher-Filtern

Wenn ein Speicherziel mit gesetzten Filtern gespeichert wird, lassen die Filter nur das Speichern
der zugehoérigen Parameterwerte in das Speicherziel zu. Nicht vom Filter erfasste Daten werden
vom Speichervorgang ausgenommen.

Bei den verschiedenen Speicherzielen funktionieren die Filter folgendermalen:

» Paletten — Paletten sind per Definition bereits gefiltert. Trotzdem kdnnen die Color- und
Beam-Filter verwendet werden, um genauer zu bestimmen, was in den Color- und Beam-
Paletten gespeichert wird.

* Presets — Aktive Filtereinstellungen bestimmen, was in Presets gespeichert wird.

« Stimmungen — Aktive Filtereinstellungen bestimmen, was in Stimmungen gespeichert wird,
auch in Zusammenhang mit der Funktion ,Record only*.

* [Recall From] — Bei ,Recall from“-Anweisungen haben Filter keine Wirkung.
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Kapitell16
Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten

Eos bietet den Bedienern viele nutzliche Tools zum gleichzeitigen effektiven Bearbeiten von
mehreren Sequenzlisten. Dieses Kapitel beschreibt die Funktionen und Verfahren fir die Arbeit mit
mehr als einer Sequenzliste.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
» Speichern in eine neue Sequenzliste. . . . .............. 240
* Arbeiten mitAssert .. ...... ... .. ... . ... .. 241
*  Arbeiten mit [Go To Cue] mit mehreren Sequenzlisten . . .243
*  Umschalten der aktiven Sequenzliste . . . . ............. 242

* Arbeiten mit der Sequenzlisten-Anzeige . . . . . ... ....... 244
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Speichern in eine neue Sequenzliste

Beim Speichern von Stimmungen wird zuerst Sequenzliste 1 als voreingestellte Sequenzliste
verwendet. Sequenzliste 1 wird nur mit der Stimmungsnummer angezeigt. Sie hat keine
vorangehende Sequenzlistennummer oder ein ,/“. Um in eine andere Sequenzliste zu speichern,
muss diese Sequenzliste angegeben werden. Dann werden Stimmungen in diese Sequenzliste
gespeichert, bis eine andere Sequenzliste angegeben oder die angegebene Stimmung in Live
geandert wird.

Sie kdnnen bis zu 999 Sequenzlisten in einer Eos-Vorstellungsdatei speichern.

Die Sequenzliste, in die Sie speichern, wird immer durch die angewahlte Stimmung bestimmt,
solange Sie keine andere Sequenzliste angeben. Die angewahlte Stimmung wird direkt Gber der
Kommandozeile im ZIB und unten in der Live-/Blind-Anzeige angezeigt.

Die angewahlte Stimmung ist immer die letzte Stimmung, die Sie in Live bearbeitet haben. Als
Bearbeiten gelten dabei Vorgange wie Speichern, Aktualisieren oder Wiedergabevorgange wie
[Go], [Back], eine [Go To Cue]-Anweisung oder das einfache Andern eines Stimmungsattributs.
Es ist wichtig, immer darauf zu achten, welche Stimmung angewabhlt ist. Mit [Live] wird neu mit der
aktiven Stimmung synchronisiert.

Arbeiten mit Record

[Record] speichert alle Parameter aller Kreise, die nicht auf ihren Vorgabewerten sind, in eine
angegebene Stimmung.

Zum Speichern in eine neue Sequenzliste driicken Sie:

* [Record] <Cue> [2] [/] [5] [Enter] — erzeugt Sequenzliste 2 und speichert die Daten in die
Stimmung 5 in dieser Sequenzliste.

Alle anschlieflend gespeicherten Stimmungen werden automatisch in Sequenzliste 2 gespeichert,
bis eine andere Sequenzliste angegeben wird oder die angewahlte Stimmung die
Sequenzlistennummer andert.

Arbeiten mit Record Only

[Record Only] kann genau wie [Record] zum Erzeugen einer neuen Sequenzliste verwendet
werden. [Record Only] speichert nur manuelle Daten in die angewahlte Stimmung.

Zum Speichern in eine neue Sequenzliste driicken Sie:

* [Record Only] <Cue> [2] [/] [5] [Enter] — erzeugt Sequenzliste 2 und speichert alle
manuellen Daten in die Stimmung 5 in dieser Sequenzliste.

Die Sequenzlisten-Ansicht schaltet jetzt auf die Anzeige von Daten aus der Sequenzliste 2 um. Alle
anschlielend gespeicherten Stimmungen werden automatisch in Sequenzliste 2 gespeichert, bis
eine andere Sequenzliste angegeben wird oder die angewahlte Stimmung die
Sequenzlistennummer andert.

Make Manual

Dieser Softkey kann verwendet werden, um die Werte von Live-Stimmungen oder Submastern in
manuelle Werte umzuwandeln, damit diese mit in die Funktion [Record Only] eingeschlossen
werden. Auf diesem Wege kénnen Werte aus anderen Stimmungen oder Listen selektiv in
manuelle Werte umgewandelt und dann mit [Record Only] in eine andere Stimmung oder
Sequenzliste gespeichert werden.

Weitere Informationen Gber {Make Manual} sieche Arbeiten mit {Make Manual}, Seite 267.
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Arbeiten mit Assert

In der Voreinstellung reagieren Kreis-Parameter nur wahrend der Wiedergabe auf Move-Befehle
(siehe Sequenzlisten-Zugehdrigkeit, Seite 6). Die Funktion [Assert] ermdglicht das
Wiederabspielen von getrackten oder geblockten Daten aus einer Stimmung, auch wenn eine
andere Sequenzliste die Steuerung dieses Kreises bzw. Parameters (lbernommen hat.

Assert kann auf Stimmungen, Stimmungs-Parts, Kreise, Kreis-Parameter oder ganze
Stimmungslisten angewendet werden. Wenn Kreise eine Assert-Kennung aufweisen, geben sie
ihre getrackten und geblockten Werte unabhangig von der Sequenzlisten-Zugehorigkeit wieder,
sobald die zugeordnete Stimmung wiedergegeben wird.

Auf Stimmungsebene

Bei Verwendung auf Stimmungsebene stellt [Assert] sicher, dass alle Werte in der Stimmung —
sowohl Anderungsbefehle als auch getrackte Werte — mit ihren gespeicherten Werten
wiedergegeben werden.

Setzen der Assert-Kennung fur eine Stimmung:

* [Cue] [X] [] [y] [Assert] [Enter] — damit setzt die Stimmung bei der Wiedergabe alle ihre
Kreise durch. Als Merkmal fiir die Assert-Kennung einer Stimmung wird ein ,A® in der ,A-
Spalte der Stimmungs-Attribute (in der Sequenzlisten- oder Playback-Anzeige und
dergleichen) angezeigt.

Assert kann auch Uber die Kommandozeile verwendet werden, um Teile einer Stimmung manuell
wiederzugeben, ohne dass die ganze Stimmung wiedergegeben werden muss. In diesem Modus
kann Assert nur mit Stimmungen eingesetzt werden, die gerade aktiv sind.

Setzen einer Assert-Kennung fur einen Teil einer Stimmung:

* [Group] [6] [Assert] [Cue] [4] [Enter] — setzt eine Assert-Kennung fir die Kreise aus Gruppe
6 in Stimmung 4.

Dies musste dann entweder mit [Record] oder mit [Update] gespeichert werden.

Auf Sequenzlistenebene

Bei Anwendung auf Sequenzlistenebene gewahrleistet [Assert], dass alle Werte in allen
Stimmungen in dieser Liste bei der Wiedergabe durchgesetzt (asserted) sind. Wenn eine
Sequenzliste durchgesetzt wurde, wird in der Spalte ,Assert” der Playback-Anzeige bei jeder
Stimmung in dieser Liste ein ,A“ angezeigt.

Setzen der Assert-Kennung fiir eine Sequenzliste:
* [Cue] [X] [/] [Assert] [Enter]

Auf Kreisebene

Bei Verwendung auf Kreis- oder Parameterebene stellt [Assert] sicher, dass der gesamte Kreis
oder angewahlte Parameter mit seinen gespeicherten Werten wiedergegeben wird.

Setzen der Assert-Kennung fur einen Kreis oder eine Gruppe von Kreisen:

Schritt 1: [Kreiswahl] [Assert] [Enter] — es erscheint ein rotes ,A“ neben allen Parametern des
Kreises in der Live-/Blind-Anzeige. Damit wird angezeigt, dass der Kreis
durchgesetzt (asserted) ist, aber noch nicht in eine Stimmung gespeichert wurde.

Schritt 2: [Record] <Cue> [x] [Enter] — das rote ,A“ in der Live-/Blind-Anzeige wird blau, um
anzuzeigen, dass die Assert-Kennung gespeichert worden ist. In der Zeile fur die
Stimmung x in der Playback- oder Sequenzlisten-Anzeige erscheint ein kleines ,a“in
der ,A“-Spalte, um anzuzeigen, dass in Stimmung x ein partielles Assert enthalten ist.

Sie kdnnen diese Assert-Funktion auch mit [Update] speichern oder in Blind zuweisen.
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Setzen der Assert-Kennung fur spezifische Parameter:

Schritt 1: [Kreiswahl] {Intensity/Color/[Focus/Beam oder Parameter-Tasten} [Assert]
[Enter] — setzt eine Assert-Kennung in den angegebenen Parametern der
angewahlten Kreise.

Schritt 2: [Record] <Cue> [x] [Enter] —speichert die Assert-Kennung in der Stimmung x. In der
Zeile fur die Stimmung x in der Playback- oder Sequenzlisten-Anzeige erscheint ein
kleines ,a“in der ,,A“-Spalte, um anzuzeigen, dass in Stimmung x ein partielles Assert
enthalten ist.

Assert ist eine sehr praktische Funktion, mit der Kreise, die von anderen Sequenzlisten
Ubernommen worden sind, wieder von der zugeordneten Sequenzliste in Besitz genommen
werden kdnnen, wahrend die durchgesetzten Kreiswerte (mit Assert-Kennung) weiterhin als
getrackte Anweisungen behandelt werden kénnen.

Arbeiten mit AllFade

Alifade ist ein Stimmungs-Attribut, das samtliche Intensitatswerte auf der Blihne, die nicht aus der
zugeordneten Stimmung stammen, auf Null ausblendet, wenn die Stimmung wiedergegeben wird.
Fur die Allfade-Anweisung gilt dabei die Ausblendzeit der zugeordneten Stimmung.

Diese Funktion ist besonders praktisch, wenn sie zusammen mit Assert verwendet wird, so dass
der Bediener die Steuerung von Kreisen von anderen Sequenzlisten zuriickgewinnen und alle
anderen Kreise aus dieser Sequenzliste ausblenden kann.

Hinweis: Kreise mit getrackten Werten in der zugeordneten Stimmung werden bei einer
Allfade-Anweisung nicht ausgeblendet. Diese getrackten Werte sind Bestandteil
der zugeordneten Stimmung und werden deshalb normal wiedergegeben.

Verwendung des Allfade-Befehls in einer Stimmung:

* [Record] <Cue> [n] [/] [m] [Allfade] [Enter] — speichert Stimmung n/m als Allfade-Stimmung,
die alle Kreise, die nicht in der Stimmung eingetragen sind, zwingt, bei ihrer Wiedergabe auf
Null auszublenden.

Allfade ist genau wie viele andere Stimmungs-Attribute eine Umschaltfunktion. Zum Entfernen der
Allfade-Kennung die Stimmung angeben und [Allfade] [Enter] driicken.

Umschalten der aktiven Sequenzliste

Die aktive Sequenzliste wird mit ihren Details in der Playback-Anzeige angezeigt. Diese Anzeige
kann wie folgt umgeschaltet werden:

» Abrufen einer anderen Sequenzliste in der Kommandozeile — [Cue] [3] [/] [Enter]
» Speichern einer Stimmung in eine andere Sequenzliste — [Record] <Cue> [3] [/] [8] [Enter]

» Wiedergabe einer Stimmung Uber den Fader einer anderen Sequenzliste — flr den
zugeordneten Fader [Go] driicken.

Hinweis: Bei geteilter Playback-Anzeige kbnnen zwei Sequenzlisten detailliert angezeigt

werden. Eine oder beide Stimmungen kénnen gesperrt werden. Siehe ,Geteilte
Playback-Anzeige* auf Seite 65.

Hinweis: Informationen zur Verwendung der Out-of-Sequence-Synchronisation siehe Mit

externen Links arbeiten, Seite 222.
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Arbeiten mit [Go To Cue] mit mehreren Sequenzlisten

[Go To Cue] bezieht sich standardmaRig auf die aktuell ausgewahlte Sequenzliste. [Go to Cue] ist
eine Live-Funktion. Sie kann nicht zum Andern von Stimmungen in Blind verwendet werden. [Go to
Cue]-Anweisungen koénnen aus jeder Betriebsart heraus ausgefiihrt werden, ohne in Live
zuriickzugehen.

Als Voreinstellung ist eine [Go to Cue]-Anweisung immer eine Out-of-Sequence-Stimmung (d. h.
eine Stimmung auRerhalb der Reihenfolge) und folgt den entsprechenden Regeln (siehe Out-of-
Sequence-Stimmungen, Seite 253.

Beispiele fur die Verwendung von [Go To Cue] bei der Wiedergabe siehe Go To Cue, Seite 253.

Arbeiten mit Go To Cue 0

[Go To Cue] [0] ist eine Kommandozeilen-Anweisung, die samtliche Intensitatswerte, die nicht im
Besitz eines anderen Faders sind, auf ihre Voreinstellung zurticksetzt, einschliellich aller manuell
geanderten Werte, die nicht durch einen anderen aktiven Faderwert bestimmt sind. [Go To Cue] [0]
[Enter] setzt auch die zugehdrige Sequenzliste (der gewahlten Stimmung) auf den Anfang zuriick
und bereitet die erste Stimmung vor.

Um [Go To Cue] [0] fiir eine andere Sequenzliste auszuflihren, driicken Sie:
¢ [Go To Cue] [2] [/] [0] [Enter]

Hinweis: Die Eos verfiigt iiber einen zusétzlichen Intensitdtsparameter fiir LED-Geréte, die

herstellerseitig nur RGB-Parameter und keinen Intensitétsparameter besitzen. Mit
dieser zusétzlichen Steuerung reagieren auch LED-Geréte auf die [Go To Cue]
[0]-Anweisung.

Kreise im Capture-Modus, Independent-Werte und Werte von Fadern, auf denen eine andere
Sequenzliste lauft, reagieren nicht auf die Anweisung [Go To Cue] [0].

Wenn [Go To Cue] [0] ausgefiihrt wird, werden alle Intensitatswerte, die zur zugeordneten
Stimmung gehoren, ausgeblendet, wahrend alle Nicht-Intensitatsparameter in ihrem aktuellen
Zustand bleiben. Eine [Go To Cue] [0]-Anweisung hat keinen Einfluss auf die Eingaben anderer
Bediener, die mit Partitionierung arbeiten, solange die Kreise/Parameter nicht gemeinsam genutzt
werden.

[GoTo QO] & [Load]

Sie kénnen die Taste [GoTo Q0] bei Eos oder die Taste [Go To Cue 0] bei Eos Ti und Gio (bei den
Playback-Kontrolltasten) in Verbindung mit einer Fadertaste verwenden, um eine bestimmte
Sequenzliste auf Stimmung 0 zu setzen. Bei diesem Vorgang wird die Kommandozeile nicht
verwendet. Dazu am gewunschten Fader folgende Tasten driicken:

* [Goto Q0] & [Load]

Arbeiten mit Go To Cue Out

Um alle Parameter auf ihre Voreinstellung zurlickzusetzen (sofern sie nicht von einem Submaster
gesteuert werden) und alle auf Fader geladenen Sequenzlisten zuriickzusetzen, so dass deren
erste Stimmung vorbereitet wird, folgende Tasten driicken:

¢ [Go To Cue] [Out] [Enter]
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Arbeiten mit der Sequenzlisten-Anzeige

Die Sequenzlisten-Anzeige ist eine Blind-Anzeigeliste, in der die Sequenzliste angezeigt wird, mit
der Sie arbeiten, der Stimmungsstatus, etwaige andere gespeicherte Sequenzlisten und auf
welche Fader (sofern zutreffend) die Listen geladen sind. In der Liste kdnnen alle Stimmungs-
Attribute bearbeitet werden, auch die Einstellung der Liste auf Independent und die Art der
Wiedergabe der Intensitatswerte in der Sequenzliste als HTP oder LTP. Wahrend Stimmungs-
Attribute in Live oder Blind geéndert werden kdnnen, kdnnen die Independent- und die HTP-/LTP-
Einstellung nur in der Sequenzlisten-Anzeige geandert werden.

Offnen der Sequenzlisten-Anzeige

Um die Sequenzlisten-Anzeige zu 6ffnen, [Cue] [Cue] driicken oder im Browser zu Listenauswahl
> Sequenzlisten navigieren und [Select] driicken.

Cue List Index Cricket & Cache

list 11 Timing

Cue Tnt Lip Int Down Foous Color Beam Dur MBAP r ',‘

, FwHg Link Loop Curve Rate | Label
1 m F5
B A H3

AP 1

¢ Verschiebesymbol
Cue List Mayback Label Independent Assert Ext Links

imummpunn—u

tus 3. Cue List Index

In der oberen Halfte der Sequenzlisten-Anzeige werden alle gespeicherten Stimmungen fur die
angewahlte Sequenzliste einschliellich ihrer Stimmungs-Attribute angezeigt. In der unteren Halfte
der Sequenzlisten-Anzeige werden alle gespeicherten Sequenzlisten angezeigt. Die angewahlte
Sequenzliste ist hervorgehoben.

Mit der Maus kénnen Sie die Grenze zwischen der Anzeige fir die gespeicherten Stimmungen
(oben) und der Anzeige der gespeicherten Sequenzlisten (unten) verschieben. Dazu den
Mauszeiger Uber die Listengrenze bewegen, bis das Verschiebesymbol erscheint. Dann klicken
und die Grenze auf die gewlinschte H6he nach oben oder unten verschieben.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Sequenzlisten-Attribute

Sequenzlisten-Attribute legen fest, wie sich die Liste in Bezug auf andere Playbacks verhalt. Es gibt
folgende Sequenzlisten-Attribute:

» Sequenzlisten-Nummer

» Sequenzlisten-Name

» Fadertyp (Proportional, manueller Master oder Intensitats-Master)
* Independent (Voreinstellung ist ,Aus®)

* Intensitatseinstellung HTP oder LTP (Voreinstellung ist LTP)

» Assert

* Hintergrund

» Externe Links

Wenn eine Sequenzliste auf einen Fader geladen wird, werden alle Attribute der Sequenzliste
aktiviert. Wenn eine neue Sequenzliste geladen wird, werden die Attribute dieser Sequenzliste
aktiviert, und manuell gednderte Einstellungen flr das Verhalten des Faders (wie beispielsweise
Filter-Status, Timing Disable usw.) werden beibehalten.

Wenn die Sequenzlisten-Anzeige im Fokus ist, stehen zur Bearbeitung der Sequenzliste folgende
Softkeys zur Verfiigung: {HTP/LTP}, {Independent}, {Solo Mode}, {Fader}, {Edit}, {Hintergrund}
und {Execute}.

HTP/LTP

Der Softkey {HTP/LTP} dient zum Umschalten zwischen LTP (Latest-Takes-Precedence) und HTP
(Highest-Takes-Precedence). Weitere Informationen Gber HTP und LTP siehe HTP und LTP,
Seite 7.

Alle Parameter mit Ausnahme der Intensitat sind immer auf LTP eingestellit.

Auch die Intensitat ist als Voreinstellung auf LTP eingestellt. In Sequenzlisten kann eine HTP-
Korrektur enthalten sein. Wenn eine Sequenzliste auf HTP gesetzt ist, korrigieren Intensitatswerte
aus dieser Sequenzliste den LTP-Wert (von dem immer nur einer existieren kann), vorausgesetzt,
dass die HTP-Anweisung hoher ist als der LTP-Wert. Wenn eine Stimmung aus einer HTP-
Sequenzliste ausgefihrt wird, stellt Eos fest, ob der Intensitatswert bei Abschluss der Stimmung
hoher ist als in der aktuellen Einstellung. Falls dies der Fall ist, beginnt die Intensitat, von ihrem
aktuellen Wert auf den erforderlichen Wert in der ankommenden Stimmung entsprechend der
Einblendzeit der Stimmung einzublenden.

Es ist zu beachten, dass dieses Verhalten nur fir Stimmungen gilt. Falls ein Submaster einen
héheren Wert setzen wirde, wartet Eos, bis der Wert erreicht wurde, bevor die Steuerung der
Intensitat Gbernommen wird.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Softkeys {HTP/LTP} in der Sequenzlisten-
Anzeige:

+ <Cue> [1] [[1{LTP/HTP} [Enter] — schaltet die angewahlte Sequenzliste zwischen HTP- und
LTP-Verhalten um.
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Independent

Der Softkey {Independent} setzt eine Sequenzliste in den Independent-Modus. Kreisparameter,
die gerade von einem Independent-Playback gesteuert werden, kénnen nicht von anderen Nicht-
Independent-Playbacks oder -Submastern geandert werden. Der Independent-Modus wird
zwischen anderen Independent-Sequenzlisten und -Submastern geteilt.

Das folgende Beispiel beschreibt die Verwendung des Softkeys {Independent} in der
Sequenzlisten-Anzeige:

» <Cue> [2] [/] {Independent} [Enter] — schaltet die gewahlte Sequenzliste zwischen dem
Nicht-Independent- und dem Independent-Modus um.

Solo Mode

Der Softkey {Solo Mode} unterstitzt in vielen Programmiersituationen. {Solo Mode} wird dazu
verwendet, eine Sequenzliste herauszuziehen, nachdem sie wahrend der Bearbeitung mit anderen
Listen synchronisiert wurde.

Beispiel:

Sequenzliste 1 wird von einem Programmierer verwendet, und Sequenzliste 2 wurde von
einem zweiten Programmierer programmiert. Die Listen werden fir die Wiedergabe der
Vorstellung synchronisiert, sodass sie gemeinsam ablaufen. Wenn jedoch Anderungen an
Sequenzliste 2 vorgenommen werden missen, die nicht von der Wiedergabe von
Sequenzliste 1 verandert werden diirfen, kann {Solo Mode} verwendet werden.

. [Cue] [2] [\] {Solo Mode} [Enter] — versetzt Sequenzliste 2 in den Solo-Modus.

{Solo Mode} ist eine Umschaltfunktion. Wenn sich also Sequenzliste 2 bereits im Solo-Modus
befindet und [Cue] [2] [\] {Solo Mode] [Enter] erneut verwendet wird, verldsst diese Liste den
Solo-Modus wieder.

Fadertyp

Fader kénnen als Proportional, manueller Master oder Intensitats-Master (I-Master) eingestellt
sein. Davon hangt ab, wie Stimmungen aufgerufen und geéndert werden. Siehe ,,Proportionale und
Intensitats-Master” auf Seite 297. Siehe ,Sequenzlisten fiir manuelle Master” auf Seite 262.

Proportionalfader halten, wenn der Steller vor der Ausfuhrung einer Stimmung auf Null gesetzt wird,
die Wiedergabe von Intensitatsdaten zurtick, bis der Steller hochgeregelt wird. Dann werden
Intensitatsdaten proportional zur Position des Stellers wiedergegeben. Wenn der Steller auf 100 %
ist, wird die Stimmung als abgeschlossen angesehen und vom manuellen Fader freigegeben.
Wenn der Steller bei der Ausfiihrung der Stimmung auf einem anderen Wert als Null ist, werden
Intensitatswerte normal wiedergegeben. Wenn der Steller wieder zuriick auf Null gestellt wird,
findet eine Uberblendung der Intensitét in der Stimmung auf den vorherigen Wert statt.

Fader, die als Intensitats-Master eingerichtet sind, steuern die Intensitatspegel fur Stimmungen
wahrend der Wiedergabe. Deshalb werden Intensitats-Master, die auf weniger als 100 % stehen,
die Wiedergabe von Intensitatsdaten relativ zur Position ihres Stellers begrenzen. Auf Nicht-
Intensitatsparameter hat der Steller keinen Einfluss. Wenn der Steller auf 100 % ist, wird die
Steuerung der Intensitat beibehalten. Wenn der Steller auf Null gesetzt wird, wird die Intensitat
proportional auf Null ausgeblendet (nicht wie bei Proportionalfadern auf den vorherigen Wert).

Beispiel:

Der Playback-Fader fir Sequenzliste 1 ist ein Intensitats-Master, und der Steller steht auf
50 %.

Wenn eine Stimmung auf diesem Fader wiedergegeben wird, steigen alle Intensitadtswerte
bis auf 50 % ihrer Endwerte an und stoppen dann. Wenn der Intensitats-Master hoch- oder
runtergeregelt wird, nehmen die Intensitaten entsprechend zu beziehungsweise ab. Wenn
der Steller auf 100 % ist, wird die Steuerung der Intensitat beibehalten.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Hintergrund

Der Softkey {Hintergrund} dient zum Ein- und Ausschalten des Hintergrundstatus einer
Sequenzliste. Die Voreinstellung ist ,Ein“. Bei Aktivierung dient der Inhalt der Sequenzliste als
Hintergrund oder vorheriger Status fur andere Stimmungen und Submaster. Wenn der
Hintergrundstatus einer Sequenzliste deaktiviert ist, steht in der Hintergrundspalte des
Sequenzlistenindex ein ,D*.

Edit

Der Softkey {Edit} 6ffnet eine Blind-Kreisansicht der angewahlten Stimmung und setzt die
Sequenzlisten-Anzeige in den Hintergrund. Sie kénnen die Blind-Anzeige durch Driicken der Taste
[Format] auf Trackliste oder Tabellenansicht umschalten. Sie kénnen jedes Stimmungs-Attribut der
angewahlten Stimmung in der Sequenzlisten-Anzeige andern, aber der Inhalt der Stimmung muss
in der Blind-Anzeige bearbeitet werden. Siehe ,Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus
Blind* auf Seite 230.
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Kapitell17

Playback von Stimmungen

Der Abschnitt Playback befindet sich auf der linken Seite der Konsole und umfasst das Haupt-
Fader-Paar sowie die Motor-Fader, Load-Tasten und Fader-Steuertasten.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
*  Einleitung fiir Playback
* Gewidhlte Stimmung
*  Out-of-Sequence-Stimmungen
* Zuweisen von Fadern
+ Andern der Faderbénke

* Playback-Fadersteuerung

Playback von Stimmungen
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Einleitung fir Playback

Die Eos verfugt tUber ein Haupt-Fader-Paar und zehn Motor-Fader mit 30 Faderbanken zur
Steuerung. Sie kdnnen Faderbank fur Faderbank und Fader fur Fader festlegen, wie jeder der zehn
Fader funktioniert: als Playback-Fader fur Stimmungen, Submaster (additiv, inhibitiv oder als Effekt-
Submaster) oder als Hauptsteller. Es gibt keine Voreinstellung fir die Fader, wodurch Sie die
Funktion jedes einzelnen Faders im Setup (Setup, Seite 123) festlegen oder wahrend der
Programmierung konfigurieren kdnnen, wahrend Sie den Inhalt abspeichern.

Sie kdnnen die Faderbanke der zehn Motorfader direkt mit der Taste [Fader Page] oder kombiniert
mit dem numerischen Tastenblock oder mit dem Rad direkt unter der Taste [Fader Page]
durchgehen. Beim Durchgehen der Faderbanke werden die Fader jeweils auf die letzte Position
zurickgesetzt, in der sie auf der jeweiligen Faderbank waren. Zusatzlich verfugt jeder Fader Uber
eine Fadertaste, eine [Load]-, [Go]- und eine [Stop/Back]-Taste fiir Betrieb und Wiedergabe.
Diese Tasten haben unterschiedliche Funktionen, je nachdem ob der Fader ein Submaster oder
Hauptsteller ist. Direkt oberhalb der Fader befindet sich eine Playback-Anzeige, die Informationen
Uber jeden Fader einschlieRlich der Fader-Bezeichnung (S = Submaster mit Submaster-Nummer, L
= Playback-Fader mit Nummern der geladenen Sequenzliste und Stimmung oder GM =
Hauptsteller) enthalt.

Das Hauptplayback-Faderpaar befindet sich rechts neben dem Feld mit den zehn Fadern, nahe der
Bedientastatur. Die Haupt-Playback-Fader bilden ein gesplittetes Uberblendsteller-Paar. Der
Haupt-Fader verflgt nicht Gber verschiedene Faderbanke, sondern ist fest zugewiesen und immer
verflgbar. Die beiden Tasten unterhalb des Haupt-Fader-Paars haben die Funktionen [Go] und
[Stop/Back]. Die Taste [Load] und die Playback-Anzeige befinden sich direkt oberhalb der Fader.

Informationen zur Verwendung der Universal Fader Wings siehe Universal Fader Wings, Seite 433.
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Gewahlte Stimmung

Die angewahlte Stimmung wird in der Kommandozeile angezeigt. Sie wird mit allen ihren Attributen
an der Unterkante der Live-/Blind-Anzeige und in der Playback-Anzeige angezeigt.

Live/Blind

Bei der Arbeit in Blind ist immer die letzte Stimmung angewahlt, die Sie gespeichert, bearbeitet,
aktualisiert oder wiedergegeben haben. Wenn Sie flir Stimmungen auf Blind umschalten, wird die
angewahlte Stimmung angewahlt und angezeigt. Sofern Sie nicht im Setup die Option zum
Behalten der Blind-Stimmung angewahlt haben, dndert sich bei einem Wechsel der angewahlten
Stimmung in Blind auch die Playback-Anzeige, so dass Sie alle Attribute der Stimmungen um die
angewahlte Stimmung herum sehen konnen. Wenn Sie auf Live zurlickschalten, wird die
angewahlte Stimmung mit der derzeit aktiven Stimmung synchronisiert.

Wenn Sie in Live oder Blind [Live] beziehungsweise [Blind] driicken, wird die angewahlte
Stimmung wieder auf die zuletzt ausgefiihrte Stimmung gesetzt. Diese Stimmung erscheint in der
Kommandozeile.

Die Attribute der angewahlten Stimmung (wie beispielsweise Zeitsteuerung, Attribute, Namen und
externe Links) werden unten auf der Live-/Blind-Anzeige unterhalb der Kommandozeile angezeigt.

| Li Timing |

Int Up Int Down Focus Color Beam Du MBAP F ” Fw/Hg Link Loop Curve Rate  Label Ext Links

.
25 L 200 Q6/1

In Live

Um eine neue Stimmung auf einen Fader zu laden, die Stimmung in die Kommandozeile eintragen
und [Load] fir den gewlnschten Playback-Fader driicken. Wenn die Taste [Go] gedrlckt wird,
wird die aktivierte Stimmung angewahlt.

Beispiel:

Beispiel: Sie haben Sequenzliste 1 bereits auf die Haupt-Playback-Fader geladen. Jetzt
mo&chten Sie Stimmung 2/1 auf einen Fader laden.

*  [Cue] [2] [][1] [Load]

Wenn Sie die Taste [Load] Gber dem Haupt-Playback-Fader driicken, wird dieser die
Stimmung 2/1 laden und vorbereiten. Sie kdnnen auch die Taste [Load] tiber einem
beliebigen anderen Playback-Fader driicken, um die Stimmung auf diesen Fader zu laden
und vorzubereiten.

In diesem Beispiel ist die zuletzt ausgefiihrte Stimmung aus der Sequenzliste 1 weiterhin
die aktive Stimmung, wahrend Stimmung 2/1 vorbereitet wird. Wenn [Go] gedriickt wird,
wird Stimmung 2/1 ausgeflhrt.

Sie kénnen Sequenzliste 2 auch durch Driicken von [2] [/] [Load] laden. Dadurch wird die
erste Stimmung aus der Sequenzliste 2 in die Vorbereitung geladen.

Die angewahlte Stimmung kann durch Go-, Speicher- oder Aktualisierungsbefehle sowie die
Anderung der Stimmung und die Anwahl der Stimmung in der Kommandozeile geédndert werden.
Wenn Sie eine Stimmung ausfiihren, die eine Follow- oder Hang-Zeit hat, wird die nachste
Stimmung bei ihrer Aktivierung zur angewahlten Stimmung.

In Blind

In der Betriebsart Blind andert sich bei einem Wechsel der angewahlten Stimmung auch die
Playback-Anzeige, so dass Sie alle Informationen im Umfeld dieser Stimmung sehen kénnen.
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VORSICHT: Beim Bearbeiten in Blind erfolgen die Anderungen an Stimmungen automatisch,
es ist also keine Aktualisierungs- oder Speicheranweisung erforderlich.

Wahrend der Arbeit im Blind-Modus kénnen Stimmungen mit den Befehlen [Go], [Back] und [Go
to Cue] in Live ausgefiihrt werden, dadurch wird aber nicht die Stimmung geandert, mit der Sie in
Blind arbeiten.

Out-of-Sequence-Stimmungen

Als Out-of-Sequence-Stimmung wird eine Stimmung bezeichnet, die auf eine der folgenden Arten
wiedergegeben wird:

« Stimmung wird mit dem Befehl [Go To Cue] gestartet.
« Stimmung wird durch eine Link-Anweisung gestartet.
« Stimmung wird in die Vorbereitung eines Faders geladen

« Stimmung wird mit [Assert] & [Load] neu ausgefiihrt oder Uber die Kommandozeile
durchgesetzt (mit Assert).

Im Allgemeinen wird bei der Ausfiihrung einer Out-of-Sequence-Stimmung der gesamte Inhalt der
Stimmung wiedergegeben (Anderungsbefehle und getrackte Werte).

Beispiel:

Stimmung 1 setzt Kreis 1 auf 100 %. Dieser Wert wird bis in Stimmung 10 getrackt. Der
Konsolenbediener gibt Stimmung 1 auf Fader 1 wieder. Dann setzt er die Intensitat von
Kreis 1 manuell auf 50 %. Wenn er jetzt Stimmung 2 ausfiihrt, bleibt Kreis 1 auf 50 %, da
es sich um einen Kreisparameter handelt, der keinen Anderungsbefehl aus der gestarteten
Stimmung erhalt.

Wenn der Bediener allerdings [Go to Cue] [5] [Enter] (fUr eine Out-of-Sequence-
Ausfihrung) driickt, wird, obwohl der Wert flr Kreis 1 in Stimmung 5 ein getrackter Wert
ist, der Kreis 1 vom manuellen Wert 50 % in der Go-to-cue-Zeit auf 100 % Uberblenden.

Go To Cue

[Go to Cue]-Anweisungen kénnen aus jeder Betriebsart heraus ausgefuhrt werden. Als
Voreinstellung ist eine [Go to Cue]-Anweisung immer eine Out-of-Sequence-Stimmung und folgt
den entsprechenden Regeln (siehe Out-of-Sequence-Stimmungen weiter oben).

Beispiele fir [Go To Cuel:

* [Go To Cue] [5] [Enter] — alle Parameter mit Werten in Stimmung 5 werden auf diese Werte
Ubergeblendet, auch wenn sie getrackt sind.

* [Go to Cue] [6] [At] [5] [Enter] — fuhrt Sie zu Stimmung 6 bei 50 % des
Wiedergabefortschritts. Mit [Go] wird die Stimmung beendet.

* [Go To Cue] [Next] [Enter] — springt auf die ndchste Stimmung in der Sequenzliste.

* [Go To Cue] [Last] [Enter] — springt auf die vorausgehende Stimmung in der aktiven
Sequenzliste.

Wenn eine [Go To Cue]-Anweisung ausgeflihrt wird, werden alle mit {Make Null} erzeugten
Nulldaten entfernt. Wenn diese Nulldaten-Kennung erhalten bleiben soll, ist fir die entsprechenden
Kreise die [Capture]-Funktion zu nutzen.
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Zeitsteuerung bei Go To Cue

Die Funktion [Go To Cue] verwendet die ,Go To Cue“-Zeiten, die im Setup, Seite 123, eingestellt
werden. Sie konnen eine [Go To Cue]-Anweisung mit unterschiedlichen Zeitsteuerungsoptionen
verwenden:

* [Go To Cue] [2] [Time] [1] [Enter] — springt in 1 Sekunde auf Stimmung 2.

* [Go To Cue] [3] [Time] [4] [/] [3] [Enter] — springt auf Stimmung 3, und allen Einblendungen
und NP-Anderungsbefehlen stehen 4 Sekunden zur Verfiigung und den Ausblendungen 3.

* [Go to Cue] [Next] [Time] [3] [Enter] — springt in 3 Sekunden auf die nachste Stimmung in
der angewahlten Sequenzliste.

* [Go to Cue] [Last] [Time] [2] [Enter] — springt in 2 Sekunden auf die vorhergehende
Stimmung in der angewahlten Sequenzliste.

* [Go To Cue] [8] [Time] [Enter] — springt unter Einhaltung aller in Stimmung 8 gespeicherten
Zeiten auf Stimmung 8.
Weitere Optionen fiir Go To Cue

Wenn die Taste [Go to Cue] gedriickt wird, schalten die Softkeys im ZIB um und zeigen Go to Cue-
Funktionen an, mit denen die Playback-Maoglichkeiten erweitert werden kénnen.

Mit diesen Softkeys kdnnen Sie festlegen, dass beim Ausflihren einer Stimmung nur bestimmte
Elemente dieser Stimmung wiedergegeben werden. Folgende Playback-Beschrankungen sind
moglich:
* Nur Einzelparameter-Kreise (konventionelle Kreise)
e [GoTo Cue] [1] {SingleParam} [Enter]
* Nur Multiparameter-Kreise (Moving Lights)
e [GoTo Cue] [2] {MultiParam} [Enter]
+ Nur Anderungsbefehle
e [GoTo Cue] [3] {MovesOnly} [Enter]
* Verwendung von Marks
e [GoTo Cue] [5] {Use Marks} [Enter]

+ Alternativ kdnnen Sie eine Stimmung wiedergeben und dabei alle darin enthaltenen Links
(Follow-, Hang-, Execute-Anweisungen) unterdrticken.

* [GoTo Cue] [4] {MinusLinks} [Enter]
* Richtet die angewahlte Stimmung fiir die manuelle Kontrolle mit einem Fader ein
e [Go to Cue] [6] [Time] {Manual} [Enter]
Diese Funktionen kénnen auch in der Kommandozeile miteinander kombiniert werden:
e [Go To Cue] [1] {MultiParam} {MovesOnly} [Enter]

[Go To Cue] [4] {Complete} [Enter] springt zu Stimmung 4, und wenn diese Stimmung ein Follow/
Hang hat, werden auch alle folgenden Stimmungen in der Sequenz ausgeldst. Das hat den
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Anschein, als ob Sie direkt zur letzten Stimmung in der Sequenz gehen. Es wird jedoch jede
Stimmung ausgel6st, um sicherzustellen, dass alle externen Links ausgelOdst werden.

[Go To Cue] [2] [At] [5][0] {Complete} [Enter] — fiihrt Sie zu Stimmung 2 bei 50 % des
Wiedergabefortschritts.

Andere Sequenzlisten als die angewahlte kbnnen auch mit folgender Syntax zurlickgesetzt
werden: [Go to Cue] [x] [/] [Home] [Enter]. Beispiel: Mit [Go to Cue] [2] [/]] [Home] [Enter] wiirde
die erste Stimmung von Liste 2 ausgefuhrt.

[Go to Cue] [x] [/1[Out] [Enter] ermdglicht die Verwendung des Befehls [Go to Cue] [Out] auf
einer listenspezifischen Basis. [Go to Cue] [Out] wirkt sich nach wie vor auf alle aktiven
Sequenzlisten aus.

Hinweis: [Go to Cue] [x] [/][Out] ist [Go to Cue] [x] [/] [0] [Out] &hnlich, nur dass alle NPs

beim Fader auf die Grundeinstellung gesetzt werden.

[Go to Cue] [5] [Time] [Enter] geht mittels der aktiven Wartezeiten zu Stimmung 5 und verwendet
alle zugehorigen Follow-/Hang-Zeiten, um die nachfolgende Stimmung automatisch auszulésen.
Um zu einer Stimmung in der Stimmungszeit zu gehen, ohne die Follow-/Hang-Zeiten auszuldsen,
verwenden Sie [Go to Cue] [5] {Minus Links} [Time] [Enter].

Hinweis: Wenn Sie eine Zeit angeben oder die Stimmungszeit verwenden méchten, muss

der Befehl [Time] stets nach allen anderen Befehlen eingegeben werden wie
{Minus Links} oder {SingleParam}. Die Ausnahme zu dieser Regel ist {Manual}.

Zuweisen von Fadern

Playback-Fader, Submaster und Hauptsteller kdnnen im Setup definiert werden (siehe Setup,
Fader Konfiguration, Seite 126). Die Zuordnung von Playback-Fadern und Submastern kann auch
beim Speichern des Inhalts dieser Speicherziele festgelegt werden. Hauptsteller kénnen nicht auf
diese Weise, sondern nur im Setup definiert werden.

Wenn ein Fader ein leerer Playback-Fader, ein leerer Submaster oder nicht zugewiesen ist, kann
eine Stimmung darauf geladen werden, indem die Stimmung lber die Kommandozeile angewahlt
und die zugehorige Taste [Load] gedrickt wird. Der Fader wird in diesem Fall automatisch als
Playback-Fader mit der niedrigsten freien Playback-Nummer festgelegt.

Wenn ein Fader nicht zugewiesen ist, kdnnen Sie einen Submaster oder ein Playback darauf
laden, indem Sie dies in der Kommandozeile angeben und die Taste [Load] des entsprechenden
Faders betatigen. Dadurch wird der Submaster oder die Sequenzliste auf den Fader geladen und
diesem zugewiesen.

Sobald eine Sequenzliste auf einen Fader geladen ist, wird nach dem Speichern in diese
Sequenzliste die Stimmung automatisch auf dem entsprechenden Fader wiedergegeben, sofern
die Funktion Auto Playback im Setup eingeschaltet wurde.

Wenn eine Sequenzliste auf einen Playback-Fader geladen wird, werden alle Attribute der
Sequenzliste aktiviert. Wenn eine neue Sequenzliste geladen wird, werden alle Fader-Attribute, die
direkt Uber die Bedienkonsole gesetzt werden kdnnen (wie beispielsweise Filter, Zeitsteuerungs-
Deaktivierung usw.) beibehalten. Durch das Laden einer neuen Stimmung werden die manuellen
Fader-Attribute nicht geandert.
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Bei eingeschaltetem Auto Playback

»Auto Playback® ist eine Speicherfunktion, die im Setup (Setup, Seite 123) eingeschaltet wird, die in
Live gespeicherte Stimmungen automatisch auf Playback-Fadern wiedergibt. Wenn die Stimmung
auf dem Playback-Fader ausgefuhrt wird, werden alle an dem Speichervorgang beteiligten manuell
geanderten Parameter automatisch an die Stimmung Gibergeben, und alle anderen in der
Stimmung gespeicherten Werte werden dieser Stimmung zugeordnet.

Wenn die erste Stimmung auf der Eos gespeichert wird, l1adt sich diese Stimmung automatisch auf
den Haupt-Fader. Alle nachfolgend gespeicherten Sequenzlisten werden auf den jeweils nachsten
verfigbaren Fader geladen.

Manuelles Zuweisen von Playback-Fadern

Um eine neue Stimmung in die Vorbereitung eines Playback-Faders zu laden, wenn ,Auto Play-
back” im Setup ausgeschaltet ist oder wenn Sie eine Sequenzliste auf einen anderen Fader ver-
schieben mdchten, zuerst die Nummer dieser Stimmung oder Sequenzliste in die Kommandozeile
eintragen und dann die zugehdrige Taste [Load] fir den Ziel-Playback-Fader driicken.

* [Cue] [4] [Load] — &ndert die angewahlte Stimmung und Iadt sie auf den zugeordneten Fader.
Bei diesem Vorgang wird vorausgesetzt, dass Stimmung 4 in der Sequenzliste ist, die gerade
angewahlt ist.

* [Cue] [3] [/] [Load] — &ndert die angewahlte Sequenzliste und 1adt sie auf den zugeordneten
Fader.

Andern der Faderbanke

Eos verfugt Gber 30 Faderbanke mit je zehn Fadern. Mit [Fader Page] kénnen Sie die 30
verfigbaren Faderbanke durchblattern, wobei Sie mit jedem Drlcken der Taste eine Bank
weiterblattern. Mit [Shift] + [Fader Page] gelangen Sie zur vorherigen Bank zurlck. Sie kénnen
auch zu einer bestimmten Faderbank wechseln, indem Sie die Taste [Fader Page] gedrickt halten
und die Banknummer Uber die Tastatur eingeben.

Sie kénnen auch die Taste [Fader Page] gedriickt halten und den darunter liegenden Digitalsteller
drehen, um zur Faderbank mit der gewlinschten Nummer zu blattern.

Beim Durchblattern der Faderbanke gehen die Motorfader jeweils auf die letzte Position zurlick, auf
der sie in der jeweiligen Faderbank waren. Das gilt auch fir das Zuriicksetzen von Submastern in
ihre erforderliche Standardposition.

Playback-Fadersteuerung

Go und Stop/Back
Arbeiten mit [Go]

Die Taste [Go] wird verwendet, um die Stimmung auszufiihren, die sich gerade in der Vorbereitung
des zugeordneten Faders befindet. Wenn [Go] betatigt wird, nehmen alle Parameter in den
gespeicherten Zeiten ihre erforderlichen Positionen ein, sofern sie nicht mit manueller
Zeitsteuerung gespeichert wurden. Wenn in einer Stimmung manuelle Zeiten gespeichert sind,
setzt sich der Fader selbst auf Null, wenn [Go] gedriickt wird, oder Sie konnen den Fader auf Null
setzen, bevor Sie [Go] driicken.

Wenn ein Kreisparameter gerade in einem Uberblendstatus ist, wenn auf dem gleichen Fader eine
neue Stimmung aktiviert wird, fiihrt dieser Parameter seine urspriingliche Anweisung in der
verbliebenen Zeit so lange weiter aus, bis er einen Anderungsbefehl aus der startenden Stimmung
erhalt. Wenn ein neuer Anderungsbefehl kommt, berechnet der Parameter seinen neuen Zielwert
und die Zeit bis zu dessen Erreichen, um einen nahtlosen Ubergang zu erreichen. Wenn fir den
Uberblendenden Parameter in der neuen Stimmung kein Anderungsbefehl vorhanden ist, setzt er
seine Uberblendung in der urspriinglich vorgesehenen Zeit fort.
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Falls ein Kreisparameter gerade in einem Uberblendstatus ist, wenn auf einem anderen Fader eine
neue Stimmung aktiviert wird, und dieser Parameter einen Anderungsbefehl empfangt (auch wenn
es sich um genau die gleiche Anweisung handelt, die der Parameter gerade ausfiihrt), berechnet
der Parameter anhand der Informationen aus der neuen Stimmung seinen neuen Zielwert und die
Zeit bis zu dessen Erreichen.

Arbeiten mit [Stop/Back]

Samtliche Fader-Aktivitaten kénnen in der Uberblendung unmittelbar gestoppt werden, indem die
Taste [Stop/Back] des entsprechenden Faders gedrickt wird. Um die Wiedergabe der Stimmung
wieder aufzunehmen, Taste [Go] driicken. Um zur vorhergehenden Stimmung auf diesem Fader
mit der ,Back“-Zeitvorgabe zurlickzugehen, die Taste [Stop/Back] in dieser Phase erneut
betatigen.

Wenn [Stop/Back] gedriickt wird, sollte die Stimmung genau wie vor dem Betatigen der Taste [Go]
aussehen, wenn die Stimmung weiterhin die Kontrolle tber allen ihren Kreisen hat. Wenn in der
Zwischenzeit eine andere Sequenzliste die Kontrolle an einigen der Kreisparameter innerhalb
dieser Stimmung ibernommen hat, werden diese Kreisparameter nicht auf den Befehl [Stop/Back]
reagieren.

Wenn eine Stimmung gespeichert oder Uberspeichert wird, wahrend ein Fader gestoppt ist, werden
die Inhalte dieses Faders als Absolutwerte im neuen Speicherziel gespeichert. Wenn eine
Stimmung bei gestopptem Fader aktualisiert wird, werden alle Referenzen in der Stimmung
entsprechend aktualisiert.

Wenn eine Stimmung fir den Playback-Fader vollstandig ist, springen Sie mit [Stop/Back] von
diesem Punkt aus schrittweise rickwarts durch die Sequenzliste. [Stop/Back] verwendet die
Zeitvorgaben fir die Back-Funktion aus dem Setup. Siehe ,Stimmung Setup” auf Seite 127. Sie
kénnen auch mit anderen Zeiten in die vorhergehende Stimmung zurliickgehen, indem Sie [Go to
Cue] [Last] [Time] [n] [Enter] eingeben.

Mit Blackout arbeiten

Sie kdnnen bei einem physikalischen Fader, der als Hauptsteller konfiguriert ist, durch
gleichzeitiges Driicken der Fader-Tasten [Go] & [Stop/Back] einen Blackout erzeugen. Durch
erneutes Driicken von [Go] & [Stop/Back] wird der Blackout beendet.

[GoTo Q0] bei Eos [Go To Cue 0] bei Eos Ti und Gio

Sie kdnnen die Taste [GoTo QO] (bei der Playback-Steuerung) in Verbindung mit der Load-Taste
eines Faders verwenden, um eine bestimmte Sequenzliste auf Stimmung 0 zu setzen. Bei diesem
Vorgang wird die Kommandozeile nicht verwendet. Dazu driicken Sie:

* [GoTo Q0] & [Load]

am gewunschten Fader. Weitere Informationen tber diese Funktion siehe Arbeiten mit Go To Cue
0, Seite 243.
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Arbeiten mit manueller Kontrolle
Es gibt drei Arten der manuellen Kontrolle der Wiedergabe:

» Stimmungen konnen anstatt der Zeiten als ,manuell“ gespeichert werden. In diesem Fall
kontrollieren die Fader die Uberblendung.

+ Stimmungen kénnen nur fiir die manuelle Intensitatssteuerung ,eingefangen” werden. Dies ist
nur moglich, wenn die zugeordnete Stimmung keine manuellen Zeiten aufweist.

» Stimmungen konnen manuell mit der Funktion [Man Override] & [Load] korrigiert werden,
die samtliche Parameteranderungen mit einem Capture-Status versieht.

In jedem dieser Falle beginnt die Follow-Zeit mit dem Befehl [Go] zu laufen. Die Hang-Zeit wird
gestartet, sobald die Steller auf 100 % sind oder der letzte Parameter seinen Endzustand der
Zeitsteuerung erreicht, je nachdem, was zuletzt eintritt.

Manuelle Zeitsteuerung

Fir jeden Parameter und jede Gruppe von Parametern kann manuelle Zeitsteuerung festgelegt
werden. Dann dient der Steller zur Fortschrittssteuerung einer Uberblendung.

Beispiel:
Die aktive Stimmung enthalt die Anweisung zum Setzen des Color-Werts auf 5 im Kreis 1.

Die vorbereitete Stimmung enthalt die Anweisung, den Color-Wert fiir Kreis 1 auf Color 12
zu setzen, und fur den Color-Parameter ist eine manuelle Zeit gesetzt. Driicken Sie [Go]
zum Aktivieren der Stimmung.

Der Color-Wert von Kreis 1 macht nichts.

Wenn Sie den Fader von Hand hochschieben, andert sich im Kreis 1 der Color-Wert
proportional von Color 5 auf Color 12. Alle Parameter mit Zeiten beginnen ihre Anderungen
im Moment der Betétigung von [Go] und unterliegen nicht der manuellen Kontrolle.

Programmieren einer manuellen Zeit fir einen Kreis:

* [1] {Color} [Time] {Manual} [Enter] — weist Kreis 1 eine manuelle Zeit zu. Dieser Vorgang
muss in eine Stimmung gespeichert oder aktualisiert werden.

Die manuelle Zeitsteuerung kann auch auf Stimmungsebene gesetzt werden:

¢ [Record] [Cue] [5] [Time] {Manual} [Enter]

Die manuelle Zeitsteuerung kann auch fiir Kategorien auf Stimmungsebene gesetzt werden:

* [Record] [Cue] [6] [Color] [Time] {Manual} [Enter]

Manuelle Intensitats-Ubernahme

Intensitats-Uberblendungen kénnen manuell korrigiert und die Uberblendung "eingefangen”
werden, indem der Fader bis auf den Prozentsatz der Durchflhrung der Stimmung
heruntergezogen wird (wenn die Stimmung beispielsweise zu 50 % ausgefuhrt worden ist, wird,
wenn der Fader manuell auf 50 % heruntergezogen wird, die Intensitats-Uberblendung in den
Fang-Status gesetzt und der Intensitats-Teil der Stimmung durch manuelles Bewegen des Faders
zwischen 50 % und 100 % oder dazwischen gesteuert). Wenn der Fader auf unter 50 %
heruntergezogen wird, werden alle Intensitatswerte proportional von ihren Fang-Werten auf die
vorherigen Werte tberblendet.

Wenn eine Uberblendung in den Fang-Status gesetzt wird und die Fader nicht auf 100 %
zurlckgesetzt werden, bevor die Taste [Go] das nachste Mal betatigt wird, geht der Fader bei der
Ausfuhrung der Stimmung automatisch auf 100 % zurlck. Alternativ kbnnen Sie den Fader auch
auf 0 % setzen, bevor Sie die nachste Stimmung ausfihren, um die Stimmung fur die manuelle
Intensitatssteuerung in den Fang-Status zu versetzen, wenn der Fader auf proportionale Steuerung
eingestellt ist und die Taste [Go] gedruckt wird. Die Intensitats-Kontrolle wird dem Fader entzogen,
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wenn die Stimmung abgeschlossen ist (wenn der Fader wieder auf 100 % zuriickbewegt wurde).
Wenn der Fader als Intensitats-Master eingestellt ist, wird die Intensitatssteuerung beibehalten,
auch wenn die Stimmung beendet wurde.

Wenn eine vorbereitete Stimmung irgendwelche manuellen Kontrolleigenschaften hat, kdnnen Sie
entweder den Fader vorher auf Null schieben oder ihn von der Konsole automatisch auf Null
schieben lassen, sobald die Taste [Go] gedriickt wird.

Eine manuelle Intensitats-Ubernahme kann nicht erfolgen, wenn in der Stimmung eine manuelle
Zeitsteuerung gesetzt ist, da der Fader dann bereits mit dieser Steuerung belegt ist.

Manuelle Ubernahme

Mit der manuellen Korrektur kann der Steller des zugehdrigen Faders alle in einem
Uberblendstatus befindlichen Parameter auf diesem Fader kontrollieren. Wenn [Man Override] &
[Load] gedriickt werden, wird jegliche Aktivitat auf diesem Fader angehalten und die Motorfader
bewegen sich in die Position, die dem aktuellen Status der Uberblendung entspricht.

Der Steller wird verwendet, um die Uberblendung aller Parameter der Stimmung manuell
kontrolliert abzuschlie3en. Wenn der Fader gepaart arbeitet, steuert der linke Fader das
Intensitats-Ausblenden und alle Nicht-Intensitatsparameter, wahrend der rechte alle Intensitats-
Ausblendvorgange steuert. Die manuelle Korrektur endet automatisch mit Beendigung der
Stimmung.

Um eine Gruppe von Fadern fiir die manuelle Ubernahme zusammenzufassen, die Tasten [Man
Override] & [Load] driicken (und bei Bedarf weitere Fader durch Dricken ihrer Taste [Load]
hinzufugen).

Arbeiten mit Assert (Playback-Taste)

Mit [Assert] & [Load] des jeweiligen Faders kann die aktive Stimmung auf diesem Fader wieder
abgerufen werden, wobei die gleichen Regeln gelten wie fiir [Go To Cue]. Assert kann verwendet
werden, um die Kontrolle Gber den gesamten Inhalt einer Stimmung wiederzuerlangen, dem Fader
einen gerade gesetzten unabhéngigen Status zuzuweisen oder in Blind Anderungen an einer
aktiven Stimmung in der aktiven Ausgabe durchzufiihren.

Bei gemeinsamer Betatigung von [Assert] & [Load] wird der gesamte Inhalt der Stimmung wieder
abgerufen. Mit der Kommandozeile konnen Sie die Assert-Funktion auch nur auf bestimmte
Elemente einer Stimmung anwenden.

Folgende Beispiele zeigen das Anwenden der Assert-Funktion auf Elemente einer Stimmung Gber
die Kommandozeile:

* [Kreisliste] [CUE] [5] [Assert] [Enter] — wendet die Assert-Funktion auf die angewahlten
Kreise mit Werten aus Stimmung 5 an. Dabei ist zu beachten, dass flr die Ausfiihrung dieses
Befehls Stimmung 5 aktiv sein muss.

* [Kreisliste] [Color] [CUE][1] [Assert] [Enter] — wendet die Assert-Funktion fir die
angewahlten Kreise auf die Color-Werte aus Stimmung 1 an. Es ist zu beachten, dass
Stimmung 1 aktiv sein muss, damit dieser Befehl ausgefiihrt werden kann.

Dies musste dann mit [Record] oder [Update] gespeichert werden.
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Arbeiten mit Timing Disable

Die Taste [Timing Disable] unterdriickt bei der Betatigung zusammen mit [Load] alle
Zeitsteuerungsdaten flr jede Stimmung, die auf dem zugeordneten Playback-Fader aktiviert ist.
Wenn ein Playback-Fader im , Timing Disable“-Modus ist, wird in der zugehérigen Fader-Anzeige
»1D“ angezeigt.

Um diesen Modus wieder aufzuheben, erneut [Timing Disable] & [Load] driicken. Sie kdnnen die
nachste Stimmung auch hart einblenden, indem Sie [Timing Disable] & [Go] driicken, oder zur
vorherigen Stimmung hart zurlickblenden, indem Sie [Timing Disable] & [Back] driicken.

Dadurch wird in Null Sekunden von einem Anderungsbefehl zum néchsten hartgesetzt.

Arbeiten mit Freeze

[Freeze] dient zum Anhalten aller Wiedergabefunktionen auf allen aktiven Fadern. Um nur fir
einen bestimmten Fader ein Freeze auszuldsen, die Tasten [Freeze] & [Load] drlcken.

Der Freeze-Zustand kann auf zwei Wegen aufgehoben werden:

* Erneut [Freeze] & [Load] fir die entsprechenden Fader driicken, um den Freeze-Zustand
aufzuheben.

» Die Tasten [Assert] & [Load] oder [Go] oder [Stop/Back] fiir die entsprechenden Fader
driicken, um die Wiedergabe wiederaufzunehmen.

Sie kdnnen Effekte auch Uber die Kommandozeile mit Freeze anhalten und wieder freigeben.

+ [Effect] [2] [Freeze] [Enter] — halt Effekt 2 mit Freeze an. Das Anhalten eines bestimmten
Effekt mit Freeze ist etwas anderes als das Stoppen eines Effekts. Freeze halt den Effekt
genau dort an, wo er gerade ist.

+ [Effect] [6] [Thru] [9] [Freeze] [Enter] — halt einen bestimmten Bereich von Effekten mit
Freeze an.

Wenn ein Effekt mit Freeze angehalten worden ist, kdnnen Sie ihn mit dem gleichen Befehl wieder
starten:

o [Effect] [2] [Freeze] [Enter]
o [Effect] [6] [Thru] [9] [Freeze] [Enter]

Arbeiten mit [Stop Effekt]

Die Taste [Stop Effekt] kann verwendet werden, um alle Effekte auf einem oder allen Fadern zu
stoppen, oder zusammen mit der Bedientastatur, um einen bestimmten Effekt zu stoppen.

» Zum Stoppen aller Effekte auf einem Fader [Stop Effect] & [Load] des betreffenden Faders
driicken.

* Um einen bestimmten Effekt zu stoppen, unabhangig davon, auf welchem Fader er lauft,
[Effect] [2] [Stop Effect] [Enter] driicken.

Wenn ein Effekt gestoppt wird, werden alle Wirkungen des Effekts entfernt, und das aktive
Ausgabesignal sieht so aus, als wenn der Effekt niemals aktiviert worden ware.
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Inhaltsfreigabe von einem Playback-Fader

Es gibt mehrere Méglichkeiten, um den Inhalt von einem Playback-Fader freizugeben.

+ [Off] + [Load] — setzt die Kontrolle auf den Hintergrund-Fader zurlick, entweder eine
Stimmung oder einen Submaster, und stoppt alle Effekte, die bei diesem Fader ausgefiihrt
werden. Wenn es keinen Hintergrundwert gibt, werden die Intensitaten einfach ausgeblendet.

Hinweis: Zugeordnet vorbereitete und aktuelle Stimmungen bleiben bei Verwendung von

[Off] + [Load] erhalten.

Bei Driicken von [Go] werden die Stimmungen in ihrer aktuellen Sequenz
ausgeftihrt.

* [Release] + [Load] — verhalt sich wie [Off] + [Load], auRer dass die vorbereitete Stimmung
auf die erste Stimmung in der Liste gesetzt und die aktive Stimmung entfernt wird.

 [Shift] + [Load] — verhalt sich wie [Release] + [Load], auer dass es den Inhalt vollstandig
vom Fader entfernt. Wenn [Shift] + [Load] bei einem leeren Playback-Fader gedriickt wird,
wird die Zuordnung des Faders aufgehoben.

Hinweis: Mit dem Befehl [Go To Cue] [Out] werden alle L TP-Fader-Hintergrundwerte

geléscht.

Arbeiten mit der Zeitprofilkorrektur

Um einen Fader fir die Zeitprofilkorrektur vorzuwahlen, [Rate] & [Load] am betreffenden Fader
driicken. Wenn die Taste [Rate] ohne [Load] gedriickt wird, wird das Haupt-Playback fir die
Zeitprofilkorrektur vorgewahlt. Um mehrere Fader vorzuwahlen, die Taste [Rate] gedrickt halten
und gleichzeitig die Taste [Load] der Fader drlicken, die Sie hinzufigen mdchten. Wenn kein Fader
fur die Zeitprofilkorrektur vorgewahlt wurde, wird durch Driicken von [Rate] das Haupt-Playback fir
die Zeitprofilkorrektur vorausgewahlt.

Dann kann das Zeitprofil mit dem Rate-Digitalsteller dynamisch gesteuert werden. Die
Voreinstellung ist 100 %, also Echtzeit (Beispiel: 5 Sekunden = 5 Sekunden). Zum Verlangsamen
der Stimmung den Prozentsatz heruntersetzen. Wenn der Prozentsatz auf 0 % gesetzt wird, wird
die Stimmung angehalten. Zum Beschleunigen der Stimmung den Prozentsatz erhéhen.

Folgende Beispiele beschreiben die erforderlichen Befehle:
» Eine 50 % Zeitprofilkorrektur verlangsamt ein 5 Sekunden-Ereignis auf 10 Sekunden.
» Eine 200% Zeitprofilkorrektur beschleunigt ein 5 Sekunden-Ereignis auf 2,5 Sekunden.

Der maximale Wert betrédgt 2000 %. Alle mit einer Stimmung verbundenen Zeiten (einschliel3lich
Follow- oder Hang-Zeiten) werden proportional durch die Zeitprofilkorrektur beeinflusst.

Wenn eine Stimmung beendet ist, beeinflussen alle Zeitprofilkorrekturen die Stimmung in der
Vorbereitung. Wenn diese Stimmung dann anschliefend aktiviert wird, wird das angepasste
Zeitprofil zur Kontrolle der Zeitsteuerung verwendet. Driicken Sie erneut [Rate], um die
Zeitprofilkorrektur auszuschalten und auf 100 % zurtickzusetzen.
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Sequenzlisten fiur manuelle Master

Manueller Master ist eine zusatzliche Bedingung fir die Wiedergabe von Stimmungen. In diesem
Modus werden Stimmungen manuell von Fadern ohne Verwendung der Taste [Go] ausgelOst.
Wenn der Fader auf manuellen Master eingestellt ist, wird mit einer Sequenzliste eine Stimmung
manuell ausgeldst, wenn der Fader von 0 % oder von Voll aus verschoben wird. Dies erfolgt alles
ohne Drucken von [Go]. Alle Stimmungen in einer manuellen Masterliste, die nicht durch
Verschieben eines Faders, sondern stattdessen mittels [Go] ausgeldst werden, werden den
Zeitsteuerungen der Stimmung entsprechend eingeblendet.

Hinweis: Follow- und Hang-Zeiten werden beim Auslésen einer Stimmung mit einem
manuellen Master-Fader ignoriert.
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Mit dem Softkey {Fader} im Sequenzlistenindex kann eine Sequenzliste auf manuellen Master
gesetzt werden. Um auf den Sequenzlistenindex zuzugreifen, driicken Sie [Cue] [Cue]. {Fader}
schaltet zwischen proportionalem Master, Intensitats-Master und manuellem Master um.
Voreingestellt ist proportionaler Master.

Wenn der manuelle Master als Fader-Modus fiir eine Sequenzliste gewahlt wurde, erscheinen Gber
dem Namensfeld der Sequenzliste die Initialen ,MM®. Im Intensitats-Master-Modus werden die
Initialen ,IM“ angezeigt.

Die Zeitsteuerung ist skaliert. Wenn bei Color eine Verzégerung von 5 auftritt und die Stimmung
eine Dauer von 10 hat, beginnt der Farblibergang erst, wenn die Fader manuell 50 % erreicht
haben.

Playback Status Cricket & Cache

List8 imi Flags Attributes
Cue of IntUp Int Down Focus Color Beam Dur MBAP 2 ” Fw/Hg Link Loop Curve Rate Label

(1 ) 5 5 5 5 5 D

2 5 5

Weitere Informationen zu den anderen verfugbaren Modi siehe Fadertyp, Seite 246.
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Kapitell18

Weitergehende manuelle Kontrolle

In diesem Kapitel werden weitergehende Funktionen fir die manuelle Kontrolle beschrieben. Diese

Funktionen kénnen den Programmieraufwand erheblich reduzieren.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
* Arbeiten mit [Copy To]
* Arbeiten mit [Recall From]
*  Arbeiten mit {Make Null}
* Arbeiten mit {Make Manual}
* Arbeiten mit {Make Absolute}
«  Arbeiten mit [Query]
*  Arbeiten mit [Capture]
e Arbeiten mit [Undo]

Weitergehende manuelle Kontrolle
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Arbeiten mit [Copy To]

Mit [Copy To] kénnen Sie samtliche Daten von einem Kreis auf einen anderen kopieren, entweder
innerhalb der aktuellen Betriebsart oder zu einem anderen Speicherziel. [Copy To] funktioniert
ahnlich wie [Recall From], aber in der anderen Richtung. [Copy To] bringt Daten in einen Kreis
aus dem angewabhlten Kreis, wohingegen [Recall From] Daten aus einem Kreis in den
angewahlten Kreis herauszieht.

Sie kdnnen mit den IFCB-Kategorietasten oder Parametertasten ausgewahlte Teilmengen von Kreis-
daten kopieren. Ganze Stimmungen, Bereiche von Stimmungen und Sequenzlisten kdnnen an
andere Stellen kopiert werden. Wenn Sie nur Intensitatswerte kopieren mdchten, verwenden Sie den
Softkey {Only Levels}. Dies schlie3t Informationen zur Einzelzeitsteuerung (diskretes Timing) aus.

Mit dem Softkey {Only Active} kdnnen Daten nur von aktiven Kreisen kopiert werden.

Wenn referenzierte Daten kopiert werden und das Kopierziel ebenfalls Daten in der kopierten
Referenz aufweist, wird das Ziel mit seinen gespeicherten Werten in diese Referenz eingesetzt
(beispielsweise als CP 1). Wenn das Kopierziel nicht in der Referenz enthalten ist, werden
Absolutwerte in das Ziel kopiert, nicht die Referenz.

Die nachstehenden Beispiele beschreiben Kopierbefehle von Speicherzielen. Dieser Befehl ist
sehr vielseitig, und die folgende Liste enthalt nur eine kleine Auswahl der Méglichkeiten:

* [2] [Copy To] [Cue] [5] [Enter] — kopiert alle Informationen von Kreis 2 auf Kreis 5.

* [2] [-] [Focus] [Copy To] [Cue] [5] [Enter] — kopiert alle Parameterwerte mit Ausnahme der
Focus-Werte von Kreis 2 in Stimmung 5.

* [Group] [3] [Copy To] [Preset] [6] [Enter] — kopiert aktuelle Informationen fur Gruppe 3 in
Preset 6.

* [3] [Copy to] [6] [Cue] [8] [Enter] — kopiert die Daten von Kreis 3 in Kreis 6 von Stimmung 8.
* [3] [Copy to] [4] [Thru] [9] [Enter] — kopiert die Daten von Kreis 3 in die Kreise 4 bis 9.

* [3] [Copy to] [8] [Cue] [2] [/] [1] [Cue Only/Track] [Enter] — kopiert die Daten von Kreis 3
in Kreis 8 von Stimmung 2/1 und schaltet die ,Tracking/Cue Only“-Einstellung fur
anschlieBende Stimmungen in Sequenzliste 2 um.

* [Cue] [2] [/] [Copy to] [Cue] [7] [/] [Enter] — kopiert alle Informationen der Sequenzliste 2 in
die Sequenzliste 7.

* [Cue] [1]1[11[1] [Thru] [1] [0] [Copy To] [Cue] [5] [/] [5] <Thru> [Enter] — kopiert Stimmun-
gen 1 bis 10 von der Sequenzliste 1 in die Sequenzliste 5, beginnend mit Stimmung 5.

* [1]1 [Copy To] [2] [0] {Only Levels} [Enter] — kopiert nur die Parameterinformationen von
Kreis 1 in Kreis 20.

In Live kénnen Sie mit [Sneak] sowie [Copy To] die Anderung einblenden.

Beispiel: [1][2] [Copy To] [2] [Sneak] <Time> 7 [Enter] wirde alle gespeicherten Daten von Kreis
12 zu Kreis 2 kopieren und dies in 7 Sekunden Uberblenden.

Der Softkey {HTP} mit [Copy To] sorgt dafiir, dass die Intensitatswerte ignoriert werden, wenn sie
héchstens dem kopierten Wert entsprechen.

Beispiel:

Kreise 1 und 2 sind in Stimmung 10 bei 50 %, und in Stimmung 11 ist Kreis 1 auf 10 % und
Kreis 2 auf 100 %. Wenn Sie in Stimmung 11 folgende Syntax verwenden:

e [1] [Thru] [2] [Copy To] [Cue] [1][0] {HTP} [Enter]
Bleibt Kreis 1 auf 50 %, und Kreis 2 wird auf 100 % gesetzt.
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Arbeiten mit [Recall From]

Die Funktion [Recall From] ist ahnlich wie [Copy To], aul3er dass sie Daten von anderen Stellen
holt, und kann nur eingesetzt werden, um fiir eine Kreisliste Daten von einer anderen Stelle
(beispielsweise einer Stimmung) zu Ubernehmen. Der Befehl [Recall From] bedeutet im Grunde
.Kopieren von*.

Es werden alle Parameterwerte fur angewahlte Kreise ibernommen. Mit den IFCB-Kategorietasten
oder Parametertasten kénnen auch ausgewahlte Teilmengen von Kreisdaten tibernommen
werden. Wenn Sie nur Intensitatswerte abrufen mdchten, verwenden Sie den Softkey {Only
Levels}.

Mit dem Softkey {Only Active} kdnnen Daten nur von aktiven Kreisen abgerufen werden.

Hinweis: Die Softkeys {Only Levels} und {Only Active} kénnen mit [Recall From]
verwendet werden, wenn zuvor kein Kreis angewéhlt wurde.

In Live kénnen Sie mit [Sneak] sowie [Recall From] die Anderung einblenden.
Die nachstehenden Beispiele beschreiben Ubernahmebefehle von Speicherzielen:

* [2] [Recall From] [Cue] [5] [Enter] — Gbernimmt alle gespeicherten Daten von Stimmung 5
fur Kreis 2.

* [2] [-] {Focus} [Recall From] [Cue] [5] [Enter] — Gbernimmt alle Daten von Kreis 2 von
Stimmung 5, ausgenommen Focus-Werte (Pan/Tilt — XYZ).

* [Group] [3] [Color] [Focus] [Recall From] [Preset] [6] [Enter] — Ubernimmt die Color- und
Focus-Werte von Preset 6 fiir die Kreise in Gruppe 3. Kann auch mit einer Kreisanwahl statt
einer Gruppe durchgefiihrt werden.

* [Group] [3] [Color] [Recall From] [Cue] [7] [Make Absolute] [Enter] — Gibernimmt Color-
Werte fur Gruppe 3 aus Stimmung 7 und unterbricht alle Referenzen zu Speicherzielen.

* [2] [Recall From] [Sub] [4] [Enter] — Ubernimmt alle gespeicherten Intensitatswerte von
Submaster 4 fir Kreis 2.

* [Recall From] [Intensity Palette] [1] — Gbernimmt alle Werte, die in Intensitatspalette 1
gespeichert sind.

* [1][0] [Recall From] [Cue] [2] [Sneak] <Time> 7 [Enter] — wiirde alle gespeicherten Daten
abrufen, die Stimmung 2 fiir Kreis 10 hat, und diese in 7 Sekunden Uberblenden.

* [Recall From] [Cue] [1][0] {Only Active} [Enter] — ruft Daten nur von den aktiven Kreisen mit
einer Intensitat von Gber 0 ab, wenn zuvor keine Kreisanwahl vorgenommen wurde.

* [Recall From] [Cue] [2] [Enter] — wlirde zu einer Anwahl der in dieser Stimmung
verwendeten Kreise flhren. Alle Kreise, die in der Sequenzliste verwendet werden, derzeit
aber keine Intensitat in der abgerufenen Stimmung haben, werden auf Null gesetzt. Wenn
anschlielend [At] gedriickt wird, wird eine numerische Liste dieser Kreise in die
Kommandozeile eingefiigt.

Hinweis: Wenn Sie in Live oder Blind [Recall From][Recall From] driicken, wird [Recall

From][Cue] in die Kommandozeile eingegeben.

Der Softkey {HTP} mit [Recall From] sorgt dafiir, dass die Intensitatswerte ignoriert werden, wenn
sie héchstens dem kopierten Wert entsprechen.
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Beispiel:
Kreise 1 und 2 sind in Stimmung 10 bei 50 %, und in Stimmung 11 ist Kreis 1 auf 10 % und
Kreis 2 auf 100 %. Wenn Sie in Stimmung 10 folgende Syntax verwenden:
e [Recall From] [Cue] [1][1] {HTP} [Enter]
Bleibt Kreis 1 auf 50 %, und Kreis 2 wird auf 100 % gesetzt.

Arbeiten mit {Make Null}

Der Softkey {Make Null} kann verwendet werden, um eine Speicherung oder Aktualisierung von
Parameterwerten in Live zu verhindern und um Parameterwerte in Blind aus Speicherzielen zu
entfernen. Um {Make Null} zu verwenden, missen Kreise angewahlt werden, und die Funktion
kann ganze Kreise, einzelne Parameter oder Parameterkategorien betreffen.

In Live

Wenn Sie in Live eine {Make Null}-Anweisung fiir Kreise oder Parameter geben, bleiben die
Kreiswerte in der aktiven Ausgabe weiterhin sichtbar, aber die Daten sind fiir Speicherbefehle
unsichtbar. Genau wie Filter (siehe Speicher-Filter, Seite 236) funktioniert {Make Null} in Live wie
eine ,Ignorieren“-Anweisung, nicht wie eine Léschanweisung. Wenn Kreiswerte auf Null gesetzt
werden, werden die Werte firr diese Daten in der Live-Anzeige grau dargestellt, und es wird neben
dem Datenfeld ein ,N“ angezeigt.

{Make Null} unterscheidet sich darin von Park, dass Sie Daten weiterhin in der aktiven Ausgabe
andern koénnen (Uber manuelle Kontrolle oder Wiedergabe), aber dass Daten nicht fr
Speichervorgange verfiigbar sind.

Folgende Beispiele beschreiben die Verwendung von {Make Null} in Live:
* [1]1 [Thru] [5] {Make Null} [Enter] — wandelt alle Parameter der Kreise 1-5 in Nulldaten um.
* [2] {Color} {Make Null} [Enter] — wandelt nur Color-Werte fiir Kreis 2 in Nulldaten um.

* [9] [Thru] [5] {Pan} {Make Null} [Enter] — wandelt nur die Pan-Werte fiir die Kreise 5-9 in
Nulldaten um.

Null-Anweisungen kénnen auf zwei Wegen aufgehoben werden. Zunachst, da {Make Null} eine
Umschaltfunktion ist, genlgt es, einfach den Kreis und den Parameter erneut anzuwahlen und
dann {Make Null} [Enter] zu driicken. Damit wird der Nullzustand aufgehoben.

Daruber hinaus kann der Nullzustand auch mit einer Go To Cue-Anweisung aufgehoben werden.

In Blind

In Blind kann {Make Null} verwendet werden, um Anweisungen in einer Stimmung zu maskieren,
nachdem diese gespeichert worden sind. Eine {Make Null}-Anweisung kann auch auf Kreise oder
Parameter in Paletten, Presets und Submastern angewendet werden, wobei die Daten komplett
aus dem Ziel entfernt werden, genau wie bei [At] [Enter].

Bei der Anwendung auf Kreise/Parameter in Stimmungen entfernt {Make Null} die Daten nicht aus
der Stimmung, sondern macht sie nur fur die Wiedergabe unzuganglich. Die Anweisung wirkt auf
Anderungsbefehle genauso wie auf getrackte Werte.

Beispiele fur die Verwendung von {Make Null} in Blind:

* [Color Palette] [1] [Enter] [3] {Magenta} {Make Null} [Enter] — entfernt alle Magenta-
Parameterwerte flr Kreis 3 aus der Color Palette 1.

* [Preset] [5] [Thru] [9] [Enter] {Intensity} {Make Null} [Enter] — entfernt alle Intensitatswerte
fur alle Kreise in den Presets 5-9.
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* [Cue] [8] [Enter] [2] [Thru] [7] {Make Null} [Enter] — setzt alle Daten fiir Kreise 2-7 in
Stimmung 8 auf Null.

* [Cue] [9] [Enter] {Intensity} [Make Null] [Enter] — setzt alle Intensitatswerte fiir alle Kreise
in Stimmung 9 auf Null.

In den oben genannten Beispielen mit Stimmungen unterscheidet sich {Make Null} insofern von
[At] [Enter], dass {Make Null} verhindert, dass die gespeicherten Werte wiedergegeben werden
und dass andere Werte durch Tracking weitergefihrt werden, statt die Weiterfiihrung von Werten
aus friiheren Stimmungen als getrackte Werte zuzulassen. Das bedeutet, dass bei einer
Wiedergabe der Stimmung als Out-of-Sequence-Stimmung oder mit Assert-Kennung fiir genullte
Werte keine Daten wiedergegeben oder als getrackte Daten weitergefiihrt werden wiirden.

Arbeiten mit {Make Manual}

Der Softkey {Make Manual} kann verwendet werden, um Stimmungs- oder Submasterwerte in
manuelle Werte umzuwandeln, damit diese mit in die Funktionen [Record], [Record Only] und
[Update] eingeschlossen werden.

* [5] {Make Manual} [Enter] — wahlt Kreis 5 an und wandelt alle seine aktuellen
Parametereinstellungen in manuelle Werte um.

* [8] {Focus} {Make Manual} [Enter] — wahlt Kreis 5 an und wandelt alle seine Focus-Werte
in manuelle Werte um.

* [9] [Thru] [3] {Color} {Intensity} {Make Manual} [Enter] — wahlt die Kreise 3-9 an und
wandelt inre Color-Werte und Intensitatswerte in manuelle Werte um.

Arbeiten mit {Make Absolute}

Referenzierte Daten kdnnen mit dem Softkey {Make Absolute} in Absolutwerte umgewandelt
werden. Dieser Softkey ist in Live und Blind verfiigbar. Referenzierte Daten sind Kreis- bzw.
Parameterdaten, die von einer Palette oder einem Preset ibernommen wurden. {Make Absolute}
dient dazu, einen Parameter unverandert zu lassen, aber seinen Bezug auf die Palette oder das
Preset aufzuheben.

Folgende Beispiele erlautern, wie referenzierte Daten in Absolutwerte umgewandelt werden.

* [4] {Make Absolute} [Enter] — wahlt Kreis 4 an und wandelt sdmtliche referenzierten Daten
fur diesen Kreis in Absolutwerte um.

* [7] {Color} {Make Absolute} [Enter] — wahlt Kreis 7 an und wandelt seine Color-Werte in
Absolutwerte um.

* [3]1 [Thru] [9] {Color} {Intensity} {Make Absolute} [Enter] — wahlt die Kreise 3-9 an und
wandelt inre Color-Werte und Intensitatswerte in Absolutwerte um.

In jedem dieser Beispiele andert sich die Kreisanzeige und zeigt die Ergebnisse dieses Befehls an.
Wo vorher ein referenzierter Wert angezeigt wurde (IP, FP, CP, BP, Pr), wird dann ein Absolutwert
(numerischer Wert) angezeigt.

In Live werden Werte, die in Absolutwerte umgewandelt werden, gleichzeitig auch zu manuellen
Werten, weshalb ein Speicher- oder Aktualisierungsvorgang erforderlich ist, um die Anderungen
beizubehalten.

{Make Absolute} kann auch in Verbindung mit einem Aktualisierungsbefehl verwendet werden,
wodurch eine Stimmung aktualisiert werden kann, wahrend gleichzeitig die Referenzen zu Paletten
oder Presets geldst werden, die manuell geandert worden sind.

Beispiel: [Update] {Make Absolute} [Enter] aktualisiert das aktive Speicherziel. Alle in der
Stimmung gespeicherten manuellen Werte, die Anderungen an einer Palette oder einem Preset
waren, werden als Absolutwerte in der Stimmung gespeichert. Die Referenz wird aufgehoben.
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Arbeiten mit [Query]

[Query] wird verwendet, um Kreise anzuwahlen, die von Ihnen eingegebene Kriterien erfillen.
Dabei kann die Auswahl davon abhangen, welche Art Scheinwerfer ein Kreis reprasentiert, was der
Kreis macht oder nicht macht, machen kann oder nicht machen kann. Die Kriterien werden in der
Kommandozeile mit Hilfe von Softkeys, Tastatur und Direkttasten eingegeben.

Wenn [Query] gedriickt wurde, schalten die Softkeys auf folgende Anzeigen um:

* IsIn(istin)

« Isn’tIn (ist nicht in)

+ Can Be (kann sein)

+ Can’t Be (kann nicht sein)
+ Oder

Hinweis: Falls nicht anders angegeben, geht Eos davon aus, dass sich die Query-Funktion

auf die aktuelle Ausgabe bezieht. Deshalb ist die Verwendung des Softkeys
{Is In} (ist in) optional.
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Der ZIB schaltet auch auf die Anzeige der verfligbaren Stichwdrter und Scheinwerfertypen um,
nach denen Sie suchen kdnnen. Diese kdnnen dann zum Festlegen der Suchkriterien verwendet
werden.

Da die Anfragen in der Kommandozeile eingegeben werden, werden Kreise in der Anzeige Live/
Blind spezifiziert. Wenn die Abfrage mit dem Befehl [Enter] abgeschlossen wird, werden die nach
der Abfrage verbliebenen Kreise angewahilt.

Beispiel:

Beispiel: Sie méchten Kreise finden, die in Color-Palette 2 sind und eine Intensitat von 50 %
haben:

*  [Query] <Is In> [Color Palette] [2] [At] [5] [0] [Enter]
In der Anzeige Live/Blind werden alle Kreise angewabhlt, die diese Kriterien erflllen.

Sie kénnen die Abfrageauswahl mit [Next] und [Last] Kreis fiir Kreis durchblattern, um nur
einen bestimmten Kreis zu kontrollieren.

Weitere Beispiele fur Abfragen:
* [Query] {Isn’t In} [Beam Palette] [2] [5] [Enter]
¢ [Query] {Luminaire} {Can Be} [Focus Palette] [8] [Enter]

* [Query] {Geratetypen} {Revolution} {Can Be} [Focus Palette] [6] {Isn’t In} [Cue] [4]
[Thru] [9] [Enter]

* [Next] [Next] [Enter] — wahlt einen Kreis aus dem Abfrageergebnis an.

Darlber hinaus kdnnen Sie in Patch bis zu vier Abfrage-Stichwoérter fur jeden Kreis eingeben.
Diese Stichwérter kdbnnen ebenfalls fiur eine Abfrage genutzt werden (siehe Hinzufiigen von
Stichwértern im Patch, Seite 107).

In Patch festgelegte Stichworter erscheinen im ZIB, sobald [Query] gedriickt wird. Dann kénnen
sie beispielsweise in einer solchen Abfrage verwendet werden:

* [Query] {lhr Stichwort} {Can’t Be} {Beam Palette 5} [Enter]

Tasten auf dem Bedienpult, wie [Time] und [Mark], kdnnen ebenfalls fiir Abfragen verwendet
werden.
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Arbeiten mit [Capture]

Der Capture-Status ist ein manueller unabhangiger Zustand. Kreisparameterdaten mit Capture-
Status werden nicht durch die Wiedergabe beeinflusst, reagieren aber auf manuelle
Kontrollvorgange.

Nach dem Anwahlen von Kreisen setzt [Capture] [Enter] alle Parameter dieser Kreise in den
Capture-Status. Dadurch sind sie nicht fur eine Wiedergabe oder Korrektur durch Submaster
verflgbar, bis der Capture-Status aufgehoben wird. Da Capture eine Umschaltfunktion ist, ist zum
Aufheben des Capture-Status von Parametern nur erneut [Capture] [Enter] zu drlicken.

Beispiel:
e [1] [Thru] [9] [At] [Full] [Capture] [Enter]

Ein ,C" wird neben den Parametern mit Capture-Status (Intensitat) in der Kreisanzeige
angezeigt. Dadurch haben die angewahlten Kreise den Capture-Status und sind nicht fur
eine Wiedergabe oder Submaster-Anweisungen verfligbar, bis der Capture-Status
aufgehoben wird.

Mit den Parametertasten im ZIB kénnen Sie den Capture-Status auch bestimmten Parametern
eines Kreises zuweisen.

Beispiel:
e [7] [Focus] [Capture] [Enter]

Wenn eine Gruppe von Kreisen angewahlt wird und einige dieser Kreise den Capture-Status
aufweisen und andere nicht, wird der Capture-Status aller Kreise bei der ersten Betatigung von
[Capture] aufgehoben und bei der zweiten Betatigung fur alle manuellen Einstellungen der
angewabhlten Kreise gesetzt.

Kreise ohne Capture-Status behalten ihre aktuellen Werte, sofern sie nicht auf frihere Werte
zurlckgesetzt werden oder eine neue Anweisung gegeben wird. Sie kdnnen Kreise mit der
Funktion [Sneak] [Enter] auf ihren Hintergrund- oder Voreinstellungsstatus zurlicksetzen (siehe
Sneak, Seite 161). Oder Sie behalten den manuellen Zustand bei, bis eine neue Anweisung
kommt.

Die Funktion Capture kann auch ,eingerastet® werden. Dadurch erhalten alle manuellen
Anderungen gleich bei der Ausfiihrung automatisch den Capture-Status. Durch Driicken von
[Capture] [Capture] [Enter] erhalten spatere manuelle Anderungen automatisch den Capture-
Status. In der Kommandozeile wird ,Capture Enable® angezeigt, und die Capture LED leuchtet auf.
Um die Capture-Sperre aufzuheben, erneut [Capture] [Capture] [Enter] driicken.
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Arbeiten mit [Undo]

Undo ist ein Verfahren zum Rickgangigmachen bestimmter Vorgange der Software. Sie kdnnen
mit [Undo] jeden Befehl riickgéngig machen, der zu einer Anderung von Daten fiihrt, die in der
Vorstellungsdatei gespeichert wirden, oder jeden Befehl, der die manuellen Werte in Live &ndert.

Falls in der Kommandozeile Befehle stehen, I6scht einmaliges Driicken von [Undo] die
Kommandozeile. Sobald die Kommandozeile leer ist, beginnt mit dem Driicken von [Undo] der
Vorgang des Rickgangigmachens.

Wenn [Undo] bei leerer Kommandozeile gedriickt wird, wird die Kommando-History im ZIB
angezeigt, und der zuletzt ausgefiihrte Befehl wird golden hervorgehoben angezeigt. Durch
Driicken von [Enter] wird der letzte Befehl riickgangig gemacht. Mit [Shift] + [Clear] kann die
Kommandozeile ebenfalls geléscht werden.

Command History

Riickgéngig zu
machende

‘/Befehle

Mit den Pfeiltasten oder Uber den Touchscreen kdnnen mehrere Befehle ausgewahlt werden. Wenn
Sie [Enter] driicken, wird ein Hinweis angezeigt. Durch erneutes Driicken von [Undo] werden alle
hervorgehobenen Befehle riickgangig gemacht und danach aus der Kommando-History entfernt.
Wenn mehr als ein Befehl riickgédngig gemacht werden soll, ist eine Bestatigung erforderlich.

Nach dem Rickgangigmachen von Befehlen mit Undo wird eine {Redo}-Taste in der Kommando-
History angezeigt. Wenn Sie diese Taste und anschlielend [Enter] driicken, wird die letzte Rlck-
gangigmachung zuriickgenommen, und die dabei entfernten Befehle werden wieder ausgefihrt.

In einer Umgebung mit mehreren Bedienern kann jeder Bediener nur selbst vorgenommene
Anderungen riickgangig machen. In der Kommando-History werden nur die Kommandos
angezeigt, die der Bediener selbst verwendet hat.

Hinweis: Nicht alle Kommandos kdnnen riickgdngig gemacht werden:

Wiedergabevorgédnge und manuelle Attribute, die fiir Kreise oder Encoder-
Vorgénge gesetzt werden, sind von dieser Funktion ausgeschlossen.
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Kommando-History

Kommando-Historien werden fiir jede Bearbeitungssitzung gespeichert, die immer dann beginnt,
wenn:

* sich ein Pult beim Netzwerk anmeldet
« eine neue Vorstellungsdatei geladen wird
+ eine neue Vorstellungsdatei gedffnet, zusammengefasst oder importiert wird

Fur jeden Bediener wird eine eigene Kommando-History angelegt, die genau die Befehle enthalt,
die er eingegeben hat.

Sie kdnnen die Kommando-History jederzeit durch Dricken der Taste <More SK> {Cmd History}
offnen.

Befehle, die keinen Einfluss auf manuelle Eingaben oder Speicherziele haben (Laden einer
Stimmung, Abspielen einer Stimmung oder Bewegen eines Submasters) werden in der
Kommando-History nicht gespeichert.
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Kapitell19
Multipart-Stimmungen

Stimmungen kénnen in bis zu 20 Parts unterteilt werden. In diesem Kapitel werden die Verfahren
zum Erzeugen und Bearbeiten von Multipart-Stimmungen beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« Uber Multipart-Stimmungen . . .. ..................... 272
* Speichern einer Multipart-Stimmung in Live. . . . ... ... .. 272
* Speichern einer Multipart-Stimmung in Blind. . . . .. ... .. 274

Multipart-Stimmungen 271



272

Uber Multipart-Stimmungen

Stimmungen kénnen in bis zu 20 Parts unterteilt werden. Jeder Part kann seine eigenen Kreise
oder Parameter, Werte und Zeiten haben. Multipart-Stimmungen kénnen in Live oder Blind unter
denselben Bedingungen wie konventionelle Stimmungen gespeichert werden.

Es gibt drei verschiedene Verfahren zum Erzeugen einer Multipart-Stimmung. Sie kénnen eine
Multipart-Stimmung Part fur Part in Live aufbauen, Sie kénnen eine bestehende Stimmung in
Multipart-Stimmungen in Live aufteilen oder eine bestehende Stimmung in Blind unterteilen.

Einem Kreis oder Parameter kann in einer Multipart-Stimmung nur einmal ein Wert zugewiesen
werden. Es ist beispielsweise nicht mdglich, den Color-Wert fiir Kreis 1 in Stimmung 1 Part 1 und
dann zusatzlich einen anderen Color-Wert fir Kreis 1 in Stimmung 1 Part 8 anzugeben.

Als Voreinstellung fir die Zeiten der Parts gelten die Voreinstellungen fir Stimmungen im Setup.
Daruber hinaus kénnen Sie den Kreisen in jedem Part genau wie in einer Standardstimmung
Einzelzeiten zuweisen.

Speichern einer Multipart-Stimmung in Live

Das Speichern einer Multipart-Stimmung in Live erfolgt auf die gleiche Weise wie bei einer
Standardstimmung. Allerdings werden dabei, statt die ganze Stimmung zu speichern, nur die
Kreise angewahlt und gespeichert, die Sie in jedem Part haben mdchten.

Dabei ist zu beachten, dass es viele verschiedene Wege und Herangehensweisen fiir das
Erzeugen von Multipart-Stimmungen gibt. Die folgenden Beispiele zeigen nur einige der vielen
Méglichkeiten.

Erzeugen einer neuen Multipart-Stimmung in Live
Aufbau Part fir Part

Fiuhren Sie die gewiinschten Anderungen an der aktiven Ausgabe durch. Wenn alle
vorgenommenen Anderungen in einem Part gespeichert werden sollen, geben Sie ein:

* [Record Only] [Cue] [2] [Part] [1] [Enter]

Ab jetzt kdnnen Sie weitere Anderungen durchfiihren und in Parts speichern.

Aufbau von Parts vom Stimmungs-Endstand

In den meisten Fallen werden Sie den Endstand der Stimmung herstellen und diese dann in Parts
unterteilen. Zu diesem Zweck kdnnen Sie wie folgt selektive Speichervorgange nutzen:

* [Kreis-/Parameterauswahl] [Record] (oder [Record Only]) [n] [Part] [a] [Enter]
* [Kreis-/Parameterauswahl] [Record] (oder [Record Only]) [Part] [b] [Enter]

Jeder Part kann seine eigenen Stimmungszeiten und andere Attribute enthalten. Anweisungen wie
Follow/Hang, Link und Loop und Allfade kénnen nur auf Stimmungsebene gesetzt werden, nicht fur
einzelne Parts. Uber die Kreisanwahl kénnen Sie auch Kreis-Parametern verschiedenen Parts
zuordnen.

Alle nicht zugewiesenen Anderungsbefehle jeder Multipart-Stimmung gehéren immer zu Part 1.
Das bedeutet, wenn die Basis der Stimmung (also das normale Verhalten) in Part 1 festgelegt sein
soll, dass Sie einfach die Liste der Kreise und Parameter zusammenstellen kénnen, die Sie in den
Parts 2 und héher unterbringen wollen.
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Setzen von Attributen fiir Multipart-Stimmungen

Stimmungs-Attribute wie [Time], [Delay], [Block], [Assert], [Label], [Rate], [Mark] und
[AutoMark Off] kdnnen in Stimmungs-Parts gesetzt werden. Funktion und Speicherung dieser
Attribute sind genau wie in einteiligen Stimmungen.

Stimmungs-Part-Attribute kdnnen beim Speichern der Parts festgelegt oder den fertigen Parts
nachtraglich hinzugefligt werden. Beispiel:

¢ [Record] [Cue] [2] [Part] [1] [Delay] [8] [Enter]
¢ [Cue] [4] [Part] [3] {Color} [Time] [6] [Enter]
¢ [Cue] [8] [Part] [9] {AutoMark Off} [Enter]
¢ [Record Only] [Cue] [5] [Part] [2] [Assert] [Enter]
Mehr Uber Stimmungs-Attribute siehe Zuweisen von Stimmungs-Attributen, Seite 217.

Arbeiten mit Update in Live

Das Aktualisieren einer Multipart-Stimmung ist grundsatzlich derselbe Vorgang wie bei einer
Standardstimmung, auBer dass Sie im Aktualisierungsbefehl eine spezifische Stimmungspart-
Nummer angeben.

Es konnen auch verschiedene referenzierte Daten wie Paletten oder Presets zu einer Multipart-
Stimmung zusammengesetzt werden. Falls Sie Anderungen an referenzierten Daten innerhalb
einer Multipart-Stimmung durchgefihrt und auf diesem Wege manuelle Daten erzeugt haben,
kénnen Sie mit [Update] [Enter] sowohl die Multipart-Stimmung als auch die referenzierten Daten
mit den neuen Werten aktualisieren, genau wie bei Standardstimmungen.

Sie kdnnen auch einen Part einer Multipart-Stimmung ausschlieRlich mit ausgewahlten Parametern
aktualisieren.

Beispiel:

Sie haben Stimmung 1 gespeichert, die eine Multipart-Stimmung und aktiv ist. Part 2
enthalt die Kreise 1 bis 5, die sich auf Intensity Palette 2 beziehen, die auf 25 % gesetzt ist.
Kreise 1 bis 5 anwahlen und auf einen Intensitatswert von 21 % einstellen. Die Live-Daten
zeigen die neuen Werte rot und zusatzlich ein ,R* an, um anzuzeigen, dass die Referenz
unterbrochen wurde.

Um jetzt Stimmung 1 Part 2 einschlieRlich der neuen Intensitatswerte zu aktualisieren und
damit die Referenz zur Intensity Palette zu unterbrechen, driicken Sie:

e [1] [Thru] [5] {Make Absolute} [Enter]
e [Update] <Cue> <1> [Part] [2] [Enter]

Um Stimmung 1 Part 2 und die referenzierte Palette mit den neuen Werten zu aktualisieren,
drucken Sie:

e [1] [Thru] [5] [Intensity] [Update] <Cue> <1> [Part] [2] [Enter]
Beispiel:

Wenn Stimmung 2 aktiv ist, Kreise 1 bis 5 anwahlen und neue Werte fiir die Farbwechsler
eingeben. Nur Part 4 der Multipart-Stimmung 2 mit den neuen Farbrollen-Werten
aktualisieren:

e [1] [Thru] [5] {Scroller} [Update] [Part] [4] [Enter]
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Speichern einer Multipart-Stimmung in Blind

Hinweis: In Blind werden Anderungen sofort wirksam, ohne dass dafiir ein [Record]- oder

[Update]-Befehl erforderlich ist.

Umwandeln einer Standardstimmung in eine Multipart-Stimmung

Bei der Arbeit in Blind kann es gelegentlich erforderlich sein, eine Standardstimmung in eine
Multipart-Stimmung aufzuteilen. Es ist ebenso mdglich, beim Erzeugen einer neuen Stimmung in
Blind dieselbe Vorgehensweise zu verwenden und dabei nicht nur Kreisparameter in Parts
einzufiigen, sondern diesen auch Anderungsbefehle oder Block-Befehle zuzuweisen. Dabei sollte
beachtet werden, dass getrackte Anweisungen nicht zu einem bestimmten Part einer Multipart-
Stimmung gehdren.

Wahlen Sie die Stimmung aus, die Sie aufteilen méchten, und geben Sie den ersten zu
erzeugenden Part an. Die Basis einer Stimmung ist grundsatzlich in Part 1 enthalten. Das bedeutet,
dass, wenn Sie einen anderen Part als Part 1 eingeben, alle Anderungsbefehle der Stimmung in
Part 1 platziert werden.

Beginnen Sie mit der Anwahl der Kreise, die Sie in einen anderen Part als Part 1 verschieben méchten.
* [1] [Thru] [5] [Part] [2] [Enter]
 [6] [Thru] [1] [0] {Intensity} [Part] [3] [Enter]
* [6] [Thru] [1] [0] {Color} [Part] [4] [Enter] — und so weiter...

Beim Erzeugen eines neuen Parts wird dieser jeweils angewahlt. Wahlen Sie die gewlinschten
Kreisparameter aus, und ziehen Sie die entsprechenden Daten mit [Part] [Enter] in den
angewahlten Part.

Hinweis: Zum Aufteilen einer Stimmung in eine Multipart-Stimmung in Blind wird die Taste
[Part] benétigt. Die Kreiswahl weist einen Kreis nicht automatisch einem Part zu.
Mit der Taste [Part] kbnnen Sie einem Part auch ausgewéhlte Parameter
hinzuftigen. Beispiel:

* [5] [Thru] [9] {Color} [Part] [Enter]
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Umwandeln einer Multipart-Stimmung in eine Standard-Stimmung

Zum Andern einer Multipart-Stimmung in eine Standard-Stimmung samtliche Parts der Stimmung
|6schen.

Beispiel:

Stimmung 4 ist eine Stimmung mit drei Parts mit den Kreisen 1 bis 20. Zuriickverwandeln
von Stimmung 4 in eine Standard-Stimmung:

e [Delete] [Part] [1] [Thru] [3] [Enter]

Loschen eines Parts aus einer Multipart-Stimmung

Wenn Sie Parts aus einer Multipart-Stimmung I6schen, werden alle in dem geldschten Part
enthaltenen Anderungsbefehle in den ersten verfligbaren Part verschoben. Wenn Sie
Anderungsbefehle aus einem Stimmungs-Part l6schen méchten, miissen Sie die Kreise anwéhlen
und [At] [Enter] eingeben oder sie auf Null setzen.

¢ [Delete] <Cue> [1] [Part] [1] [Enter] [Enter]

* [Delete] <Cue> [6] [Part] [1] [Cue Only/Track] [Enter] [Enter]
o [Delete] [Part] [1] [+] [2] [Enter] [Enter]

» [Delete] [Part] [1] [Thru] [3] [Enter] [Enter]

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Kapitell20

Erzeugen und Verwenden von
Effekten

Die Effekte von Eos sind ein Verfahren fur die Programmierung dynamischer und wiederholter
Vorgange fir Kreise. In diesem Kapitel werden die verschiedenen Arten von Effekten und ihre
Verwendung beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

o UberEffekte ........ .. ...... . ... iiuiiiiiiaaii.. 276
+ Die Effektliste. . ......... .. .. ... . .. . . ... . ... 276
+ Effekt-Statusanzeige . .............. .. ... .. ... . ..... 280
* Lauflicht-Effekte. . ... ... ... ... .. ... ... ... .. ... .. ... 281
* Absolute Effekte. .. ........ ... .. ... ... ... 283
* Mehrfach-Intensitdts-HTP-Effekte . ................... 285
* Relative Effekte . ........ .. ... .. . .. . . ... . ..., 285
* Programmieren eines neuen relativen Effekts . ... ... ... 287
+ Anwenden eines bestehenden Effekts ................ 288
+ Effekte auf Submastern. . .. ......................... 289
* Verzégerungseffekte . .......... ... .. ... .. ... . ..... 290
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Uber Effekte

Effekte sind Funktionen der manuellen Steuerung, die auf Kreisparameter angewendet und dannin
Stimmungen oder Submaster eingefligt werden kdénnen. Stimmungen kénnen sowohl Standard-
Uberblendungen fiir bestimmte Kreise/Parameter als auch Effekte fiir die gleichen oder andere
Kreise/Parameter enthalten.

Bei Intensitaten kdnnen gleichzeitig verschiedene Effekte ausgeflhrt werden, sie missen jedoch
von unterschiedlichen Quellen stammen. Ein Intensitatseffekt kann bei einer Stimmung ausgefuhrt
werden, und diese Kreise kdnnen von einem Intensitatseffekt bei einem Submaster beeinflusst
werden. Siehe ,Mehrfach-Intensitéts-HTP-Effekte” auf Seite 285.

Effekte haben vom Bediener definierte Eigenschaften und Attribute, die angewendet werden, wenn
sie in Stimmungen verwendet werden. Effekte kdnnen auch auf Stimmungsebene Ubergreifend
wirken, wodurch Sie einen Effekt an verschiedenen Stellen einsetzen und seine GréRRe, Form und/
oder Geschwindigkeit in einzelnen Stimmungen anpassen kénnen.

Bei Eos werden Effekte nach drei grundsatzlichen Verhaltenstypen unterschieden: Lauflichteffekte,
absolute und relative Effekte.

Die Effektliste

Zum Aufrufen der Effektliste zu jedem beliebigen Zeitpunkt einfach [Effect] [Effect] driicken. In der
Liste werden alle gespeicherten Effekte aufgefiihrt. Die Effekiliste ist eine Blind-Ansicht, und in
dieser Ansicht durchgefiihrte Anderungen werden automatisch gespeichert, ohne dass dafir ein
Speicher-Befehl erforderlich ist.

Die Effektliste enthalt bereits einige Eintrage, bevor Sie eigene Eintrage speichern. Die Effekte 901-
916 sind vorprogrammierte relative Effekte, die lhnen automatisch zur Verfliigung stehen (siehe
Relative Effekte, Seite 285).

Zum Bewegen in dieser Liste verwenden Sie die Navigationstasten, wie in Anzeige — Steuerung
und Navigation, Seite 47 beschrieben, oder geben die Nummer des Effekts ein, mit dem Sie
arbeiten mdéchten. Wenn Sie in der Effektliste sind, werden im ZIB die Informationen fiir den aktuell
angewahlten Effekt angezeigt.

Type Exit

'-StepBased-.‘ i de '-[n'm‘\ediate-.‘ i Infinite I
croller Linear Effect Linear Immediate = Immediate Infinite
Square Focus Immediate = Immediate Infinite
Hue-Sat Fade Color Immediate = Immediate Infinite
Absolute Mac 700 s Absolute N, N/A Infinite
StepBased Cascade Immediate Infinite

Linear NJA Infinite

Focus Immediate = Immediate Infinite

Color Immediate = Immediate Infinite

s
2
]
4
5
6 n
7 go
8 )
9 co

Effect lead and drummer Absolute NJA NJA Infinite
Circle Focus Immediate = Immediate Infinite
Square Focus Immediate = Immediate Infinite
Figure 8 ocus Immediate = Immediate Infinite
Can Can inear Immediate = Immediate Infinite

Triangle ocus Immediate = Immediate Infinite

Spiral ocus Immediate = Immediate Infinite
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Der Effekt-Editor

Wenn die Effektliste angezeigt wird, wird der angewahlte Effekt im ZIB angezeigt. Die Effekt-Eigen-
schaften/-Attribute werden nach Kategorien geordnet mit Tasten im ZIB angezeigt. Um Eigen-
schaften/Attribute zu andern, die entsprechende Taste driicken und die erforderlichen Daten
eingeben.

Die Abbildung zeigt die Eigenschaftenanzeige des Effekt-Editors, in der folgende Eigenschaften
aufgeflihrt sein kénnen:

Effect 909: Ballyhoo

[ Type Scale Entry Exit '
Focus 25 Cascaie Fade by Size
3 “ ||| Fade by Size
Cycle Time Duration/Cycle
Infinite
Parameters Attributes [ Time [ Time
1 1

Pan Forward

Grouping Trail |
Spread | Even

&

Typ
Gibt den Effekttyp an: Lauflicht, Absolut oder Relativ (Linear, Focus oder Color). Zum Andern des
Effekttyps {Typ} und dann links die Taste fiir den gewilinschten Effekttyp driicken.

e <Effekt> [1] {Typ} {Lauflicht} [Enter]

Skalierung

Gilt nur fur relative Effekte. Damit wird der Betrag eingestellt, um den das Muster von den aktuellen
Parameterwerten abweicht. Die Skalierung wird fiir VergréRerung und Verkleinerung als
Prozentwert angegeben (25 = 25 % des programmierten Werts).

J {Skalierung} [3] [0] [Enter] oder Einstellung ber den ,,Skalierung“-Encoder.

Zykluszeit

Gibt eine Gesamtzeit fir einen vollstdndigen Durchlauf des Effekts an. Bei relativen Effekten
bestimmt die Zykluszeit die Zeitspanne, die ein Kreis bendtigt, um den Zyklus abzuschlief3en.

Bei absoluten und Lauflicht-Effekten gibt die Zykluszeit die Zeitspanne fiir einen vollstandigen
Durchlauf des Effekts an. Bei diesen Effekttypen werden bei Anderung der Zykluszeit die Zeiten
innerhalb des Effekts selbst proportional geandert.

Zum Andern der Zykluszeit auf {Zykluszeit} driicken und dann die gewiinschte Zeit (in Minuten
und Sekunden) (iber die Tastatur eingeben und mit [Enter] beenden. Die Anderung kann auch iber
den Encoder erfolgen.

Dauer
Gibt die Laufzeit fir den Effekt an. Zum Festlegen die Taste {Dauer} driicken und dann das ge-
wiinschte Verfahren lber die links angezeigten Tasten auswahlen. Es gibt folgende Moglichkeiten:

» {Endlos} — firr Lauflicht- und absolute Effekte. Der Effekt lauft, bis der Kreis eine neue
Anweisung erhalt oder der Effekt gestoppt wird. Relative Effekte mit Endlos-Dauer laufen, bis
sie gestoppt werden.

» {Dauer} — Der Effekt |auft fiir eine angegebene zeitliche Dauer in Minuten und Sekunden. Die
Zeit Uber die Tastatur eingeben.

» {Durchlaufe} — Der Effekt lauft eine angegebene Anzahl von Durchlaufen lang. Die
gewulnschte Anzahl Uber die Tastatur eingeben.
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e {Dauer} {Durchlédufe} [1] [0] [Enter]

Parameter

Hier kdnnen Sie festlegen, welche Parameter am gewahlten Effekt beteiligt sein sollen. Wenn Sie
hier einen Wert eingeben, brauchen Sie den erforderlichen Parameter nicht anzugeben, wenn Sie
den Effekt einer Kreisgruppe zuordnen.

Zum Hinzufugen/Entfernen von Parametern die Taste {Parameter} driicken und dann die
gewinschten Parameter Uber die links angezeigten Tasten auswahlen.

e {Parameter} {Iris} [Enter]

Attribute

Diese Attribute bestimmen das grundséatzliche Verhalten des Effekts. Zu den Attributen z&hlen
Aktionen wie Vorwarts, Rickwarts, Pendel, Positiv, Negativ und Zufall Gruppe/Zufall Rate. Die
Attribute sind leicht unterschiedlich zwischen Lauflicht-Effekten, absoluten und relativen Effekten.

* Vorwirts — Dieser Effekt lauft in der programmierten Richtung (der Pfeil auf dem
Muster-Editor zeigt ,vorwarts® fir Mustereffekte, und Lauflicht- und absolute Effekte
laufen in der numerischen Reihenfolge).

* Reverse (Rickwarts) — Der Effekt 1auft in der vorwarts entgegengesetzten Richtung
beziehungsweise in umgekehrter numerischer Reihenfolge. Die Einstellungen
Vorwarts und Reverse (Ruckwarts) schlieen sich gegenseitig aus.

* Pendel — Der Effekt [auft zuerst vorwarts, dann riickwarts. Er pendelt.

* Positiv — Der Effekt fuhrt die Schritte (Ein- und Aus-Zustand) wie programmiert aus.
Diese Einstellung gilt nur fur Lauflicht-Effekte.

* Negativ — Kehrt die Stufen (Ein- und Aus-Zustand) des Effekts um. Diese Einstellung
gilt nur fir Lauflicht-Effekte.

« Zufall Gruppe — Kreis-Verteilung oder Lauflicht-Reihenfolge (je nach Effekttyp)
werden kontinuierlich in zufalliger Reihenfolge abgefahren.

+  Zufall Rate — Ubersteuert die Zykluszeit des Effekts. Zufall Rate wird als Bereich
angegeben (beispielsweise 5- bis 150).
Probieren Sie diese Einstellungen selbst aus, um zu sehen, wie sie Ihren Effekt beeinflussen.

Entry

Bestimmt, in welcher Zeit und wie die beteiligten Kreise sich beim Effektstart verhalten. Zum
Bestimmen des Entry-Verfahrens die Taste {Entry} driicken und dann das gewtinschte Verfahren
Uber die links angezeigten Tasten auswahlen. Das Startverhalten hangt vom Effekttyp ab. Es gibt
folgende Mdglichkeiten:

+ {Kaskade} — Kreise beginnen den Effekt entsprechend der Trail- und Zykluszeit-Werte
(sofern vorhanden).

» {Sofort} — Alle Kreise beginnen den Effekt unmittelbar.

» {Fade GroRe} — Der Effekt erreicht seinen durch das Muster oder die Lauflicht-/Absolut-Werte
festgelegten vollen Wert entsprechend der Eingangszeit.

+ {Fade Rate} — erhoht die Effektrate beim Start. Wenn ein Effekt-Submaster das Startverhalten
{Fade Rate} aufweist, steuert der Submaster die Rate zwischen 0 und 100.

» {Fade GroRe und Rate} — Der Effekt erreicht seinen durch das Muster oder die Lauflicht-/
Absolut-Werte festgelegten vollen Wert und die volle Geschwindigkeit entsprechend der
Eingangszeit.
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SchlieBen

Bestimmt, in welcher Zeit und wie die beteiligten Kreise sich beim Stoppen des Effekts verhalten.
Zum Bestimmen des Exit-Verfahrens die Taste {Exit} dricken und dann das gewtinschte Verfahren
Uber die links angezeigten Tasten auswahlen. Das Exit-Verhalten hangt vom Effekttyp und der Art
der Beendigung des Effekts ab. Es gibt folgende Moglichkeiten:

+ {Kaskade} — Kreise beenden den Effekt, wenn sie ihren letzten Durchgang beendet haben
(Anzahl der Zyklen) oder wenn sie nicht genug Zeit haben, um einen vollstandigen
abschlielRenden Durchgang auszufiihren (Dauer).

» {Sofort} — Alle Kreise beenden den Effekt unmittelbar.

+ {Fade GroBe} — Wenn der Effekt beendet ist, kehren die noch laufenden Werte entsprechend
der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurtick.

+ {Fade Rate} — verringert die Effektrate beim Schliel3en.

+ {Fade GroRe und Rate} — Wenn der Effekt beendet ist, beenden die Kreise den Effekt und
kehren entsprechend der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurilck.

» {Stop and Fade} — Wenn der Effekt beendet ist, beenden die Kreise den Effekt und kehren
entsprechend der Ausgangszeit in ihren Standardzustand zurtick.

» {Stop and Hold} — Wenn der Effekt beendet wird, werden die Kreise exakt dort angehalten,
wo sie der Effekt verlassen hat.

Zeit (Entry oder Exit)

In diesen Feldern werden die Eingangs- und die Ausgangszeit der Kreise flr den Effekt festgelegt.
Die Zeiten kdnnen in Minuten und Sekunden Uber die Tastatur eingegeben werden. Diese Zeiten
gelten fiir die Entry- und Exit-Verfahren. Als Voreinstellung werden hier die Uberblendzeiten auf
Stimmungsebene ibernommen. Driicken Sie {Entry Time} [Enter] oder {Exit Time} [Enter].
Driicken Sie [Time] [Enter], um den Wert auf die Vorgabeeinstellung zuriickzusetzen.

Gruppierung

Die Gruppierung wird nur bei relativen und absoluten Effekten verwendet. Damit wird festgelegt,
wie Kreise, auf denen der Effekt aktuell 1auft, im Muster gruppiert werden. Zum Andern dieser
Einstellung die Taste {Gruppierung} driicken und dann die Anzahl der Gerate eingeben, die zu
einer Gruppe zusammengefasst werden sollen.

Die Standardeinstellung fir Gruppierung ist {Verteilt}. Das bedeutet, dass jedes Gerat, fir das der
Effekt gilt, als einzelnes Element funktioniert, und den Effekt sequenziell in der Reihenfolge der
Kreisanwahl und mit den Zyklus- und Trail-Zeiten durchlduft. Sie kdnnen jede gewunschte Zahl
eingeben. Eine Gruppierung von 2 bedeutet, dass bei Auslésen des Effekts jedes zweite Gerat in
der Anwahlliste den Effekt zusammen durchlauft. Eine Gruppierung von 3 bedeutet jedes dritte
Gerat und so weiter.

Méoglich sind die Zahlen 1 bis 29 oder {Verteilt}, womit jeder Kreis des Effekts gleich verteilt und als
eigene Gruppe behandelt wird.

e {Gruppierung} [2] — Jeder zweite Kreis (in einem Bereich von Kreisen) wird beim
Auslésen des Effekts gruppiert.

Wenn ein Effekt in Live auf eine Gruppe angewandt wird, wird diese Gruppe mit Hilfe dieser
Gruppierungsfunktion gemaf ihrer Reihenfolge gruppiert. Wenn eine Gruppenliste erzeugt und ein
Effekt eingefiigt wird, wird jede Gruppe fir diesen Effekt als einzelnes Element behandelt.
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Trail

Die Funktion Trail kann auf relative und absolute Effekte angewandt werden. Trail legt fest, wie die
Kreise einander durch den Effekt folgen sollen, und wird als Prozentsatz der Zykluszeit angegeben.
Trail kann alle Prozentzahlen zwischen 0 — 100 % und die Werte Gerade oder Solo annehmen. Die
Voreinstellung ist ,Gerade“. Beispiel:

* {Gerade} — Die Gruppen werden gleichmafig tber das Muster verteilt. Dazu wird die
Zykluszeit des Effekts einfach durch die Anzahl der Gruppen von Kreisen dividiert.

* {10%}-{90%} — Wenn die erste Gruppe den Effekt zu 10 % durchlaufen hat, startet die zweite
Gruppe den Effekt und so weiter bis zur letzten Gruppe. Das bedeutet, dass die Gruppen im
Verhaltnis zueinander einen Nachlauf von n % bezogen auf die Zykluszeit haben.

» {Solo} — Die erste Gruppe fulhrt das gesamte Muster aus. Wenn sie fertig ist, fuhrt die zweite
Gruppe das gesamte Muster aus und so weiter.

Arbeiten mit Encodern und Effekt-Editor

Wenn ein Effekt in der Kommandozeile spezifiziert wurde, schaltet der Encoder-Touchscreen
automatisch um und zeigt folgende Eigenschaften an:

»  Zykluszeit — Voreinstellung ist 5 Sekunden fiir relative Effekte

+  Skalierung

»  Shape (Vertikal oder Horizontal nach Definition durch die Taste {Modus})
+ Achse

Sie kdnnen die Encoder jederzeit zum Einstellen dieser Eigenschaften innerhalb des Effekt-Editors
fur den angegebenen Effekt einsetzen.

Effekt-Statusanzeige

Um die aktuell laufenden Effekte anzuzeigen, kénnen Sie die Tasten [Displays]>{Effekt Status}
driicken, um die Effekt-Statusanzeige im ZIB anzuzeigen.

Die Anzeige zeigt alle aktuell laufenden Effekte an und ermdglicht eine Bearbeitung der laufenden
Effekte. Wenn ein Effekt angewahlt wird, schalten Encoder und die Encoder-Anzeige um, so dass
Sie Rate, GroRle, horizontale und vertikale Form und Achse des Effekts andern konnen.

Beispiel:

Zum Andern eines Effekts den gewlinschten Effekt iiber die Kommandozeile oder direkt im
ZIB anwahlen.

. [Effect] [9] [0] [2] [Enter]

Die Encoder-Anzeige wird umgeschaltet, so dass die Encoder jetzt die funf Attribute in den
Spalten der Effekt-Statusanzeige steuern:

* Rate — andert die Zykluszeit. Voreinstellung ist 100 %, mdglich sind 0 % — 2000 %.

* Grole — andert den Malstab. Voreinstellung ist 100 %, mdglich sind 0 % — 2000 %.

+ Shape (vertikal oder horizontal, definiert Gber {Modus}-Taste) — Voreinstellung ist
100 %, moglich sind 0 % — 2000 %.

* Achse — Voreinstellung ist 0°, méglich sind +/- 180°.

Mit den Encodern oder Softkeys kénnen die Effekte gesteuert und gleichzeitig in der
aktiven Ausgabe wiedergegeben werden.
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Zum Bearbeiten des Effekts selbst von dieser Anzeige aus {Edit} driicken — dann missen alle im
Live-Effekt-Editor direkt durchgefiihrten Anderungen auf den Effekt angewandt und gespeichert
werden. Korrekturen auf Stimmungsebene miissen ebenfalls durch Speichern oder Aktualisieren in
die entsprechende Stimmung Gbernommen werden, haben aber keinen Einfluss auf den Effekt
selbst.

Effektattribute, die in der Effekt-Statusanzeige geandert wurden, kdnnen auf ihre vorherigen Werte
zurlickgesetzt werden. Dazu verwenden Sie folgenden Softkey:

» {Rate} [Enter] — setzt die Rate auf den vorherigen Wert zurtick.

Lauflicht-Effekte

Bei Lauflicht-Effekten umfasst jeder Schritt einen Ein- und einen Aus-Zustand. Den Ein-Zustand
nehmen die Kreise im Lauflicht-Effekt an, wenn der Effekt aktiv ist. Den Aus-Zustand nehmen die
Kreise im Lauflicht-Effekt an, wenn der Effekt nicht aktiv ist. Lauflicht-Effekte sind eine einfache
Methode zum Erzeugen von einfachen Lauflichtern.

Beim Erzeugen von Lauflicht-Effekten sind die Kreise fir jeden einzelnen Schritt festzulegen.
Dadurch unterscheiden sie sich von absoluten und relativen Effekten.

Wenn fertig, kdnnen Sie den Effekt auf allen beteiligten Kreisen mit den Tasten [Recall From]
[Effect] [x] [Enter] wiedergeben. Sie kdnnen auch bestimmte Kreise fir die Wiedergabe des
Effekts aus der Liste der beteiligten Kreise auswahlen.

Ein Lauflicht-Effekt wird als Tabelle mit folgenden Spalten angezeigt:

«  Schritt — gibt die Schritthummern an.
+ Kreise — zeigt den/die beteiligten Kreis(e) des Schritts an.

« Param - zeigt den Parameter (sofern er kein Intensitatswert ist) an, den dieser Schritt
steuert.

»  Schrittzeit — Zeit vom Auslésen des betreffenden Schritts bis zum Auslésen des
nachsten Schritts.

* In Zeit — Die Dauer des Einblendvorgangs der Kreise bis zum ,Ein-Zustand®.

* Halten Zeit — Die Dauer, fir die der Schritt im ,Ein-Zustand® bleibt.

* Decay Zeit — Die Dauer des Ausblendvorgangs der Kreise bis zum ,Aus-Zustand®.

*  On Status — Der Parameterwert (in %) oder referenzierte Daten fir den Ein-Zustand.

+  Off Status — Der Parameterwert (in %) oder referenzierte Daten fur den Aus-Zustand
des Schritts. Wenn Sie als Aus-Zustand den Hintergrundzustand des Playbacks haben
mochten, wahlen Sie die Spalte an und driicken auf [At] [Enter].

Alle Zeiten werden in Minuten, Sekunden, Zehntel- und Hundertstelsekunden Uber die
Tastatur eingegeben.
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Beispiel flr einen Lauflicht-Effekt bei der Ansicht im ZIB:

Effect 1 :step based side lights

Param

I A, T v
| Type | Scale Entry

StepBased N/A

" cyde Time rllraﬁnnlcyd-e
1.8 Infinite

R —
Parameters Attributes ‘,

Move To
Step In Time OnfOff  InsrtBefore Properties

— Softkeys Lauflicht-Effekt 4|

Programmieren eines Lauflicht-Effekts
Der in der Abbildung dargestellte Effekt wird wie folgt programmiert:

Beispiel:

Zum Offnen der Effektliste driicken Sie:
e [Effect] [Effect]

Zum Festlegen der Nummer des Effekts driicken Sie:
. <Effect> [1] [Enter]

Der ZIB schaltet um und zeigt leere Felder fir den neuen Effekt an. Den Effekt zu einem
,Lauflicht-Effekt machen:

*  <{Typ}> {Lauflicht} driicken

Der Effekt wird in der Liste angezeigt, und der ZIB schaltet um und zeigt die
voreingestellten Eintrdge und eine Schrittliste fur den Effekt an. Zum Festlegen der Anzahl
der Schritte driicken Sie:

«  {Schritt} [1] [Thru] [6]

Die Schritte werden in der Liste angezeigt und bleiben angewahlt. Um gleichzeitig dieselbe
Anderung an allen Schritten durchzufiihren, kénnen Sie jetzt mit den Pfeiltasten in der Liste
navigieren. Um nur einen Schritt zu andern, den gewlnschten Schritt in der
Kommandozeile angeben, bei dem bereits Voreinstellungen aus dem vorhergehenden
Schritt Gbernommen worden sind.

Nach dem Blattern zur Spalte ,Kreise® die Kreise fir den Effekt eingeben.

«  [1] [Thru] [1] [2] [Enter]

Kreise 1-12 werden auf die Schritte der Liste aufgeteilt. Um den Parameter zu bestimmen,
den der Effekt &ndern soll, driicken Sie:

e {Parameter} <Intensity> (Intensitét wird als Voreinstellung angenommen,
solange Sie keinen anderen Parameter angeben)

Jetzt sind alle Schritte auf Intensitat eingerichtet. Mit den Pfeiltasten in die Spalte
»Schrittzeit” wechseln. Die gewlinschte Zeit eingeben:

s N

Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Haltezeit* (,Ein Zeit“ bleibt 0) blattern und einen Wert
eingeben:

*

Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Abfallen” blattern und einen Wert eingeben:
 [rzin
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Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Ein“ navigieren und den Prozentsatz flir den Ein-
Zustand eingeben:

s njifoj

Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Aus® navigieren oder mit den Softkeys in das
gewinschte Feld springen und den Prozentsatz fir den Aus-Zustand eingeben:

* Bl

Jetzt nach Bedarf Effektdetails auf der rechten Seite der ZIB durch Driicken der
entsprechenden Detailtaste und Eingabe der Anderungen einstellen (siehe Der Effekt-
Editor, Seite 277).

Hinweis: Die Zykluszeit ist die Summe aller Zeiten des Effekts und zeigt an, wie lange ein

vollsténdiger Durchlauf des Effekts dauert. Wenn die Zykluszeit (iber die Tastatur
oder den Encoder gedndert wird, werden alle Zeiten des Effekts proportional dazu
angepasst.

Schritt 10schen

Um einen Schritt aus einem Lauflicht-Effekt zu I6schen, Effekt und Schritt in der Kommandozeile
eingeben und ,Léschen® driicken:

¢ [Effect] [1] {Schritt} [4] [Delete] [Enter] [Enter]
¢ [Effect] [1] {Schritt} [4] [Thru] [8] [Delete] [Enter] [Enter]

Schritt einfiigen

Um einen Schritt an einer beliebigen Stelle des Effekts einzufligen, den Schritt eingeben, vor dem
der neue Schritt eingefligt werden soll.

+ [Effect] [1] {Schritt} [4] {Insert Before} [Enter] — Flgt einen neuen Schritt vor Schritt 4 ein.
Falls Schritt 4 nicht existiert, werden auch die Schritte erzeugt, die erforderlich sind, um einen
Schritt 4 zu haben, und flgt dann einen Schritt vor diesem ein.

Durch einen eingefligten Schritt werden alle folgenden Schritte im Effekt um einen Schritt nach
hinten gesetzt. Im vorstehenden Beispiel wird durch das Einfligen eines Schritts vor Schritt 4 der
alte Schritt 4 zu Schritt 5, Schritt 5 zu 6 und so weiter. Der eingeflgte Schritt wird der neue Schritt 4.

Absolute Effekte

Absolute Effekte sind eine Abfolge von sequenziellen Aktionen, die Kreise ausfiihren sollen. Sie
unterscheiden sich dadurch von Lauflicht-Effekten, dass es keinen Ein- und Aus-Zustand gibt,
sondern dass sie ein progressives Uberblenden von einer Aktion zur nachsten Aktion, dann weiter
zur nachsten und so weiter definieren. Das beste Beispiel dafiir ist, dass Paletten und Presets als
Aktionen in absolute Effekte eingebunden werden kénnen.

Absolute Effekte unterscheiden sich von relativen Effekten (die ebenfalls progressiv sind) dadurch,
dass Sie genau angeben, welche Aktionen die Gerate ausfiihren sollen, und keine
mathematischen Differenzen zum aktuellen Zustand (relative Effekte) eingeben.

Absolute Effekte enthalten darliber hinaus keine eingebettete Kreisliste. Deshalb muss der Effekt
auf Kreise angewandt werden, damit er wiedergegeben werden kann.
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Absolute Effekte werden in einer Tabelle mit folgenden Spalten angezeigt:

+ Aktion — zeigt die Nummer der Aktion an

+ Zeit — die Einblendzeit fir die Aktion

+ Halten — die Dauer der Aktion vor dem Ubergang zur nachsten Aktion

*  Wert — zeigt entweder den Wert des im Effekt spezifizierten Parameters oder den

referenzierten Wert an, den der/die Kreis(e) aus fuhren soll(en) (Paletten oder Preset
nach Eingabe in der Kommandozeile).

Effect 10 :Effect lead and drummer

I — — - — =
| Type | Scale Entry Exit
N/A Fade

|’ Cydle Time rllrati]nfcyd-e

Absolute

11 Infinite

SO JE—
Parameters Attributes

Forward

Even

Move To
Action Time Dwel InsrtBefore Properties

—— Softkeys fiir absolute Effekte —|

In der Abbildung zeigen die Aktionen 1-8 in der Spalte ,Wert" referenzierte Werte an (Paletten oder
Presets), wobei diese Werte auch Absolutwerte sein kénnen.

Programmieren eines absoluten Effekts
Der in der Abbildung dargestellte Effekt wird wie folgt programmiert:
Beispiel:
Zum Offnen der Effektliste driicken Sie:
e  [Effect] [Effect]
Zum Festlegen der Nummer des Effekts driicken Sie:
e  [Effect] [8] [Enter]

Der ZIB schaltet um und zeigt leere Felder fiir den neuen Effekt an. Um den Effekt als
absoluten Effekt zu definieren, driicken Sie:

. <Typ> {Absolute}

Der Effekt wird in der Liste angezeigt, und der ZIB schaltet um und zeigt die
voreingestellten Eintrage und eine Aktionsliste fir den Effekt an. Definieren der ersten
Aktion:

. {Aktion} [1] [Enter]

Der Schritt wird in der Liste angezeigt und bleibt angewahlt. Mit der Taste [Thru] kdnnen
Sie auch einen ganzen Bereich von Aktionen auf einmal erzeugen. Mit den Pfeiltasten zu
den verschiedenen Spalten navigieren.

In die Spalte ,Zeit" navigieren (oder die Softkeys nutzen) und die Einblendzeit fur die
Aktionen eingeben.

e [5] [Enter]
Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Haltezeit” blattern und einen Wert eingeben:
e [5] [Enter]

Mit den Pfeiltasten weiter zur Spalte ,Wert" blattern und das gewtiinschte Referenzziel
eingeben:

e [Color Palette] [5]
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Mit dem Abwartspfeil eine neue Aktion erzeugen. In alle Felder sind bereits
Voreinstellungen aus der vorhergehenden Aktion eingesetzt. Weiter zur nachsten Aktion in
der Spalte ,Wert" blattern und das gewlnschte Referenzziel eingeben:

e {Color Palette} [8]

Mit dem Abwartspfeil weiter zur nachsten Aktion in der Spalte ,Wert* blattern und das
gewinschte Referenzziel eingeben:

e [Color Palette] [2]

Mit dem Abwartspfeil weiter zur nachsten Aktion in der Spalte ,Wert" blattern und das
gewunschte Referenzziel eingeben:

e {Color Palette} [4]

Jetzt nach Bedarf Effektdetails auf der rechten Seite der ZIB durch Driicken der
entsprechenden Detailtaste und Eingabe der Anderungen einstellen (siehe Der Effekt-
Editor, Seite 277).

Mehrfach-Intensitats-HTP-Effekte

Mehrfach-Intensitats-HTP-Effekte sind entweder Lauflicht- oder absolute Effekte, die auf HTP-
Submastern oder in der Sequenzliste ausgeflihrt werden. Damit Mehrfach-Intensitats-HTP-Effekte
korrekt ausgefiihrt werden, miissen sie gespeichert und von verschiedenen Quellen
wiedergegeben werden.

Sie kdnnen beispielsweise drei separate Lauflicht-Effekte erstellen. Jeder Effekt wirkt sich auf die
selben Kreise aus. Damit die drei separaten Effekte korrekt ausgefiihrt werden, miissen Sie sie
unter drei separaten Effekt-Submastern oder Stimmungen in separaten Sequenzlisten speichern.
So kénnen bei jeder Methode alle Effekte gemeinsam entsprechend den Regeln von HTP
ausgeflihrt werden. Wenn Sie jedoch beispielsweise drei separate Effekte auf drei separaten
Effekte-Submastern ausfiihren und diese in eine Stimmung speichern mochten, fihrt die Stimmung
nur die Effekte aus, die zum Zeitpunkt der Speicherung den hochsten Wert hatten.

Relative Effekte

Ein relativer Effekt ist eine Veranderung des aktuellen Zustands eines Kreisparameters. Es gibt drei
Arten von relativen Effekten: Focus, Color und Linear. Fir jeden dieser Effekttypen ist ein eigener
graphischer Editor fiir die betroffenen Parameter vorgesehen.

Relative Effekte haben viele Eigenschaften und Attribute, die denen von Lauflicht-Effekten und
absoluten Effekten gleichen.

In der Eos sind 16 relative Effekte flr die am haufigsten genutzten Muster und Parameter
vorprogrammiert. Diese werden automatisch in der Effektliste angezeigt und konnen Uber die
Encoder entsprechend Ihren Anforderungen bearbeitet werden. Sie kénnen auch selbst relative
Effekte erzeugen.

Hinweis: Wenn Sie den Umgang mit relativen Effekten am Effekt-Editor lernen, wird
empfohlen, zuerst mit den vorprogrammierten Effekten zu experimentieren, bis
Sie mit den Grundlagen und den Méglichkeiten zum Andern von Effekten vertraut
sind.
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Focus-Effekte (Bewegungseffekt)

Focus-Effekte verandern die Pan- und Tilt-Parameter eines Kreises. Diese sind auf der
horizontalen beziehungsweise vertikalen Achse der Graphik im Effekt-Editor dargestellt. Diese
Effekte kdnnen aus Live oder Blind erzeugt werden, und ihre Eigenschaften kénnen wie bei jedem
anderen Effekt auch im Effekt-Editor eingestellt werden (siehe Der Effekt-Editor, Seite 277).

Voreinstellung fir neue Focus-Effekte ist ein Kreis. Sie konnen den Kreis I6schen und ihre eigene
Form zeichnen, indem Sie {Edit}>{Ldschen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form
in die Graphik einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen vorgenommen haben, driicken Sie
{Zuweisen}. Auf die gleiche Weise konnen auch vorprogrammierte Effekte bearbeitet werden. Der
griine Pfeil zeigt die voreingestellte Bewegungsrichtung an, die bei den Attributen gedndert werden
kann.

Focus-Effekt

Effect 902: Square
-y
Type Scale | Entry Exit

Focus 37 Cascaile Fade by Size
Cycle Time  (Duration/Cycle
| 547 Infinite

Fade hy Size

|
| |
. | S B
Parameters Attributes | Time | Time
Pan Forward 1 |
— )

Tilt

Color-Effekte

Color-Effekte betreffen nur Farbparameter. Zum Verandern kénnen Farbton (Hue) und Sattigung
(Saturation) genutzt werden, die auf der horizontalen bzw. vertikalen Achse der Graphik im Effekt-
Editor angezeigt werden. Die Taste {Parameter} reprasentiert bei einem Color-Effekt die
verschiedenen bei gepatchten Kreisen verwendeten Farbverfahren.

Voreinstellung fur neue Color-Effekte ist ein Kreis. Sie kdnnen den Kreis I6schen und ihre eigene
Form zeichnen, indem Sie {Edit}>{L6schen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form
in die Graphik einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen vorgenommen haben, driicken Sie
{Zuweisen}. Auf die gleiche Weise kénnen auch vorprogrammierte Effekte bearbeitet werden. Der
griine Pfeil zeigt die voreingestellte Farbverschiebungsrichtung an, die bei den Attributen geandert
werden kann.

Color-Effekt
Effect 914: Hue-Sal Fade

Type Scale } Entry Exit
Caolor 25 Cascade Fade by Size
) 2 “ ||| Fade by Size
Cycle Time Duration/Cycle
SATURATIO | 4.86 | Infinite |

|
- |
Parameters Attributes [ Time ‘ Time
Hue Forward 1 ‘
— I —]

Sat e

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Lineare Effekte

Ein linearer Effekt muss nicht parameterspezifisch sein. Stattdessen kann er einfach eine Referenz
auf ein lineares Diagramm sein, das auf jeden Parameter angewandt werden kann. Sie kdnnen das
lineare Diagramm fiir einen bestehenden linearen Effekt neu zeichnen, indem Sie
{Edit}>{Loschen} driicken und mit dem Finger oder der Maus die Form in die Graphik
einzeichnen. Wenn Sie alle Anderungen vorgenommen haben, driicken Sie {Zuweisen}.

Linearer Effekt
Effect 904: Can Can

Type Scale I Entry Exit
Linear 25 Cascade Fade by Size
o ||| Fade by Size
Cycle Time Duration/Cycle
4.6 | Infinite

Parameters Attributes Time ) | Time
Tilt Forward 1 | 1

Grouping Trail 3 ‘
Spread | Even |

S

Definieren eines Musterprofils
Fir jeden relativen Effekt (Focus, Color oder Linear) kdnnen eigene Profile definiert werden.

Um ein Profil zu definieren, Softkey {Edit} unter dem Muster-Editor driicken. Die Softkeys schalten
auf {Zuweisen}, {Restore}, {L6schen} um.

» Taste {Loschen} driicken, um das Muster zu I6schen.

« Dann mit dem Finger oder der Maus ein neues Muster zeichnen. Um zum urspringlichen
Muster zuriickzukehren, {Restore} driicken, bevor Sie ,Zuweisen* driicken.

+ Wenn Sie das gewinschte Muster gezeichnet haben, driicken Sie {Zuweisen}. Das Muster
wird dem Effekt zugewiesen.

Hinweis: Wenn Sie einen vorprogrammierten Effekt I6schen (beispielsweise nachdem Sie

ihn geédndert haben), kehrt der Effekt auf seine Voreinstellung zurtick.

Sie kénnen Effekte auch an einen anderen Effektort kopieren und von dort aus
verdndern. Dadurch bleibt der Originaleffekt unbertihrt.

e  [Effect] [904] [Copy To] [8] [Enter]

Programmieren eines neuen relativen Effekts
Zum Offnen der Effektliste driicken Sie:
e  [Effect] [Effect]
Zum Festlegen der Nummer des Effekts driicken Sie:
o  [Effect] [4] {Typ} {Linear/Focus/Color} [Enter]

Der Effekt wird in der Liste angezeigt, und der ZIB schaltet um und zeigt die Details des
Effekts an. Bearbeiten Sie den Effekt mit den Encodern, der Effekt-Graphik und/oder den
Eigenschaftsfeldern, bis er Ihren Vorstellungen entspricht (siehe Der Effekt-Editor,

Seite 277 fur weitere Angaben Uber Effekteigenschaften und Encoder).
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Anwenden eines bestehenden Effekts

Wenn ein Effekt erzeugt wurde, erscheint er in der Effektliste. Zum Anwenden eines bestehenden
Effekts drucken Sie:

* [Kreiswahl] [Effect] [x] [Enter]
oder die Direkttasten
* [Kreiswahl] {Effect x}
Die angewahlten Kreise beginnen sich wie im Effekt festgelegt zu verandern.

Da Lauflicht-Effekte Uber eine eingebettete Kreisliste verfigen, kdbnnen diese Effekte mit [Group]
[Effect] [n] [Enter] oder [Recall From] [Effect] [n] [Enter] abgerufen werden, ohne dass Kreise
angewahlt werden mussen.

Speichern eines Effekts in einer Stimmung
Zum Anwenden eines bestehenden Effekts driicken Sie:

* [Kreiswahl] [Effect] [x] [Enter]
Zum Speichern in einer Stimmung driicken Sie:

* [Record] [Cue] [x] [Enter]

Bearbeiten von Effekten in Live
Um einen Effekt zu bearbeiten, wahrend er lauft, driicken Sie:

¢ [Displays] {Effekt Status}

Im ZIB o6ffnet sich die Effekt-Statusanzeige und zeigt alle aktuell laufenden Effekte an. Durch
Anwahlen der Effektnummer in der Statusanzeige wird der Effekt zum Bearbeiten gedffnet. Um den
Effekt anzuwahlen, den Sie in Live bearbeiten méchten, driicken Sie:

* [Effect] [x] [Enter]

Mit den Encodern die Attribute wie in Effekt-Statusanzeige, Seite 280 beschrieben bearbeiten.
Anpassungen sind Korrekturen an Stimmungen und beeinflussen den Kerneffekt nicht.

Wenn Sie weitere Eigenschaften des Effekts in Live bearbeiten mdchten, driicken Sie {Edit}, um
den Effekt-Editor zu 6ffnen (siehe Der Effekt-Editor, Seite 277). Im Editor vorgenommene
Anderungen betreffen den Effekt selbst sowie alle Instanzen, in denen der Effekt verwendet wird.
Anderungen an Effekten in der Effekt-Statusanzeige wirken sich nur auf diese Instanz des Effekts
aus. Anderungen, die direkt im Effekt-Editor vorgenommen werden, wirken sich auf alle Instanzen
dieses Effekts aus. Die Anderungen miissen dann gespeichert oder aktualisiert werden.

Stoppen eines Effekts
Mit [Stop Effekt] [Enter] werden alle laufenden Effekte gestoppt.

Um einen bestimmten Effekt zu stoppen, driicken Sie: [Stop Effect] [x] [Enter].

Sie kdnnen auch nur Effekte auf bestimmten Kreisen stoppen, indem Sie [Kreiswahl] [Stop Effekt]
[Enter] driicken.

Sie kdnnen auch eine Effektanweisung I6schen, indem Sie [Kreiswahl] [Effect] [At] [Enter]
driicken. Dieser Befehl funktioniert in Live und Blind. Sie kénnen auch den gesamten Effekt
stoppen, indem Sie [Effect] [x] [At] [Enter] driicken.
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Loschen eines Effekts

Um einen Effekt zu I6schen, [Delete] [Effect] [n] [Enter] [Enter] driicken. Wenn Sie einen der
voreingestellten Effekte I6schen (901 bis 916), wird der Effekt auf seine voreingestellten Werte
zuruckgesetzt.

Effekte auf Submastern

Kreise, auf denen Effekte laufen, kénnen ebenfalls auf einen Submaster geladen werden. Durch
Dricken der Flash-Taste des Submasters wird der Effekt gestartet bzw. gestoppt.

Wenn der Submaster die Rate und/oder Gro3e des Effekts steuern soll, muss er als Effekt-
Submaster konfiguriert werden. Wenn ein Submaster als EffectSub definiert ist, werden nur die
Effektdaten gespeichert. Das Start- und Stoppverhalten des Effekts wird entsprechend der
Einstellung ,Entry“ dann durch den Steller gesteuert.

Wenn der Submaster auf den Additiv-Modus eingestellt ist, steuert der Steller nur Werte, die nicht
Effekte betreffen.

Konfigurieren eines Effekt-Submasters
Um einen Effekt-Submaster zu konfigurieren, driicken Sie:

* [Sub] [x] {Modus} [Enter]

Hinweis: Mit dem Softkey {Modus} wird zwischen den Modi Inhibitiv, EffectSub und Additiv

umgeschaltet. Driicken Sie {Modus}, bis EffectSub in der Kommandozeile
angezeigt wird.

Speichern eines Effekts auf einem Submaster
Zum Anwenden eines bestehenden Effekts driicken Sie:

* [Kreiswahl] [Effect] [x] [Enter]
Zum Speichern auf einem Submaster driicken Sie:
* [Record] [Sub] [x] [Enter]

Starten eines Effekts von einem Submaster

Die Art und Weise, wie Effekte von einem Submaster wiedergegeben werden, hangt von seinem
Modus und der Einstellung als proportionaler Fader oder Intensitats-Master ab.

Im Folgenden werden vier verschiedene Submaster in verschiedenen Modi mit demselben
gespeicherten Effekt beschrieben.

Effekt auf einem additiven Submaster mit proportionalem Fader

Der Submaster enthalt neben dem Effekt Daten zu Intensitat und Pan/Tilt. Durch Driicken
der Flash-Taste wird der Effekt gestartet. Der Fader steuert die Werte, die nicht vom Effekt
betroffen sind. Durch erneutes Driicken der Flash-Taste wird der Effekt gestoppt.

Effekt auf einem additiven Submaster mit Intensitats-Master

Durch Drucken der Flash-Taste werden die Gerate markiert und der Effekt gestartet. Mit
dem Fader werden samtliche im Submaster gespeicherten Intensitaten hochgeregelt.
Durch erneutes Driicken der Flash-Taste wird der Effekt gestoppt.

Effekt auf einem Effekt-Submaster mit proportionalem Fader

Durch Dricken der Flash-Taste wird der Effekt gestartet. Der Fader steuert die Rate und/
oder GroRRe basierend auf dem Entry-Verhalten des Effekts. Durch erneutes Driicken der
Flash-Taste wird der Effekt gestoppt.
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Effekt auf einem Effekt-Submaster mit Intensitats-Master

Durch Dricken der Flash-Taste wird der Effekt gestartet. Der Fader steuert die Rate und/
oder GroRRe basierend auf dem Entry-Verhalten des Effekts. Durch erneutes Driicken der
Flash-Taste wird der Effekt gestoppt.

Es besteht also kein Unterschied zwischen einem proportionalen Fader und einem
Intensitats-Master, wenn der Submaster als Effekt-Submaster konfiguriert wurde.

Verzogerungseffekte

Eine Verzégerung kann auf einen Effekt in einer Stimmung oder einem Submaster mit der Syntax
[Effect] [n] [Delay] [n] [Enter] gesetzt werden. [Effect] [n] [Delay] [Enter] entfernt die
Verzogerung.

Hinweis: Wenn eine Effektverzégerung in Live gesetzt wird, muss die Stimmung oder der
Submaster gespeichert werden, um die Verzégerung zu enthalten.

Die Effektstatusanzeige enthalt eine Spalte ,Delay“, um anzuzeigen, ob bei einem Effekt eine
Verzogerung angewendet wurde. Wenn sich ein Effekt im Verzégerungsmodus befindet, zeigt die
Spalte den Countdown fiir die Verzégerung an.

Effect | Source Chanmels Ralbe Size H. Form | V. Form Axis

Wenn ein Effekt verzogert wird, wird ,** bei der Effektnummer in der Spalte der externen Links in
der Playback-Statusanzeige angezeigt.
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Kapitell21
Arbeiten mit Park

In diesem Kapitel wird die Verwendung der Park-Funktionen aus der Live-Anzeige und der Anzeige
der geparkten Kreise heraus beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

*  Park-Anzeige . ......... ... ... 292
* Geparkte WerteinLive ............................. 292
* Skalierte geparkte Werte in Live. . . ................... 293
* Geparkte AdresseninlLive.......................... 293
* Parken von Werten aus der Park-Anzeige. . ............ 294
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Arbeiten mit Park

Mit der Park-Anweisung kénnen Sie einen Kreis oder Parameter auf einen spezifischen Wert
setzen und ihn dann auf diesem Wert in der aktiven Ausgabe stehen lassen (in Live), wobei
manuelle Korrekturen oder Anderungen durch Stimmungen oder Wiedergabe iiber Submaster
verhindert werden. Park kann auch verwendet werden, um eine Skalierung fir die
Intensitatsausgabe eines Kreises zu setzen.

Hinweis: Eine geparkte Kreis-Intensitét wird nicht vom Hauptsteller oder Blackout
beeinflusst.

Geparkte Werte sind von allen Speicherzielen ausgenommen, sie kénnen aber Werte fur geparkte
Kreise und Parameter manuell setzen und dann in Speicherzielen speichern. Dabei ist zu
beachten, dass die in Live gesetzten und gespeicherten Werte nicht tatsdchlich an das System
ausgegeben werden, wenn der Parameter geparkt wird.

Wenn Kreise oder Parameter geparkt werden, leuchtet die LED der Taste [Park] auf, und in der
Anzeige Live erscheint in der oberen rechten Ecke der Hinweis ,Geparkte Kreise“ oder ,Geparkte
Dimmer*. Daruber hinaus wird jeder geparkte Kreis oder Parameter durch eine weil3e Kreisnummer
und ein ,P“ gekennzeichnet. Wenn ein geparkter Kreis oder Parameter entparkt wird, kehrt er auf
den Wert zurlick, den die Konsole gerade liefert, oder auf seinen Standardwert, wenn keine
aktuelle Anweisung vorhanden ist.

Park-Anweisungen unterliegen nicht der Partitionssteuerung. Jeder Programmierer/Bediener kann
Kreise/Parameter nach Bedarf parken und entparken. Von einer RFR-Funkfernbedienung (Radio
Focus Remote) geparkte Parameter werden automatisch entparkt, wenn das Gerat offline geht.

Kreise, Parameter und Ausgaben kénnen aus Live und von der Park-Anzeige aus geparkt und
wieder entparkt werden.

Park-Anzeige

Zum Offnen der Park-Anzeige [Park] [Park] oder [Blind] & [Park] driicken. Die Park-Anzeige zeigt
alle geparkten Kreise und Parameterwerte in der oberen Halfte des Bildschirms und alle geparkten
Adressen (Dimmer) in der unteren Halfte an. Die Anzeige der geparkten Kreise im oberen
Bildschirmteil kann mit der Taste [Format] zwischen Kreisliste, Tabelle und Kompakttabelle in Live/
Blind umgeschaltet werden.

Wenn eine Kreisintensitat geparkt wird, erscheint der geparkte Wert in weiler Schrift. Wenn bei
einem Kreis ein Nicht-Intensitatsparameter geparkt wird, wird der Parameter ebenfalls in weiller
Schrift angezeigt. Die Anzeige enthalt auch Angaben dariber, welcher Bediener den Kreis und/
oder Parameter geparkt hat (wenn das System mehrere Bediener hat).

Wenn eine Adresse geparkt wird, erscheint sie in der unteren Halfte der Park-Anzeige. Dort werden
Adresse, geparkter Wert, betroffene Kreise und Parameter angezeigt.

Geparkte Werte in Live

Kreise und Parameter kdnnen aus Live heraus geparkt und wieder entparkt werden. Folgende
Beispiele beschreiben die dazu erforderlichen Schritte:

Hinweis: Geparkte Werte werden nur in der Park-Anzeige angezeigt.
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Parken eines Kreises, Parameters oder einer Gruppe aus Live:
* [2] [At] [5] [0] [Park] [Enter] — parkt die Intensitat von Kreis 2 auf 50 %
* [2] [Intensity] [Park] [Enter] — parkt die Intensitat von Kreis 2 auf ihrem aktuellen Wert
* [2] [Park] [Enter] — parkt alle Parameter von Kreis 2 auf ihren aktuellen Werten
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Hinweis: Wenn eine Liste von Kreisen zusammengestellt wird, in der einige Kreise geparkt
e sind und andere nicht, kbnnen alle mit [Park] [Enter] entparkt werden. Hierflir ist
eine Bestétigung erforderlich.

[2] [At] [Park] [Enter] — parkt die Intensitat von Kreis 2 auf ihrem aktuellen Wert, wenn Kreis
2 nicht geparkt ist. Wenn die Intensitat von Kreis 2 geparkt ist, entparkt dieser Befehl die
Intensitat.

[2] [Color Palette] [8] [Park] [Enter] — parkt den Color-Wert von Kreis 2 in der Color
Palette 8.

[2] [Color] [Park] [Enter] — parkt den Color-Wert von Kreis 2 auf seinem aktuellen Wert.

* [Cue] [6] [Park] [Enter] — parkt alle in Stimmung 6 gespeicherten Kreise auf ihren in der
Stimmung angegebenen Werten.

[Park] [Enter] — I6scht alle geparkten Kreise und skalierten Park-Anweisungen (siehe
Skalierte geparkte Werte in Live, Seite 293). Hierflr ist eine Bestatigung erforderlich. Wenn
ein Kreis entparkt wird, kehrt er auf den Wert zurtick, den die Konsole gerade liefert, oder auf
seinen Standardwert, wenn keine aktuelle Anweisung vorhanden ist. Hierfur ist eine
Bestatigung erforderlich.

Skalierte geparkte Werte in Live

Bei einem skalierten geparkten Wert kann nur die Intensitats-Ausgabe proportional in Live gedndert
werden. Skalierte geparkte Werte werden beim Speichern eines Speicherziels ignoriert. Die
Darstellung in der Anzeige zeigt den Wert an, der gespeichert werden soll, nicht den aktuellen
skalierten Wert. Beispiel fur das Einstellen eines skalierten geparkten Werts in Live:

* [3]1 [At] [/1 [1] [2] [5] [Park] [Enter] — legt einen skalierten Wert von 125 % fir die Intensitat
von Kreis 3 fest. Das bedeutet mit anderen Worten, dass immer, wenn Kreis 3 aktiv wird, seine
Intensitat 25 % hoher sein wird als die aktuelle Einstellung.

* [31[At] [/]1[8][5] [Park] [Enter] —legt einen skalierten Wert fir Kreis 3 fest. Immer, wenn Kreis
3 aktiv wird, wird er um 15 % niedriger wiedergegeben als die aktuelle Einstellung.
Entfernen des skalierten geparkten Werts:
* [3]1 [At] [/] [Park] [Enter] — entparkt eine skalierte Intensitat fir Kreis 3.
» [Park] [Enter] — entparkt alle geparkten Kreise.

Ein Kreis kann sowohl einen skalierten geparkten Wert als auch einen geparkten Intensitatswert
haben. Dabei ist zu beachten, dass die geparkte Intensitat Vorrang vor den skalierten geparkten
Werten hat (und diese korrigiert). Ein Kreis kann sowohl einen skalierten geparkten Wert als auch
einen geparkten Intensitatswert haben.

Geparkte Adressen in Live

DMX-Adressen kdnnen in Live geparkt werden. Folgende Beispiele beschreiben das Parken von
Adressen in Live:

» [Address/Patch] [5] [At] [5] [0] [Park] [Enter] — parkt die Ausgabe 5 mit 50 % Intensitat.
* [Address/Patch] [5] [Park] [Enter] — entparkt Ausgabe 5.
* [Address/Patch] [Park] [Enter] — entparkt alle geparkten Ausgaben.
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Parken von Werten aus der Park-Anzeige

Sie kdnnen Kreisparameter oder Adressen aus der Park-Anzeige heraus parken oder entparken.
Zum Offnen der Park-Anzeige [Park] [Park] oder [Blind] & [Park] driicken. Solange diese Anzeige
angewahlt ist, wird angenommen, dass Sie Kreise oder Parameter parken mochten, weshalb die
Taste [Park] nicht fir das Parken bendtigt wird, wohl aber fiir das Entparken. Zum Entparken
kénnen Sie auch [At] [Enter] verwenden.

Folgende Beispiele beschreiben das Parken von Kreisparametern aus der Park-Anzeige heraus:
* [3] [At] [4] [5] [Enter] — parkt Kreis 3 auf 45 %.
* [3] [Color Palette] [4] [Enter] — parkt den Color-Wert von Kreis 3 in der Color Palette 4.
Folgende Beispiele beschreiben das Loschen von geparkten Werten aus der Park-Anzeige heraus:
* [Select Active] [Park] [Enter] — I6scht alle geparkten Kreisparameterwerte.
* [Kreisliste] [Park] [Enter] — entparkt die Kreise der Liste.
* [Kreisliste] [At] [Enter] — entparkt die Kreise der Liste.
Folgende Beispiele beschreiben das Parken von Adressen aus der Park-Anzeige heraus:
* [Address/Patch] [5] [At] [5] [0] [Enter] — parkt die Adresse 5 mit 50 % Intensitat.
* [Address/Patch] [5] [At] [Enter] — entparkt Adresse 5.
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Kapitell22

Speichern und Verwenden von
Submastern

Die Fader im Playback-Bereich kénnen als Submaster definiert werden. In diesem Kapitel wird die
Zuweisung und Verwendung von Submastern auf der Eos-Konsole beschrieben.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
o UberSubmaster.................... . ... ... ... 296
* Ladenvon Submastern. ........... .. ... .. ... . . .. .. ... 300
* Arbeiten mit Zeitsteuerung fiir die Flash-Taste von Submastern. 302

e Submaster-Liste. . .. ... ... ... .. .. .. 303
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Uber Submaster

Submaster kdnnen samtliche Parameterdaten fur Kreise speichern. Beim Speichern aus Live
kénnen Record Only und Record zum Festlegen des zu speichernden Inhalts verwendet werden.
Sie kdnnen auch Stimmungen, Presets oder Paletten auf einen Submaster kopieren. Kreise, auf
denen Effekte laufen, kbnnen ebenfalls auf einen Submaster geladen werden. Siehe ,Effekte auf
Submastern” auf Seite 289.

Die Konfiguration der Fader als Submaster erfolgt im Setup (siehe Fader Konfiguration, Seite 126)
oder wahrend des Programmierens.

In Blind kénnen Submaster mit der Syntax [Thru] [Thru] erzeugt werden.
* [Sub] [1] [Thru] [Thru] [1] [0] [Enter] — erzeugt Submaster 1 bis 10.

Wenn der Fader als Submaster definiert ist, hat die Taste unter dem Steller abhdngig vom Typ des
Submasters (proportional oder Intensitats-Master) entweder die Funktion Go/Flash oder dient als
Mark-Taste. Die Taste liber der Go/Flash-Taste kann zur Auswahl aller mit dem Submaster
verbundenen Kreise genutzt werden, wenn der Submaster inaktiv ist. Diese Funktion entspricht der
Befehlssyntax [Group] [Sub] [x] [Enter]. Wenn der Submaster aktiv ist, setzt die Taste bei
Betatigung den Inhalt des Submasters durch.

Sie konnen Einblend-, Halte- und Ausblendzeiten fiir die Go/Flash-Funktion der Submaster
programmieren.

Wenn die Go/Flash-LED eines Submasters blinkt, muss der Submaster entweder aufgrund von
Anderungen seines Inhalts oder seiner Betriebsart in die Standardposition zurlickgesetzt werden.
In beiden Fallen ist der Submaster zurlickzusetzen, indem er bis auf Null heruntergezogen und
dann in seine gewunschte Position gebracht wird. Die LED blinkt auch dann, wenn der Submaster
Uber die Zeitsteuerung fiir die Flash-Taste gehalten wird.

Speichern auf einen Submaster

Sie kdnnen auch die aktuelle aktive Ausgabe direkt auf einen Submaster speichern. Dazu einfach
die gewlinschten Werte in Live einstellen und alles auf den Submaster speichern. Folgendes
Beispiel erklart die Funktionsweise:

* [Record] [Sub] [5] [Enter] — speichert alle aktuellen Werte auf Submaster 5.

* [Record Only] [Sub] [5] [Enter] — speichert die manuellen Werte der aktuellen aktiven
Ausgabe auf Submaster 5.

* [Record Only] [Sub] [5] [Label] [xxxx] [Enter] — wie oben, mit einem Namen.

* [Record] [Sub] [5] {Mode} [Enter] — wie oben, zusatzlich wird der Modus zwischen inhibitiv
und additiv umgeschaltet. Auch andere Submaster-Eigenschaften (HTP/LTP, Exklusiv usw.)
kénnen auf diesem Wege zugewiesen werden.

Sie kdnnen auch angewahlte Kreiswerte auf Submaster speichern. Siehe Beispiel:

+ [Kreisliste] [Record] [Sub] [5] [Enter] — speichert die Intensitatswerte der Kreisliste auf
Submaster 5.

+ [Kreisliste] [Record Only] [Sub] [5] [Enter] — speichert die manuellen Daten der Kreisliste
auf Submaster 5.

Submaster kénnen auch durch selektive Speicherung gespeichert werden, wobei nur die Kreise
spezifiziert werden, die gespeichert werden sollen.

* [6] [Thru] [1][0] [Record] [Sub] [3] [Enter] — speichert nur die Kreise 6-10 unter
Submaster 3.
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Wenn unter einem Submaster bereits Daten gespeichert sind, fungiert das selektive Speichern als
Zusammenfassung. Wenn wie in dem o. g. Beispiel die Kreise 6-10 unter Submaster 3 gespeichert
sind und zusatzlich Kreis 5 unter Submaster 3 gespeichert werden soll, der dann zum aktuellen
Inhalt hinzugefluigt wird, sind schlieBlich die Kreise 5-10 gespeichert.

Wenn die Daten nicht zusammengefasst werden sollen, kdnnen Sie zunachst den Submaster
I6schen, um den urspringlichen Inhalt zu entfernen. Siehe ,L6schen eines Submasters” auf
Seite 301. Sie kdnnen mit [Rem Dim] auch selektiv speichern.

* [5] Record] [Sub] [3] [Rem Dim] [Enter] — speichert Kanal 5 unter Submaster 3 und entfernt
alle frilheren Daten vom Submaster.

Submaster-Information
Im Fenster Uber jedem programmierten Submaster erscheinen folgende Anzeigen:

*  Submaster-Nummer

*  Submaster-Name (sofern vorhanden)

* Independent-Kennung (sofern vorhanden)
*  Aktueller Submaster-Wert

Additiv, Inhibitiv oder EffectSub

Sie kdnnen lhren Submaster auf den Additiv- (zur Live-Ausgabe hinzufligend), Inhibitiv- (von der
Live-Ausgabe abziehend) oder einen Effekt-Submaster einstellen. Die Voreinstellung flr
Submaster bei Eos ist der Additiv-Modus.

Umschalten des Submasters zwischen Additiv-, Inhibitiv- und EffectSub-Modus:
e [Sub] [7] {Modus} [Enter]

Additive Submasters sind durch eine griine LED und ein griines Fader-Symbol im Fader-Fenster
gekennzeichnet.

Bei inhibitiven Submastern sind diese Elemente rot. Kreise, die von inhibitiven Submastern
gesteuert werden, sind mit einem ,|“ neben dem Intensitatswert in der Kreisanzeige in Live
gekennzeichnet. Inhibitive Submaster tragen keine Pegel zur Ausgabe bei, sondern begrenzen
diese (genau wie ein Hauptsteller). Nicht-Intensitatsparameter kdnnen auf einen inhibitiven
Submaster gelegt werden, dies muss jedoch aus Blind erfolgen.

Weitere Informationen zu EffectSub siehe Siehe , Effekte auf Submastern” auf Seite 289..

Proportionale und Intensitats-Master

Ein Submaster kann als proportionaler Fader oder Intensitats-Master eingerichtet sein. Diese
Einstellung erfolgt Uber den Softkey {Fader}. Die Voreinstellung fur Submaster bei der Eos ist der
proportionale Modus.

Proportionale Submaster

Wenn ein Submaster proportional eingestellt ist, steuert der Steller den gesamten Inhalt des
Submasters (Intensitats- und Nicht-Intensitatsparameter), wenn er aus der Nulllage hochgezogen
wird. Wenn ein proportionaler Submaster zuriick auf Null gestellt wird, wird der Kreis auf seinen
vorherigen Wert zurtickgesetzt.

Die Flash-Taste kann dazu verwendet werden, alle Werte unmittelbar auf ihre im Submaster
gespeicherten Werte zu setzen, oder sofern Zeiten zugewiesen sind, die Inhalte des Submasters
ein- oder auszublenden.
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Intensitats-Master

Ein auf diesen Modus eingestellter Steller steuert nur die Intensitat. Die Flash-Taste kann zum
Voreinstellen (Markieren) von auf den Submaster gespeicherten Nicht-Intensitatsparametern
genutzt werden. Wenn die Flash-Taste nicht vor dem Bewegen des Stellers betatigt wird, dimmt der
Steller auch die Nicht-Intensitatsparameter auf ihre gespeicherten Werte. Sobald die Nicht-
Intensitatsparameter ihren Endzustand erreichen, steuert der Steller nur noch die Intensitat. Wenn
der Steller gegen Null geregelt wird, werden die gesteuerten Intensitaten gegen Null ausgeblendet.

Wenn Nicht-Intensitatsparameter bei einem Intensitats-Master-Submaster mit der Flash-Taste
markiert wurden, blinkt die entsprechende LED, um anzuzeigen, dass die Nicht-
Intensitatsparameter markiert wurden.

Durch Driicken der Flash-Taste flr einen Intensitats-Master-Submaster, der derzeit geflasht wird,
werden die Nicht-Intensitatsparameter iber die Zeitsteuerung der Flash-Taste freigegeben. Die
entsprechende Flash-Tasten-LED erlischt.

Umschalten eines Submasters zwischen ,,Proportional*“ und ,,I-Master*:
e [Sub] [8] {Fader} [Enter]

HTP und LTP

Submaster kénnen auf das HTP-Prinzip (Highest-Takes-Precedence — Héchster Wert hat Vorrang)
oder das LTP-Prinzip (Latest-Takes-Precedence — Letzter Wert hat Vorrang) eingestellt werden.
Diese Einstellung gilt nur fiir Intensitaten. Nicht-Intensitatsparameter (NPs) sind immer LTP. Die
Voreinstellung fur Submaster lautet bei der Eos HTP. Weitere Informationen Uber HTP und LTP
siehe HTP und LTP, Seite 7.

Umschalten eines Submasters zwischen HTP und LTP:
e [Sub] [6] {HTP/LTP} [Enter]

Exklusive Submaster

Submaster konnen in einen Exklusivmodus geschaltet werden. Dadurch werden die Ausgabewerte
des Submasters nicht in irgendein Speicherziel gespeichert. Dieser Modus funktioniert genau so
wie der feste Befehl [-] [Sub] [Record].

Umschalten eines Submasters in den Exklusivmodus:
e [Sub] [5] {Exclusive} [Enter]

Prioritat

Ein Submaster kann auf Independent, geschuitzt oder ohne Prioritat gesetzt werden. Diese
Einstellung erfolgt Uber den Softkey {Prioritat}. Die Voreinstellung fir Submaster bei der Eos ist
ohne Perioritat.

Independent

Sie kdnnen einen Submaster auch auf ,Independent® setzen, wodurch die Submaster-Werte den
Anweisungen von anderen Submastern oder Playback-Fader nicht mehr unterliegen. Sie
unterliegen allerdings weiterhin dem manuellen Zugriff, den Hauptsteller-, Blackout- und Park-
Anweisungen und anderen auf Independent gesetzten Wiedergabe-Fadern und Submastern.

Hinweis: Inhibitive Submaster kénnen nicht auf Independent gesetzt werden.
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Geschutzt

Der Inhalt eines geschiitzten Submasters ist automatisch exklusiv und kann nur von diesem
Submaster und Parken, einschlieRlich der manuellen Kontrolle, gesteuert werden.

Unter geschiitzten Submastern gespeicherte Kreise werden gelb mit einem hochgestellten ,,s*
daneben angezeigt.

Wenn unter geschiitzten Submastern gespeicherte Kreisparameter zuvor unter Stimmungen oder
anderen Submastern gespeichert wurden, werden diese Anweisungen beim Playback ignoriert.

Wenn die selben Kreise mehreren geschitzten Submastern zugewiesen werden, wird die Kontrolle
dieser Kreise auf LTP- oder HTP-Basis ibernommen, je nach Setup fiir den Submaster.

Hinweis: Inhibitive Submaster kénnen nicht geschiitzt werden.

Umschalten der Prioritidtsoptionen eines Submasters:
e [Sub] [7] {Prioritit} [Enter]

Restore

Submaster kénnen in den Restore-Modus Minimum oder Previous gesetzt werden, letzterer ist die
Voreinstellung. Wenn bei einem Submaster der vorherige Modus wiederhergestellt wird, ist die
Spalte Restore der Submaster-Listenanzeige leer. Im Modus Minimum steht in der Spalte Restore
»Min“.

Der Restore-Modus Previous bedeutet, dass die Kontrolle auf den Hintergrundwert zurlickgesetzt

wird, bei dem es sich beispielsweise um einen anderer Submaster oder eine Stimmung handeln
kann, wenn der Submaster auf Null zurtickgesetzt wird.

Der Restore-Modus Minimum bedeutet, dass die Kontrolle beim Ausblenden des Submasters nicht
in den vorherigen Hintergrundstatus geht, sondern dass der Mindestwert des Parameters
eingestellt wird.

Umschalten des Wiederherstellungsmodus zwischen ,,Previous‘ und ,,Min.*:
e [Sub] [8] {Restore} [Enter]

Submaster Hintergrundstatus

Der Hintergrundstatus eines Submasters kann deaktiviert werden. Die Voreinstellung ist ,Ein“. Bei
Aktivierung dient der Inhalt des Submasters als Hintergrund oder vorheriger Status fir andere
Stimmungen und Submaster. Wenn der Hintergrundstatus eines Submasters deaktiviert ist, stehtin
der Hintergrundspalte der Submaster-Liste ein ,D*.

Beispiel: Stimmung 1 hat Kreis 10 auf 25 %. Submaster 1 wird angehoben und hat Kreis 10 auf
50 %. Dann wird Submaster 2 angehoben und hat Kreis 10 auf Voll. Wenn Submaster 2 auf Null
abgesenkt wird, Gbernimmt Submaster 1 wieder die Kontrolle. Wenn Submaster 1 auf Null
abgesenkt wird, ibernimmt Stimmung 1 wieder die Kontrolle.

Wenn der Hintergrundstatus von Submaster 1 in 0. g. Beispiel deaktiviert ist, sodass der Inhalt nicht
als Hintergrundstatus zur Verfligung steht, tbernimmt Stimmung 1 und nicht Submaster 1 wieder
die Kontrolle, wenn Submaster 2 auf Null abgesenkt wird.

Hintergrundstatus eines Submasters deaktivieren:
e [Sub] [9] {Hintergrund} [Enter]
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Laden von Submastern

Submaster kdnnen mit Stimmungen, Presets oder Paletten geladen werden. Sie kdnnen einen
leeren Fader ohne Konfiguration im Setup in einen Submaster verwandeln. Jeder Fader kann mit
einem Submaster geladen und konfiguriert werden, wenn:

« der Fader nicht konfiguriert ist
— oder —

» der Fader als Playback konfiguriert ist, aber keine Sequenzliste geladen ist
— oder —

+ der Fader als Submaster konfiguriert ist, aber dieser Submaster leer ist.

Unabhangig von der Fader-Konfiguration im Setup kann der in der Kommandozeile angegebene
Submaster auf den Fader geladen werden, wenn die vorstehenden Bedingungen erfiillt sind.

Wenn ein Submaster mit Daten (oder ein Playback-Fader) bereits den Fader belegt, muss dieser
Fader freigegeben werden, bevor ein anderer Submaster geladen werden kann.

* [Sub] [5] [Load] — |&dt Submaster 5 auf den Fader, zu dem die betétigte Load-Taste gehort.

* [Cue] [5] [Sub] [4] [Enter] — ladt den Inhalt von Stimmung 5 auf Submaster 4 (in der Syntax
der Kommandozeile erscheint ein {CopyTo}-Befehl).

* [Cue] [5] [Load] — I&dt Stimmung 5 auf den Submaster, zu dem die betatigte Load-Taste
gehort.

* [-1[5] [Cue] [5] [Sub] [6] [Enter] — I&dt den Inhalt von Stimmung 5 ausgenommen Kreis 5 auf
Submaster 6.

* [Cue] [1] [Thru] [5] [Sub] [1] [Thru] [4] [+] [7] — |&dt nacheinander die Stimmungen 1 bis 5
auf die Submaster 1, 2, 3,4 und 7.

* [Cue] [1] [Thru] [5] [Sub] [1] [Thru] [Enter] — Iadt nacheinander die Stimmungen 1 bis 5 auf
die Submaster 1 bis 5 (in der Syntax der Kommandozeile erscheint ein {CopyTo}-Befehl).

Aktualisieren eines Submasters

In Live kénnen Anderungen an Submastern durchgefiihrt werden. Zum Speichern von Anderungen
an einem Submaster dient die Taste [Update].

+ [Update] [Sub] [5] [Enter] — aktualisiert Submaster 5 mit den Anderungen der Live-Ausgabe
fur die Kreise, die bereits im Submaster 5 sind. Alternativ driicken Sie die Flash-Taste von
Submaster 5, um ihn zu anzuwahlen.

* [Kreisliste] [Update] [Sub] [5] [Enter] — fligt nur die angegebenen Kreise zum Submaster 5
hinzu.

Es kénnen auch Namen geandert werden, ohne den Inhalt wiederherzustellen:
¢ [Sub] [6] [Label] [xxxx] [Enter]
* [Sub] [6] [Label] [Label] [Enter] — entfernt den Namen.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Inhaltsfreigabe von einem Submaster

Die Inhaltsfreigabe von einem Submaster kann mit einer der folgenden Methoden vorgenommen
werden:

+ [Off] & [Load] — stoppt alle ausgefiihrten Effekte und blendet entsprechend dem Modus
{Restore} des Submasters aus.

* [Release] & [Load] — verhalt sich genauso wie [Off]. [Release] hebt die Zuordnung des
Faders nicht mehr langer auf.

* [Shift] + [Load] — verhalt sich wie [Off] und [Release], auler dass es darliber hinaus die
Zuordnung des Faders aufhebt.

Hinweis: Wenn ein Submaster bei einem motorgesteuerten Fader freigegeben oder

deaktiviert wird, wird der Fader auf die Grundstellung gesetzt.

Loschen eines Submasters

Sie kdnnen Submaster mit der Taste [Delete] I6schen. Wenn ein Submaster geldscht wird, bleibt
der Steller als Submaster konfiguriert, ist aber leer.

* [Delete] [Sub] [5] [Enter] [Enter] — I6scht den Inhalt von Submaster 5.

Speichern und Verwenden von Submastern 301



Arbeiten mit Zeitsteuerung fir die Flash-Taste von Sub-
mastern

Jede Flash-Funktion eines Submasters kann drei verschiedene Zeiten haben: Einblendzeit,
Haltezeit und Ausblendzeit (siehe unten). Die Zeitvorgaben sind so eingestellt, dass die Flash-
Taste wie eine normale Flash-Taste fur additive Submaster beziehungsweise Blackout-Taste fur
inhibitive Submaster funktioniert. Effekte auf Submastern Gbernehmen die Zeitsteuerung der
Submaster, sofern sie keine eigene Zeitsteuerung aufweisen.

Es gibt folgende drei Zeiten:

» Einblendzeit (Up) — Zeitvorgabe fir den Submaster zum Einblenden von seiner
Standardposition in seine Zielposition (0 auf Voll bei additiven, Voll auf 0 bei inhibitiven
Submastern). Die Voreinstellung ist 0.

« Haltezeit — Die Zeit, die der Submaster verstreichen lasst, bevor er mit dem Ausblenden
beginnt. Dieser Wert kann auf eine konkrete Zeit oder auf ,Hold“ oder ,Manual® gesetzt
werden. Der Zeitwert ,Hold" halt die Submaster-Werte, bis die Taste erneut betatigt wird. Der
Zeitwert ,Manual“ halt die Submaster-Werte solange, wie die Flash-Taste gedrickt gehalten
wird. Die Voreinstellung ist ,Manual®.

* Ausblendzeit (Down) — Zeitvorgabe fir den Submaster zum Ausblenden von seiner
Zielposition in seine Standardposition. Die Voreinstellung ist 0.

Der Steller kann jederzeit zum manuellen Korrigieren der Uberblendung oder eines mit Zeiten
ausgeldsten Submasters verwendet werden.

Einstellen der Zeiten fiir die Flash-Funktion in Live:

* [Sub] [8] [Time] [3] [Time] [4] [Time] [3] [Enter] — legt 3 Sekunden Einblendzeit,
4 Sekunden Haltezeit und 3 Sekunden Ausblendzeit flir Submaster 8 fest.

* [Sub] [2] [Time] [Time] {Manual} [Time] [3] [Enter] — legt fir Submaster 2 die Haltezeit auf
.Manual“ und die Ausblendzeit auf 3 Sekunden fest. Wenn die Go/Flash-Taste gedrickt
gehalten wird, leuchten die Lampen auf und bleiben eingeschaltet, bis die Taste freigegeben
wird. Dann beginnt das Ausblenden.

* [Sub] [4] [Time] [3] [Time] {Hold} [Enter] — legt die Einblendzeit auf 3 Sekunden und die
Haltezeit auf ,Hold" fest. Sobald die Flash-Taste gedrtckt wird, beginnt der Einblendvorgang.
Sobald der Zielwert erreicht ist, wird er beibehalten, bis die Taste erneut gedrickt wird. Das
Ausblenden erfolgt unmittelbar.

* [Sub] [3] [Time] [Enter] — setzt alle Zeiten fir Submaster 4 auf die Voreinstellung
(Einblendzeit = 0, Haltezeit = Manual, Ausblendzeit = 0) zurtck.

Manuelle Kontrolle von Submaster-Fadern

Submaster kdbnnen manuell kontrolliert werden, auch wenn fir sie Zeiten gespeichert sind. Um den
Fader zu Ubernehmen, muss das Potentiometer iber den aktuellen Faderwert hinausgeschoben
werden. Dadurch wird die Kontrolle auf das Potentiometer ibertragen.

Dann konnen Sie mit dem Potentiometer den Submaster-Wert nach Bedarf erhohen oder
absenken.
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Submaster-Liste

Um die Submaster-Liste zu 6ffnen, [Sub] [Sub] driicken oder liber den Browser (Listenauswahl>
Submaster> [Select]). Mit beiden Befehlen 6ffnen Sie eine neue Anzeige firr die Submaster-Liste
oder bringen sie in den Vordergrund, falls sie bereits gedffnet ist.

In dieser Ansicht wird eine Liste aller gespeicherten Submaster mit Namen und allen speicherbaren
Eigenschaften angezeigt. Innerhalb der Liste kbnnen Sie mit [Next] und [Last] oder durch Anwahl
des gewlinschten Submasters tber die Kommandozeile navigieren.

Wenn diese Ansichtim Vordergrund ist, schalten die Softkeys um und zeigen Optionen zum Andern
von Submaster-Typ und Independent-Status um. Sie kdnnen Submaster mit [Move To] auch
verschieben. Beispiel:

* [Sub] [1] {Modus} [Enter] — schaltet Submaster 1 zwischen ,additiv*, ,effectsub“ und
»inhibitiv um. Das ist auch in Live moglich.

* [Sub] [2] {Independent} [Enter] — schaltet den Independent-Status von Submaster 2
zwischen ein und aus um. Der Independent-Status kann nur bei additiven Submastern
eingeschaltet werden.

* [Sub] [2] {Move To} [Sub 9] [Enter] [Enter] — verschiebt Inhalt, Name und Zeiten von
Submaster 2 in Submaster 9. Submaster 2 wird geléscht.

Um den Inhalt eines Submasters zu kopieren, die Taste [Copy To] verwenden.

Bearbeiten von Submastern

Wenn Sie den Inhalt eines Submasters bearbeiten wollen, den Submaster auswahlen und auf
{Edit} driicken. Dadurch wird auf die Anzeige Live/Blind umgeschaltet, und Sie gelangen in den
Blind-Bearbeitungsmodus fiir den angegebenen Submaster. Sie konnen dafiir auch [Blind]
driicken und den gewlinschten Submaster iber die Kommandozeile eingeben.

Samtliche in dieser Anzeige durchgefiihrten Anderungen werden automatisch gespeichert. Ein
[Record]- oder [Update]-Befehl ist nicht erforderlich.
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Kapitell23

Arbeiten

mit About

Die Funktion [About] bietet detaillierte Informationen Uber die angewahlten Elemente. Nach dem
Offnen erscheinen die Informationen im ZIB und bleiben geéffnet, bis sie geschlossen oder von
einer anderen Aktion geschlossen werden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

3

3

3
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Uber [About]

Durch Drucken von [About] wird die Konsole in den ,About‘-Modus umgeschaltet, in dem der
Bediener durch Anwahlen eines Elements die zugehdrigen Informationen anzeigen lassen kann.

Im ,About“-Modus werden bei der Anwahl eines Kreises Informationen Uber diesen Kreis
angezeigt. Die nachstehenden Beispiele fir die Ansicht ,Aktuelle Werte“ (siehe weiter unten)
zeigen Informationen, die bei der Anwahl von konventionellen Geraten und Moving Lights
angezeigt werden.

Channel 1 Channel 61

Generic Dimmer

Previous Intensity Move: ; Current

Next Intensity Move: Cue 8 Level:0

Tnhibited by: Values
Parameter Delay

ETC Revolution RWM/RWM
Previous Intensity Move:
Next Intensity Move: Cue Z Level: 100
Inhibited by:
Parameter Source

Background

Moves

Intens Intens
Pan

Tit

Saturatn
Scroller Fan

Scroller MSpeed |?

Aktuelle Werte von konventionellen Kreisen Aktuelle Werte von Kreisen mit Moving Lights

Die Tasten auf der rechten Seite der ,About“-Anzeige steuern die flir den angewahlten Kreis
angezeigten Informationen. Die angewahlte Taste wird grau hervorgehoben. Es gibt folgende
Tasten:

» {Aktuelle Werte} — zeigt alle aktuellen Informationen an, die der Kreis erhalt und befolgt.

» {Hintergrund} — zeigt alle Informationen an, die an den Kreis gesendet, aber nicht befolgt
werden, da eine andere Quelle die Kontrolle dieses Kreises hat.

* {Moves} — zeigt den letzten Move-Befehl, den Wert des vorherigen Move-Befehls, den
nachsten Move-Befehl und dessen Wert an.

+ {Benutzung} — zeigt an, wo und wie ein Kreis verwendet wird.
» {Patch} — zeigt Patch-Informationen tber den Kreis an.

» {Lampenkontrolle} — zeigt alle mit dem Kreis verbundenen Parameter und verfugbaren
RDM-Befehle an. Wenn es sich bei diesem Kreis um ein konventionelles Gerat (nur mit
Intensitat) handelt, werden keine Parameter angezeigt. Falls der Kreis ein Moving Light ist, ist
Uber diese Taste die Lampenkontrolle aufrufbar.
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Taste [About]

Wenn [About] bei leerer Kommandozeile gedriickt wird, liefert ZIB folgende Informationen:

* Anzahl der Systemadressen

»  Software-Version

»  Copyright-Angaben

» Geratename

»  Zuweisung (Hauptanlage/Backup/Client/Offline)
+ Benutzer-ID

* Anzahl gepatchter und ungepatchter Adressen
*  Prioritat (ACN und Net2)

* |P-Adresse(n)

Systeminfo

Durch Driicken von {Systeminfo} wird im ZIB eine Liste aller Netzwerkgerate angezeigt, die an die
Eos angeschlossen sind. Diese Netzwerkgerate umfassen u. a.:

+ Konsolen

*  RPUund RPU3

* Net3 RVIund RVI3

+ PC- & MacClients

* Net3 Show Control Gateways
* Net3 I/O Gateways

+  Altere Unison CMEi-Prozessoren
* Unison Paradigm-Prozessoren
+ CEM+ und CEM3

* Net3-Gateways

* ETCNet2-Knoten

Zu jedem Netzwerkgerat werden folgende Informationen angezeigt:

+ Gerateart
*  Name/Komponente

+ Status
* Angeschlossen
* IP-Adresse
Hinweis: Geréte kbénnen in dieser Liste mehrfach angezeigt werden, wenn sie mehrere
Aufgaben im Netzwerk innehaben.

Hinweis: Wenn am Schrank Fehler oder Warnungen auftreten, wird der CEM+ / CEM3 rot
angezeigt.
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Durch Klicken auf einen CEM+ / CEM3 in der Liste {Systeminfo} wird die Anzeige [Uber Schrank]
geoffnet, in der folgende Informationen Gber den Schrank angezeigt werden:

*  Schrankname (wird als Titel angezeigt)
+ Typ

* Umgebungstemperatur

* Spannungen von Phase A, Bund C

*  Frequenz

*  Systemnummer

* IP-Adresse

+  Software-Version

»  Schrankfehler

Auf dem Bildschirm {Uber Schrank} wird {Aktiviere Preset}, {Deaktiviere Preset} und {Fehler
I6schen} angezeigt.

Hinweis: Sofern CEM+ / CEM3-Fehler nicht am CEM+ / CEM3 behoben werden, werden

sie durch den Léschvorgang nur kurzzeitig von der Eos geléscht. Die Fehler-
anzeige auf der Eos wird automatisch geléscht, wenn die Fehler vom CEM+ /
CEMS3 gelbscht werden. Einige CEM+ / CEM3-Fehler kbnnen nur auf dem CEM+ /
CEM3 geléscht werden.

308

Uber Kreise

Dricken Sie [About], um den ZIB in den ,About‘-Modus zu schalten. Wenn ein Kreis angewahlt ist,
wird nachstehende Information angezeigt: Uber die Tasten auf der rechten Seite des ZIB kénnen
Sie die gewlnschten Informationen auswahlen. Es gibt folgende Tasten:

{Aktueller Wert} zeigt Informationen zu folgenden Punkten an:

*  Kreisnummer

+ Gerateart

* Letzte Intensitdtsdnderung (Stimmungsnummer)

* Nachste Intensitatsanderung

* Inhibit gesetzt durch (falls zutreffend)

* Schlusselworter

+ Bemerkungen

+ Eine Liste aller Parameter des Kreises mit ihrem aktuellen Wert und Ursprung, dem
DMX-Wert, dem absoluten Wert, Verzégerungen und Zeiten und allen geparkten
Werten.

{Hintergrund} zeigt dhnliche Informationen an:

*  Kreisnummer

*  Gerateart

* SchlUsselworter

* Bemerkungen

* Eine Liste aller Parameter des Kreises mit dem Hintergrundwert und Ursprung, die
zeigt, wohin die Parameter gehen, wenn die aktuelle Steuerquelle entfernt wird. Die
Hintergrunddaten werden durch das standardmaRige Farbkodierungsschema
dargestellt.
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{Moves} zeigt Informationen zu folgenden Punkten an:

Parameter

Vorheriger Move-Befehl in der Sequenzliste, die derzeit Kontrolle hat
Wert des vorherigen Move-Befehls (Preset, Palette oder Absolutwerte)
Nachster Move-Befehl

Wert des nachsten Move-Befehls (Preset, Palette oder Absolutwerte)

{Benutzung} zeigt Informationen tber die Benutzung des Kreises an, wie beispielsweise:

Maximale Intensitat

Sequenzlisten, in denen er verwendet wird

Gesamtzahl aller Stimmungen, in denen er erscheint (basierend auf der Intensitat)
Gesamtzahl aller Intensitdtsanderungen

Liste der Submaster, die den Kreis enthalten

Liste der Stimmungen, die Anderungsbefehle fiir den Kreis enthalten

Liste der Stimmungen mit Dark-Anderungsbefehlen fiir den Kreis

Liste der Stimmungen, in denen der Kreis aktiv ist

Liste der Gruppen, die den Kreis enthalten

Wéhrend im Bildschirm {Benutzung} fiir ,Uber Kreise* ein anderer Kreis
ausgewaéhlt ist, miissen Sie die Taste {Automatisch aktualisieren} verwenden,
um die Informationen fiir den neuen Kreis anzuzeigen.

{Patch} zeigt folgende Informationen an:

Adressbereich

Proportionaler Patch-Wert

Kennlinien (sofern vorhanden)

Vorheizinformation (sofern vorhanden)

Swap/Invert Pan/Tilt-Status

Schlisselworter

Bemerkungen

Liste aller Parameterwerte mit ihren Adressen, Home-Werten, Snap-Parametern,
DMX-Werten und geparkten Werten (sofern vorhanden)

{Lampen-Kontrolle} zeigt Steuerungen fir die Lampe, verfligbare RDM-Befehle oder andere
Parameter des Gerats an (bei Moving Lights).

Current
Values
Background
Moves

Klicken, um zti ,,Uber Adressen* zu gelangen Usage

Patch

Lamp
Controls
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Uber Adressen

Driicken Sie [About], um den ZIB in den ,About“-Modus zu schalten. Wenn eine Adresse
angewahlt ist, werden nachstehende Informationen angezeigt. Uber die Tasten auf der rechten
Seite des ZIB konnen Sie die gewiinschten Informationen auswahlen. Zusatzliche Tasten werden
angezeigt, wenn RDM und Sensor-Riickmeldung aktiviert sind. Es gibt folgende Tasten:

{Adresse} zeigt folgende Informationen an:

*  Adressnummer (direkt als Adresse und Port/Offset angezeigt)

*  Dimmer-Name (sofern vorhanden)

» Zugeordnete Kreisnummer, dargestellt als Hyperlink zur [About]-Kreisanzeige

*  Teilenummer (sofern vorhanden)

*  Bemerkungen

» Ausgabewert (ACN, Net2, ArtNet, Avab UDP oder DMX)

»  Aktueller Ausgabewert und Ausgabequelle

« Uber die Adresse gesteuerte Parameter

«  Home-Wert

*  Grund-Patch-Informationen

» Erweiterte Patch-Informationen (sofern verfiigbar)

*  Wenn es sich um einen Farbwechsler oder ein Farb-/Gobo-Rad handelt, wird das
zugewiesene Rad angezeigt

Mit {Next Part} & {Last Part} wird zum nachsten Part oder zurtick zum vorherigen Part geblattert.
Diese Schaltflachen werden nur bei Adressen mit Parts angezeigt.

{Go To Patch} ist eine Schnelltaste zum Bearbeiten des Patches der angewahlten Adresse.
Dadurch wird die Patch-Anzeige gedffnet.

{Bibliothek Daten} zeigt folgende Informationen an:

+  Uberarbeitungsnummer

* Freigabedatum

+ Liste mit offenen Punkten (falls verfligbar)

* Benutzungshinweisen einschlielich Switch-Einstellungen und -Konfiguration (falls
verflgbar)

* Andere Geratenamen (ggf.)

{Lampen-Kontrolle} zeigt Steuerungen fir die Lampe oder andere Parameter des Gerats an (bei
Moving Lights).

{Check} bringt die aktuelle Adresse auf volle Intensitat.

{Nicht gepatcht} zeigt an, welche Adressen, die am nachsten an der aktuellen Adresse liegen,
derzeit nicht gepatcht sind.

{Dimmer Riickmeldung} — wird angezeigt, wenn die aktuelle Adresse auf einen Dimmer in einem
ETC Sensor-Schrank mit einem CEM+ oder CEM3 gepatcht ist. Dazu muss die Sensor-
Ruickmeldung aktiviert sein. Genauere Informationen siehe Sensor Riickmeldung, Seite 386 und
Fehler und Warnmeldungen, Seite 114.

Hinweis: Fiir die Verwendung von Sensor-Riickmeldung muss auf dem CEM+ die

Software-Version 3.0 oder hbher ausgefiihrt werden.
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{Dimmer Rickmeldung} zeigt folgende Informationen an:

* Name (Dimmername)

*  Modultyp

»  Schrank/Position

* Rack Dimmerwert (Anzeige als Prozentsatz)
* Rack Dimmerquelle

*  Gespeicherte Last

* Tatsachliche Last

{Dimmer Riickmeldung} zeigt die folgenden Informationen an, die von Eos aus durch Klicken auf
den Wert und Eingabe eines neuen Wertes geandert werden kénnen:

*  Aktivierungsmodus

»  Steuermodus

* Kennlinie

*  Schwelle

+ Skalierung Minimum

+  Skalierung Maximum

* Vorheizen aktivieren

* Vorheizen Zeit

* Advanced Features (AF) Aktivieren

Eos unterstutzt die folgenden Softkey-Befehle auf dieser Anzeige:

e {Fehler ignorieren}
* {Fehler I6schen}

Hinweis: Sofern CEM+ / CEM3-Fehler nicht am CEM+ / CEM3 behoben werden, werden

sie durch den Léschvorgang nur kurzzeitig von der Eos geldéscht. Die Fehler-
anzeige auf der Eos wird automatisch geléscht, wenn die Fehler vom CEM+ /
CEM3 geléscht werden. Einige CEM+ / CEM3-Fehler kbnnen nur auf dem CEM+ /
CEMS3 geléscht werden.

{Gerate-Details} — wird angezeigt, wenn die aktuelle Adresse auf ein RDM-Gerat gepatcht ist.
RDM-Gerate mussen Uber das Konfigurationsprogramm aktiviert und Uber den Patch erkannt
werden. Siehe hierzu RDM, Seite 386, Anzeige von Seiten im Patch, Seite 103 und Fehler und
Warnmeldungen, Seite 114.

{Gerate-Details} zeigt die Informationen an, die vom Gerat empfangen werden, und ermdglicht
folgende Anderungen:

Hinweis: Das Vornehmen von Anderungen kann mehrere Sekunden in Anspruch nehmen.

Die Anderungen werden an das RDM-Gerét und dann zuriick an die Patch- und
About-Anzeigen der Konsole gesendet.

* Geratename (Anzeige oben neben der Adressnummer)
+ DMX-Adresse (kann in dieser Anzeige durch Klicken auf die Eigenschaft oder den Wert
geandert werden)

Hinweis: Nicht jeder Part des Geréts kann durch Andern der Adresse in ein anderes
Universum verschoben werden, da sonst die Kommunikation mit dem Gerét
eventuell unterbrochen wird. Das Universum wird in der Anschlusskonfiguration
des Gateways festgelegt.

Hinweis: Welche Details angezeigt werden, hdngt vom Gerét ab.
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+ DMX-Name (identisch mit dem Geratenamen, der Name kann hier jedoch durch
Klicken auf die Eigenschaft oder den Wert geandert werden)

« Typ

* Hersteller
* Gerate-ID
e Profil

¢ Version

* Lampenstatus

* Lampenstunden

*  Gleichspannung

* Lampe ein/aus

+  Farbfilter Abstand geandert

» Farbfilter 2 Abstand geandert
* Lifter RPM

* Umgebungstemperatur

*  Farbfilter-Temperatur

» Geratefehler (wird nur angezeigt, wenn derzeit Fehler vorliegen)
* Fehler I6schen

Geratefehler werden je nach Schweregrad in vier verschiedenen Farben angezeigt.

ﬂ Hinweis: Die Zuordnung des Meldungstyps und damit die Anzeigefarbe wird vom
d Gerétehersteller bestimmt.

*  Grau — unbekannt oder kein Fehler
*  Weill — Hinweis

* Gelb — Warnung

* Rot-Fehler

Uber Stimmungen

External Links

Qs /1

Die folgenden Informationen werden angezeigt, wenn eine Stimmung angewahlt wird:

*  Stimmungsnummer

+  Zeiten fur die Stimmung (einschliel3lich der Einzelzeiten)

+ Kennungen

« Attribute

* Anzahl der Move-Befehle pro IFCB von der Stimmung

* Aktueller Status der Stimmung

+  Welche Kreise in der Stimmung einen Anderungsbefehl erhalten
+ Laufende Effekte

+ externe Links
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Uber IFCB Paletten

Wenn eine Intensity-, Focus-, Color- oder Beam-Palette angewahlt wurde, werden folgende
Informationen angezeigt:

* Anzahl der Stimmungen, in denen die Palette verwendet wird

* Anzahl der Presets, in denen die Palette verwendet wird

* Anzahl der Kreise

» Erste Stimmung, in der die Palette verwendet wird

» Letzte Stimmung, in der die Palette verwendet wird

* Anzahl der Sequenzlisten, in denen die Palette verwendet wird

Uber Presets
Wenn ein Preset angewahlt wurde, werden folgende Informationen angezeigt:

* Anzahl der Kreise

+  Erste Stimmung, in der das Preset verwendet wird

* Letzte Stimmung, in der das Preset verwendet wird

* Anzahl der Sequenzlisten, in denen das Preset verwendet wird

Uber Gruppen

Wenn eine Gruppe angewahlt wurde, werden folgende Informationen angezeigt:

*  Gruppennummer
*  Gruppenname (sofern vorhanden)
+ Kreise in der Gruppe

Mit den Softkeys {Geordnet} und {Numerisch} kann die Anzeige in ,Uber Gruppen*“ geandert
werden.

Uber Kennlinien

Wenn eine Kennlinie angewahlt wurde, werden folgende Informationen angezeigt:

*  Kennliniennummer

» Kennlinienname (sofern vorhanden)

* Kreise, die die Kennlinie im Patch verwenden

* Kreise, die die Kennlinie als Fan-Kennlinie verwenden

+  Stimmungen/Stimmungs-Parts, die die Kennlinie verwenden

Uber Effekte

Wenn ein Effekt angewahlt wurde, werden folgende Informationen angezeigt:

Hinweis: Damit in Live ,Uber Effekt* angezeigt werden kann, muss der Effekt ausgefiihrt

werden.

» Effektnummer

» Effektname (sofern vorhanden)

» Liste der Submaster, die den Effekt verwenden

» Liste der Stimmungen, die den Effekt verwenden

Hinweis: Alle Stimmungen oder Submaster, die Korrekturen aufweisen, beispielsweise

Rate, zeigen beim Effekt ein * an.
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Kapitell24

Speichern und Verwenden von
Kennlinien

Eine Kennlinie bezeichnet das Verhaltnis zwischen dem Zeitpunkt innerhalb einer Uberblendung
und dem Ausgabewert einer Stimmung, eines Stimmungs-Parts oder Dimmers zu jedem Zeitpunkt
der laufenden Uberblendung. Mithilfe einer nichtlinearen Kennlinie kdnnen Sie eine Vielzahl von
Effekten erzeugen, Abweichungen und Mangel lhrer Beleuchtungsgerate ausgleichen, den
Uberblendvorgang @ndern und Uberlastung von Geréten vermeiden.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« UberKennlinien................................... 316
* Erzeugen einer Kennlinie . . ... ...................... 317
* Bearbeiten von Kennlinien . . ... ..................... 317
* Anwenden einer Kennlinie . ... ...................... 319
* Ldschen einer Kennlinie . . . ......................... 319

Speichern und Verwenden von Kennlinien 315
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Uber Kennlinien

Sie kdnnen Dimmern im Patch Kennlinien zuweisen. Kennlinien kdnnen auch Stimmungen,
Stimmungs-Parts und Farbwechsler-Liftern zugewiesen werden. Wenn eine Kennlinie auf eine
Stimmung angewendet wird, &ndert sie nur die Intensitats-Anderungsbefehle in dieser Stimmung.
Wenn eine Kennlinie auf einen Stimmungs-Part angewendet wird, andert sie sdmtliche in diesem
Stimmungs-Part gespeicherten Parameter-Anderungsbefehle.

Wenn sie im Patch angewendet wird, folgt die Intensitat bei ihrer Uberblendung der durch die
Kennlinie definierten Rampe. Dieser Wert wird bestimmt, indem der Ausgabewert der Kennlinie auf
diesen Prozentsatz bezogen und dann der Wert der Kennlinie statt des Prozentwerts ausgegeben
wird. In die Kennlinie kénnen bis zu 100 Stutzstellen eingetragen und jeweils mit einem
Intensitatswert versehen werden.

Beim Anwenden auf eine Stimmung wird der ,Prozentsatz der Wiedergabe“ der Stimmung
bestimmt, indem der Ausgabewert der Kennlinie als Prozentsatz der Wiedergabe fir alle
Uberblendungs-Berechnungen verwendet wird. Bei Stimmungen mit nur einem Part bezieht sich
diese Berechnung nur auf die Intensitat. Bei Stimmungen mit mehreren Parts bezieht sich diese
Berechnung aber auf alle im Part enthaltenen Parameter.

Bei Anwendung auf einen Farbwechsler-Lifter wird die Lifterleistung von der Intensitat des
Kreises gesteuert.

Eos enthalt zehn vorprogrammierte, haufig verwendete Kennlinien. Diese kdnnen bearbeitet oder
auf eine neue Kennlinie gespeichert werden. Wenn eine vorprogrammierte Kennlinie geléscht wird,
kehrt sie in ihren Ausgangszustand zuruck.

Zum Offnen des Kennlinien-Editors [Displays] {Kennlinie} oder aus dem Browser heraus
Browser> Listenauswahl> Kennlinien driicken. Nach dem Aufrufen 6ffnet sich die
Kennlinienliste als eigene Anzeige, und der ZIB zeigt die graphische Darstellung der ersten
Kennlinie aus der Liste an.

Sie kdnnen die Liste mit den Tasten [Next] und [Last] durchblattern oder direkt eine Kennlinie in
der Kommandozeile spezifizieren.

* {Kennlinie} [9] [0] [4] [Enter] — wahlIt Kennlinie 904 aus der Liste aus und zeigt sie als
Graphik im ZIB an.
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Erzeugen und Bearbeiten von Kennlinien

Erzeugen einer Kennlinie

Nach dem Offnen der Kennlinien-Anzeige (siehe Uber Kennlinien, Seite 316) kdnnen Sie eine
Kennlinie auswahlen oder mit folgenden Befehlen eine neue Kennlinie erzeugen:

* {Kennlinie} [x] [Enter]

Falls die Kennlinie bereits gespeichert ist, wird ihr Inhalt im ZIB angezeigt. Wenn es sich um eine
neue Kennlinie handelt, wird eine Gerade angezeigt.

Input | 0 [ 5 [1015]20(25]30 34 m 4550]55(601 6570 [75(80(85[90(95 100 Curve 901: IES Square
Output | 0 | 7 1522 2633 38 42 |45 48 51 55 50 63 67 72|77 82 88 04 FF

L

Move To

Vorprogrammierte Kennlinie

Input | 0 | 5 1l] 15|20 25 3I] 45|50 55 |60 |65 70 |75 80 |85 90|95 100] Curve 5
Output | 0 | 5 15 20 4550 55|60 |65 70|75 |60 |85(90 |95 FF

it

nmml Input

Neue Vorgabe-Kennlinie (linear)

Bearbeiten von Kennlinien

Mit der Tastatur

Angewahlte und im ZIB dargestellte Kennlinien kénnen Uber die Tastatur bearbeitet werden.
Punkte kénnen in Flnferschritten eingegeben werden. Uber die Tastatur kénnen weitere Punkte
eingefligt werden.

* [3] [At] [1] [Enter] — flgt eine Stltzstelle ,3“ hinzu und setzt ihren Kennlinienwert auf
10 %.

* [71[7] [Af] [Full] [Enter] — flgt eine Stitzstelle ,77“ hinzu und setzt ihren
Kennlinienwert auf 100 %.
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Sie kdnnen Punkte angeben und deren Wert in der Kommandozeile anpassen oder die Kennlinie
mit folgenden Tasten andern:

+ [Page P] — wahlt den nachsten Stiitzpunkt aus.

+ [Page 4] — wahlt den vorherigen Stiitzpunkt aus.

+ [Digitalsteller] — andert den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt.

- [Page A] - erhoht den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um 1 %.

- [Page V] - verringert den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um 1 %.

* [Full] — setzt den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt auf 100 %.

* [Out] - setzt den Ausgabewert fir den angewahlten Punkt auf Null.

*  [+%] — erh6ht den Ausgabewert flir den angewahlten Punkt um den fir die Taste [+%]
im Setup eingestellten Wert.

* [-%] — verringert den Ausgabewert fiir den angewahlten Punkt um den fiir die Taste
[-%] im Setup eingestellten Wert.

Mit dem Touchscreen

Wenn eine Kennlinie im ZIB angezeigt wird, konnen Sie {Edit} driicken, um die Kennlinie in der
Editor-Ansicht zu bearbeiten.

Im Kennlinien-Editor kdnnen Sie die gewlinschte Form der Kennlinie mit lnrem Finger auf dem
Touchscreen nachzeichnen. Wahrend Sie die Kennlinie zeichnen, werden fur die vorhandenen
Punkte der Kennlinie Intensitatswerte hinzugefligt. Wenn Sie weitere Punkte zur Kennlinie (iber
die Tastatur) hinzufligen, werden diese Punkte ebenfalls angepasst.

Sie kdnnen auch zwischen einer ,interpolierten” und einer ,abgestuften” Kennlinienform
umschalten. Die Eos-Voreinstellung ist ,interpoliert”. Um auf ,abgestuft* umzuschalten, den Softkey
{Abgestuft} driicken. Nach dem Driicken wird dieser Softkey als {Interpolieren} angezeigt und
ermdglicht das Zurlckschalten.

Die folgenden zwei Beispiele zeigen die gleiche Kennlinie. Die erste ist interpoliert und die zweite
abgestuft.

Input |0 |5 10 15/ 20|25 30 35 40 45 50 55 60 65|70 75 80 85 90|95 100
Output (13 20 3 21/98 7 36 43 47 47 85 99 1 FF 93 90 30 77 64 98 9

Input | 0 |5 |10 15|20 |25 |30 (35|40 45 50|55 |60 | 65|70 |75 |80 85 90 95100
Output (13120 3 |21/98| 7 |36 43 47 47 85 /99 1 |FF|93 /90 HIJKTT 64 98 91

Interpolated  Clear

Interpolierte Kennlinie Abgestufte Kennlinie

Loschen der Kennlinie

Im Kennlinien-Editor kdnnen Sie Kennlinien jederzeit durch Driicken des Softkeys {L6schen}
I6schen. Damit geht die Kennlinie wieder in ihre urspriingliche lineare Form oder ihre
voreingestellte Form zurlick, wenn es sich um eine vorprogrammierte Kennlinie handelt.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Anwenden einer Kennlinie

Auf Kreise im Patch

Kennlinien kdnnen im Patch auf jeden Parameter angewendet werden. Nachdem eine Kennlinie
hinzugeflgt wurde, erscheint die Kennliniennummer in der Spalte ,Kennlinie* der Patch-Anzeige.
Mit {Kennlinie} in Patch> Attribute wird eine Liste der verfligbaren Kennlinien angezeigt.

+ [Displays] {Patch} {Attribute} [1] {Kennlinie} [9] [0] [1] [Enter] — wendet Kennlinie
901 auf die Intensitat von Kreis 1 an.

» [Displays] {Patch} {Attribute} [2] [Thru] [8] {Kennlinie} [2] [Enter] — wendet
Kennlinie 2 auf die Intensitaten der Kreise 2 bis 8 an.

+ [Displays] {Patch} {Attribute} [1] {Kennlinie} [At] [Enter] — I6scht die Kennlinie aus
Kreis 1.

Auf Stimmungen

Kennlinien kénnen in Live/Blind auch auf Stimmungen oder Parts von Stimmungen angewendet
werden. Dabei wird der Prozentsatz der Wiedergabe der Stimmung/des Stimmungs-Parts
Uberschrieben, indem der Ausgabewert der Kennlinie als Prozentsatz der Wiedergabe fir alle
Uberblendungs-Berechnungen verwendet wird. Nach dem Hinzufiigen zu einer Stimmung
erscheint die Kennliniennummer in der Spalte ,Kennlinie“ der Sequenzliste in der Anzeige
Playback.

* [Cue] [5] <Weitere Softkeys> {Kennlinie} [4] [Enter] — wendet Kennlinie 4 auf
Stimmung 5 an.

* [Cue] [4] [/] [6] [Thru] [9] <More SK> {Kennlinie} [9] [0] [6] [Enter] — wendet
Kennlinie 906 auf die Stimmungen 4/6 bis 4/9 an.

* [Cue] [5] <More SK> {Kennlinie} [At] [Enter] — I6scht alle Kennlinien aus Stimmung
5

* [Cue] [8] [Part] [3] {Kennlinie} [6] [Enter] — wendet Kennlinie 6 auf Part 3 der
Stimmung 8 an.

Auf Farbwechsler-Liifter

Kennlinien kénnen auch auf einen Farbwechsler-Liifter angewendet werden. Bei Anwendung auf
einen Farbwechsler-Lufter wird die Lifterleistung von der Intensitat des Kreises gesteuert. Zum
Anwenden einer Kennlinie auf einen Farbwechsler-Lifter zu [Patch]>{Attribute}>{Liifterkurve}
gehen. Siehe ,Farbwechsler-Liifterkennlinien“ auf Seite 98.

Loschen einer Kennlinie

In der Kennlinien-Anzeige kdnnen Sie Kennlinien auf folgende Arten I6schen:

* [Delete] {Kennlinie} [3] [Enter] [Enter] — I6scht Kennlinie 3 aus der Liste.

* [Delete] {Kennlinie} [9] [0] [1] [Enter] [Enter] — da Kennlinie 901 eine
vorprogrammierte Kennlinie ist, versetzt dieser Befehl die Kennlinie 901 in ihren
vorprogrammierten Zustand und I6scht sdmtliche Anderungen an dieser Kennlinie.

* [Delete] [Enter] — I6scht die aktuell angewahlte Kennlinie.
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Kapitell2d

Speichern und Verwenden von Snap-
shots

Snapshots sind Speicherziele, in denen der aktuelle Zustand der Eos-Benutzeroberflache und der
externen Monitor-Konfiguration gespeichert werden kann. Diese kdnnen dann spater abgerufen
werden, um die Konsole und die Anzeigen wieder direkt in den gespeicherten Zustand
zurlckversetzen zu kénnen. Sie kdnnen selbst festlegen, welche Komponenten des Bedienpults
und der Anzeigen als Teil dieses Snapshots gespeichert werden sollen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

o UberSnapshots ....... ... ... ... ... . ... .. .... 322
» Speichernvon Snapshots. . ......................... 322
* Abrufenvon Snapshots ............................ 323
* Bearbeiten von Snapshots . ... ......... ... ... ....... 323
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Uber Snapshots

Wenn Sie einen Snapshot speichern, werden Anteile der Eos-Benutzeroberflache abhangig von
den Bedienereinstellungen gespeichert, so dass sie spater abgerufen werden kénnen. Damit
kdénnen Sie die Konsole schnell wieder in einen gewunschten Zustand bringen.

Snapshots kdnnen bei Eos RPUs oder Net3 RVIs verwendet werden, um einzustellen, was
angezeigt wird und wie die Informationen dargestellt werden.

Die Inhalte von Snapshots sind global. Sie kdbnnen von jeder Bedienoberflache aul’er von Net3
RFRs gespeichert und abgerufen werden. Wenn sie gespeichert werden, zeichnen sie die fir das
Gerat relevanten Einstellungen auf, das die Speicherung auslést. Wenn sie abgerufen werden,
stellen sie nur die Einstellungen wieder her, die zu dem Gerat passen, von dem aus der Snapshot
abgerufen wird.

Folgende Steuerungsbereiche kénnen in einem Snapshot gespeichert werden:

» Direkttasten — speichert Konfiguration, Zuordnung und aktuelle Seite aller verwendeten
Direkttasten.

* Encoder — speichert die aktuelle Encoder-Seite.

» Fader — erfasst den aktuellen Zustand aller Fader, einschlieB3lich aktueller Seite,
aktueller Fader-Konfiguration, Position aller Submaster und Playback-Fader, aller
Fader-Attribute und vorbereiteten Stimmungen.

*  Monitore — speichert die aktuelle Anzeige und Konfiguration der externen Monitore.

»  Filter — speichert die aktuelle Einstellung der Speicher-Filter.

ﬁ Hinweis: Snapshots, in denen Fader gespeichert werden, enthalten nicht die auf einem
u Fader aktive Stimmung. Sie enthalten nur die vorbereiteten Stimmungen und
Fader-Attribute.

Wenn Snapshots gespeichert werden, werden sie in der Snapshot-Liste angezeigt. Anzeigen der
Liste:

» Taste [Snapshot] [Snapshot] driicken
— oder —

» zu Browser> Listenauswahl> Snapshots navigieren.

Speichern von Snapshots
Um den aktuellen Zustand der Konsole aufzuzeichnen, kann ein Snapshot gespeichert werden.
Beispiel:
e [Record] [Snapshot] [1]

Der ZIB zeigt Tasten fir folgende Bereiche der Konsole an:

¢  Monitore
 Fader
Encoder

« Direkttasten
e Filter

Standardmafig sind alle diese Elemente zum Speichern angewahlt. Wenn Sie nur
ausgewahlte Elemente speichern méchten, wahlen Sie diese mit den entsprechenden
Tasten auf dem ZIB aus. Angewahlte Elemente werden grau hervorgehoben.

¢ {Monitore} {Encoder} {Direkttasten} [Enter]
Sie kdnnen fir den Snapshot einen Namen oder Notizen speichern.
e [Snapshots] [1] [Label/Note] [Text] [Enter]
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Abrufen von Snapshots
Snapshots kdnnen auf folgende Arten abgerufen werden:
* Uber die Tastatur/Kommandozeile — [Snapshot] [5] [Enter]
* Uber Stimmungen mit der Execute-Liste
* Uber ein gespeichertes Makro
* Uber die Direkttasten — {Snapshot 4}

Da Snapshots von jedem Gerat (ausgenommen RFRs) im Eos-Netzwerk abgerufen werden
kénnen, wird ihr Inhalt von dem Geréat beeinflusst, von dem sie abgerufen werden. Wenn das
abrufende Gerat nicht denselben physikalischen Aufbau wie das speichernde Gerat hat oder
Einschrankungen im Vergleich zum speichernden Gerat aufweist, bildet Eos den Snapshot so
ahnlich wie mdéglich auf dem Gerat nach.

Hinweis: In einem System mit mehreren Bedienern ist es empfehlenswert, jedem Bediener
spezifische Snapshot-Nummern zuzuweisen. Da Snapshots global sind und von
den meisten Geréten gespeichert und abgerufen werden kénnen, kann durch das
Zuweisen von spezifischen Nummern fiir jeden Bediener sichergestellt werden,
dass deren Snapshots passend zu ihren Geréaten gespeichert und bearbeitet
werden.

Bearbeiten von Snapshots

Zum Bearbeiten oder flr eine Voransicht des Inhalts eines Snapshots die Snapshot-Liste 6ffnen:
» Taste [Snapshot] [Snapshot] driicken
—oder —
* zu Browser> Listenauswahl> Snapshots navigieren.

Sie kénnen die Liste mit [Next] und [Last] durchgehen oder einen Snapshot in der Kommandozeile
angeben.

Wenn ein Snapshot ausgewahlt wurde, zeigt die Liste funf Spalten an, eine fir jedes Element. Sie
kdénnen die aktivierten Elemente durch Betatigen der ZIB-Tasten oder der Softkeys unterhalb des
ZIB andern. Wenn ein Element Uber die Softkeys in die Kommandozeile aufgenommen wird, wird
es aktiviert, sobald [Enter] gedriickt wird. Alle anderen Elemente werden deaktiviert.

Beispiel:
. <Snapshots> [3] {Monitore} [Enter]
Dieser Befehl aktiviert die Monitore fir Snapshot 3 und deaktiviert alle anderen Elemente.

Loschen von Snapshots
Zum L6schen von Snapshots geben Sie folgende Syntax ein:

e  [Delete] [Snapshots] [2] [Enter]
e [Delete] {Snapshot 5}
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Kapitell26

Speichern und Verwenden von
Makros

Eos bietet Ihnen die Moglichkeit, Makros zu speichern, mit denen Sie eine Serie von
Programmierschritten zusammenstellen und diese spater durch Abrufen des Makros ausfiihren

kénnen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

Uber MaKros. ................. ... ..cccuuiiiiiao... 326
Aufzeichnen eines Makros in Live . .. ................. 326
Makro-Editor-Ansicht . ................ ... ... ....... 327
Wiedergabe eines Makros. . . ........................ 331
Léschen eines Makros . ............................ 331
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325



Uber Makros

Makros bestehen aus einer beliebigen Serie von Tastenbetatigungen (sowohl Drucktasten als auch
Softkeys), Bildschirmbefehlen und Ereignissen (Events). Die Makro-Funktion der Eos dient dazu,
haufig ausgefiihrte komplexe oder wiederholte Programmierungs- und Bedienvorgange an der
Konsole zu vereinfachen.

Wenn Sie eine Serie von Tastenbetatigungen in einem neuen Makro aufgezeichnet haben, kénnen
Sie dieses spater abrufen, indem Sie die Makro-Direkttasten driicken, das Makro (iber eine verbun-
dene (,verlinkte®) Stimmung abrufen, es von einem angeschlossenen Show Control System abru-
fen, das Makro per Fernbedienung auslésen oder Giber ein anderes gespeichertes Makro aufrufen.

Sie kénnen bis zu 1.000 Makros entweder in Live mit dem Makro-Lern-Modus aufzeichnen, indem
Sie eine Serie von Tastenbetatigungen wahrend des aktuellen Vorgangs aufzeichnen, oder aus der
Makro-Editor-Ansicht heraus erzeugen, indem Sie Tastenbetatigungen im Makro-Editor eingeben
und bearbeiten, ohne die dazugehdrigen Befehle tatsachlich auszufihren.

Die Makro-Editor-Ansicht enthalt eine Liste aller aufgezeichneten Makros einschlief3lich Name und
Inhalt der aufgezeichneten Makros. Die gesamte Bearbeitung von Makros erfolgt in der Makro-
Editor-Ansicht.

Aufzeichnen eines Makros in Live

Der effektivste Weg ist das Aufzeichnen eines Makros in Live mit dem Makro-Lern-Modus zum
Aufzeichnen einer Serie von Tastenbetatigungen wahrend der Ausfiihrung. Aufgezeichnet werden
kénnen alle Tastenbetatigungen auf der Konsole (Drucktasten und Softkeys), aufler [Macro], den
Pfeiltasten, [Escape], [Select] und [Learn].

Verwenden der Taste [Learn]

Durch Betatigen der Taste [Learn] in Live wird die Konsole in den Makro-Lern-Modus
umgeschaltet. Die Taste [Learn] blinkt, und der ZIB zeigt oberhalb der Kommandozeile
.Lernmodus” an. Geben Sie eine Nummer (von 1 bis 1000) fiir das Makro Uber die Bedientastatur
ein, und drticken Sie [Enter]. Im ZIB blinkt ,Lernmodus Makro ####" oberhalb der Kommandozeile.
Dadurch zeigt die Konsole an, dass sie zum Aufzeichnen des Makros bereit ist.

Hinweis: Es ist sinnvoll, den Inhalt des Makros bereits vor dem eigentlichen Aufzeichnen

des Makros zu planen. Im Lern-Modus wird jede Tastenbetétigung als Inhalt
gespeichert, selbst die Taste [Clear], wenn Sie eine falsche Taste gedriickt
haben. In Live kann ein Fehlerim Inhalt eines Makros nicht behoben werden, aber
Sie kénnen das Makro bei Bedarf neu aufzeichnen oder das aufgezeichnete
Makro im Makro-Editor bearbeiten und nicht benétigte Befehle entfernen. Siehe
,Bearbeiten eines vorhandenen Makros* auf Seite 329.

326

Beginnen Sie mit dem Ausflihren der Tastenbetatigungen und Ereignisse fiir die Makro-
Aufzeichnung. Wenn Sie die Serie von Ereignissen und Tastenbetatigungen abgeschlossen haben,
erneut die Taste [Learn] driicken, um den Makro-Lern-Modus zu beenden.

Beispiele fur die Makro-Aufzeichnungsfunktion:

* [Learn] [1] [Enter] [Go To Cue] [Out] [Time] [0] [Enter] [Learn] — zeichnet Makro 1 mit den
Befehlen ,Go To Cue” und ,Out® auf.

* [Learn] [5] [Enter] [1] [Full] {Check} [Enter] [Learn] — zeichnet Makro 5 mit Kreis 1 auf
100 % im Kreis-Check-Modus auf. Um den nachsten Kreis in der Liste zu prufen, [Next]
drucken.

* [Learn] [4] [Enter] [-] [Sub] [Record] [Learn] — zeichnet Makro 4 mit Anweisungen zum
Speichern eines Ziels ohne alle Submaster-Werte auf.

* [Learn] [2] [Enter] [-] [Group] [6] [Color] [Record] [Learn] — zeichnet Makro 2 mit
Anweisungen zum Speichern eines Ziels ohne die Color-Werte von Gruppe 6 auf.
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Sie kdnnen auch ein Makro in Live erzeugen, mit der Submaster Giber Faderbanke geflasht werden.
Daflr muss den Submastern jedoch zunachst Inhalt zugewiesen werden.

Beispiel:

Programmieren Sie Submaster 1 bis 5 und 15 bis 17 jeweils mit ihrer eigenen Kreisauswahl
auf 100 %. Dann driicken Sie:

e [Learn] [1] [Enter] [Flashtaste1] [Flashtaste2] [Flashtaste3] [Flashtaste4]
[Flashtaste5]

e [Fader Page]
e  [Flashtaste15] [Flashtaste16] [Flashtaste17] [Learn]

Sobald Sie das Makro in Live im Lern-Modus aufgezeichnet haben, kénnen Sie die Sequenz
einfach Uber die Makro-Editor-Ansicht bearbeiten. Siehe ,Makro-Editor-Ansicht” auf Seite 327.

Makro-Editor-Ansicht

Die Bearbeitung von Makros erfolgt in der Makro-Editor-Ansicht. Alternativ zum Aufzeichnen eines
Makros in Live kdnnen Sie es auch in dieser Ansicht erzeugen. Offnen Sie die Makro-Editor-
Ansicht aus dem Browser Uber Listenauswahl > Makro-Editor, und driicken Sie dann [Select].
Der Editor wird auf einem externen Monitor angezeigt.

Die Ansicht ist horizontal aufgeteilt, wobei im oberen Teil der Inhalt des Makros mit Details
angezeigt wird, wahrend im unteren Teil alle Makros mit Namen und Inhalt aufgelistet werden.

'Macro Editor‘ Cricket & Cache 7:11:19 AM

1 Thru 5 @ Full ¥

Macro  Label Mode Macro Contents

' i |1 Thru's @ Fuls
ne 3

2

Solange die Makro-Editor-Ansicht getffnet ist, wird jede numerische Eingabe in der
Kommandozeile als Makronummer interpretiert. Wenn die eingegebene Makronummer bereits
existiert und [Enter] gedrtckt wird, blattert die Makroliste zum angewahlten Makro, und in der
Makroinhalts-Detailansicht wird der gesamte Inhalt des angewahlten Makros angezeigt. Falls die
eingegebene Makronummer nicht in der Liste enthalten ist und [Enter] gedriickt wird, wird ein
leeres Makro mit der angegebenen Makronummer erzeugt.
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Solange die Makro-Editor-Ansicht gedffnet ist, sind folgende Funktionen Uber Bedientastatur und
Softkeys verfligbar:

+ [Label] — wenn ein Makro angewahlt und [Label] gedriickt wird, erscheint die
alphanumerische Tastatur im ZIB. Benennen Sie das Makro, und driicken Sie [Enter].
* [1] [Label] <Name> [Enter] — speichert einen Namen fir Makro 1

+ [Delete] — wenn ein Makro angewahlit und [Delete] [Enter] gedruckt wird, wird eine
Bestatigung fur das Léschen des angewahlten Makros angefordert. Zum Bestatigen [Enter]
driicken, und zum Abbrechen [Clear] driicken.

* [1] [Delete] [Enter] [Enter] — I6scht Makro 1 aus der Liste.

* [Copy To] — wenn ein Makro angewahlt und [Copy To] [Enter] gedriickt wird, werden Sie
aufgefordert, die Nummer des Makros einzugeben, in das der Inhalt des angewahlten Makros
kopiert werden soll. Nach der Aufforderung zum Bestatigen des Kopierens driicken Sie
[Enter] zum Bestatigen oder [Clear] zum Abbrechen des Kopiervorgangs.

* [1] [Copy To] [6] [Enter] [Enter] — kopiert den gesamten Inhalt von Makro 1 in
Makro 6.

» {Edit} — wenn ein Makro angewahlt und {Edit} gedriickt wird, wird auf den
Bearbeitungsmodus fiir das angewahlte Makro umgeschaltet. Die Makro-Editor-Ansicht weist
drei wichtige Veranderungen auf:

» Ein blinkender Cursor wird oben in der Makro-Detailansicht der Editor-Ansicht
angezeigt.

+ Oberhalb der Kommandozeile blinkt ,Driicken Sie [Select] um zu speichern oder
[Escape] um die Anderungen zu verwerfen®.

+ Es sind folgende Softkeys verfligbar: {Loop Begin}, {Loop Num}, {Wait}, {Delete},
{Cancel} und {Done}.

* {Move To} — ermdglicht das Verschieben Ihrer Makros an einen anderen Platz in der
numerischen Makroliste und die Neuanordnung der Makros.

* Wenn in lhrer Liste beispielsweise Makros 1 bis 5 stehen und Sie Makro 1 nach
Makro 6 verschieben/in Makro 6 andern mdchten, damit Ihre am haufigsten
verwendeten Makros ganz oben in der Liste stehen, kénnen Sie [1] {Move To} [6]
[Enter] driicken. Damit stehen in der Liste nur noch die Makros 2 bis 6.

+ {Macro Mode} — ermdglicht die Zuweisung verschiedener Modi, in denen das Makro
ausgefiihrt werden soll. Es gibt drei Modi: Hintergrund, Vordergrund und Voreinstellung
* {Default}

*  Wenn ein Makro im Modus Voreinstellung manuell ausgefiihrt wird, wird es auf
dem Gerat, das ihn ausgel6st hat, im Vordergrund ausgefihrt (d. h. in der Kom-
mandozeile). Wenn ein Makro im Modus Voreinstellung durch eine Stimmung oder
per Show Control ausgefuhrt wird, lduft es auf dem Master-Gerat im Hintergrund.

+ Die Ausflhrung eines Makros auf einem Master-Gerat hat nur Auswirkungen,
wenn das Makro die Anzeigen des Gerats andert, auf dem es ausgefihrt wird, wie
Snapshot- und Flexichannel-Makros.

¢ {Background}

* Wenn ein Makro im Hintergrund manuell ausgefiihrt wird, wird es auf dem Gerat
ausgeflhrt, von dem es ausgeldst wurde, wirkt sich jedoch nicht auf seine Kom-
mandozeile aus.

»  Ein Makro im Hintergrundmodus, das von einer Stimmung oder per Show Control
ausgefuhrt wird, wird auf dem Master-Gerat ausgefuhrt, wirkt sich aber nicht auf
die Kommandozeile des Masters aus.

*  Wenn ein Hintergrundmakro ausgefuhrt wird und einen Link zu einem anderen Ma-
kro enthalt oder derzeit wartet, wird es durch Driicken von [Macro] gestoppt.

e {Foreground}

*  Wenn ein Makro im Vordergrund manuell ausgefuhrt wird, wird es auf dem Gerat aus-
gefiihrt, von dem es ausgeldst wurde, und wirkt sich auf seine Kommandozeile aus.

*  Wenn ein Makro im Vordergrundmodus per Show Control ausgeldst wird, wird es
auf dem Master-Gerat ausgeflhrt und wirkt sich auf dessen Kommandozeile aus.
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*  Wenn eine Stimmung das Makro auslost, wird es auf dem Gerat ausgefihrt, des-
sen Benutzer bei dieser Wiedergabe zuletzt [Go] gedriickt hat. Wenn ein Vorder-
grundmakro von einer Stimmung ausgel6st wird, die von einer anderen
Sequenzliste ausgefihrt wird, wird das Makro auf dem Gerat ausgefuhrt, bei dem
bei der Wiedergabe der Stimmung zuletzt [Go] gedrtickt wurde, aber nicht bei der
Wiedergabe, die die ausgefiihrte Stimmung ausgeldst hat.

Erzeugen eines neuen Makros am Bildschirm

In der Makroeditor-Ansicht die Nummer eines noch nicht aufgezeichneten Makros zwischen 1 und
1000 eingeben und [Enter] driicken. Das neue Makro erscheint in der Makroliste in der
numerischen Reihenfolge seiner Makronummer, hat aber weder einen Namen noch einen Inhalt.

Um den Makroinhalt aufzuzeichnen, das Makro anwahlen und {Edit} driicken. Im oberen Teil der
Ansicht, der Makroinhalts-Detailansicht, erscheint ein blinkender Cursor als Zeichen dafiir, dass
Sie den Inhalt des Makros eingeben kénnen.

Beispiel:

Makro 3 erzeugen. Dann folgende Befehle eingeben: Alle aktiven Kreise auf 50 % setzen,
dann im Laufe von 10 Sekunden auf ihre urspringlichen Werte Gberblenden und zuletzt
einen Sprung zu Makro 5 ausflhren.

J <Makro> [3] [Enter]

e {Edit}

e [Select Active] [At] [5] [Enter]
e [Sneak] [Time] [1] [0] [Enter]
e [Macro] [5] [Enter]

e [Select]

Solange der Makro-Bearbeitungsmodus aktiv ist, werden alle betatigten Tasten als Inhalt
interpretiert, ausgenommen Makro-Editor-Softkeys, Pfeiltasten und die Tasten [Escape], [Select]
und [Learn].

Bearbeiten eines vorhandenen Makros

Wenn Sie ein Makro Uber den Makro-Lern-Modus in Live oder auf andere Weise erzeugt haben,
kdénnen Sie den Inhalt Ihres Makros durch Entfernen und Hinzufligen von Befehlen und speziellen
Makro-Softkey-Funktionen (wie beispielsweise Wait, Loop und andere) bearbeiten.

In der Makroeditor-Ansicht die Nummer eines bereits bestehenden Makros anwahlen und [Enter]
drucken. Der Inhalt des angewahlten Makros wird in der Detailansicht angezeigt. Taste {Edit}
driicken, um Anderungen am Inhalt vorzunehmen.
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Wenn der Bearbeitungsmodus aktiv ist, werden im Browser alle fiir das System verfligbaren
Softkeys angezeigt, die ansonsten wahrend der Aufzeichnung des Makros schwierig zu finden
waren.

Address | Snapshot | Highlight

Clear Open ML Send
CmdLine ELl 1T Controls el String
Odd Even Reversa Random Reorder

‘ Softkeys || SinglePara | MultiParan | MovesOnly | Complete | MinusLinks | Use Marks
Lamp
Controls Manual
IsIn Isn't In Can Be Can't Be Or MovesOnly

Neben den Softkeys befinden sich Tasten zum Durchblattern der verfligbaren Softkeys. Diese
Blattertasten werden nicht als Makroinhalt aufgezeichnet, wenn sie betatigt werden.

Zusatzlich wird im Bearbeitungsmodus ein weiterer Satz von Makroeditor-Softkeys angezeigt,
unter anderem:

* {Loop Begin} — setzt einen Befehl zum Beginnen einer Schleife

* {Loop End} — setzt einen Endbefehl fir eine Schleife nach einer definierten Anzahl von
Durchlaufen. Wenn als Zahl der Durchlaufe ,0“ angegeben wird, ergibt sich eine
Endlosschleife.

+ {Wait} — fugt eine Pause fur einen Zeitraum ein. Im Folgenden missen Sekunden als
Ganzzahl eingegeben werden.

+ {Delete} — entfernt Befehle aus dem Makro

+ {Wait for Input} — figt eine Pause ein, in der Sie Daten eingeben kénnen. Die Pause endet
erst dann, wenn Sie die Taste [Macro] erneut driicken. Dann wird der Rest des Makros
abgearbeitet.

+ {Done} — beendet den Makro-Bearbeitungsmodus. Zum Aufrufen und Beenden des
Bearbeitungsmodus kann auch die Taste [Learn] gedrickt werden.

Im Bearbeitungsmodus kdnnen Sie den Cursor der Makroinhalts-Detailansicht mit den Pfeiltasten
in der Liste der vorhandenen Inhalte bewegen. Die Betatigung der Pfeiltasten wird nicht als Inhalt
aufgezeichnet.

Um Inhalte hinzuzufiigen, den Cursor in den Abschnitt bewegen, der eingefligt werden soll, und
dann den Befehl eingeben. Um einen Befehl zu I6schen, den Cursor vor den zu I6schenden Inhalt
setzen und dann den Softkey {Delete} driicken.

[Select] driicken, wenn die Bearbeitung beendet ist. Zum Abbrechen [Escape] driicken.

Hinweis: Makros fiir Optionen mit einer Umschaltaktion zwischen Ein und Aus wie

AutoMark im Setup kénnen die Softkeys {Enable} und {Disable} zum Erstellen
absoluter Aktionen anstelle des Umschaltens verwenden.
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Wiedergabe eines Makros

Sie kdnnen Makros von der Kommandozeile, Uber Direkttasten, aus einer verlinkten Stimmung
oder von einem anderen Makro aus wiedergeben.

Um Makro 5 von der Kommandozeile aus wiederzugeben, driicken Sie [Macro] [5] [Enter].
Oberhalb der Kommandozeile wird in Live ,Ausfiihrung Makro 5 angezeigt, wahrend das Makro
[auft.

Um Makro 5 tber die Makro-Direkttasten zu starten, einfach {Macro 5} driicken. Oberhalb der
Kommandozeile wird in Live ,Ausfiihrung Makro 5 angezeigt, wahrend das Makro lauft.

Zum Starten von Makro 5 aus Stimmung 1 dricken Sie:
¢ [Cue] [1] {Execute} [Macro] [5] [Enter]

Wenn mehrere Makros aus Stimmung 1 gestartet werden sollen, driicken Sie:
¢ [Cue] [1] {Execute} [Macro] [6] [Enter]
¢ [Cue] [1] {Execute} [Macro] [7] [Enter]

Jedes Makro muss einzeln eingegeben werden. Im vorstehenden Beispiel werden Makros 5 bis 7
aus Stimmung 1 gestartet.

Zum Starten eines Makros von einem anderen Makro aus siehe das entsprechende Beispiel unter
Erzeugen eines neuen Makros am Bildschirm.

Stoppen eines Makros

Wenn Sie ein laufendes Makro abbrechen méchten (beispielsweise wahrend einer Endlosschleife),
kénnen Sie [Escape] driicken, um das Makro zu stoppen.

Loschen eines Makros

Um ein Makro in der Makroeditor-Ansicht zu I6schen, das Makro anwahlen und [Delete] [Enter]
driicken. Sie werden nach einer Bestatigung fir den Léschvorgang gefragt. Zum Bestatigen
driicken Sie erneut [Enter] und zum Abbrechen [Clear].

Beispiel:
Léschen von Makro 5 aus der Liste.
e [5] [Enter]
e  [Delete] [Enter] [Enter]
Oder aus einer beliebigen anderen Ansicht:
e [Delete] [Macro] [5] [Enter]
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Kapitell27
Arbeiten mit Magic Sheets

Magic Sheets sind vom Benutzer erstellte interaktive Anzeigen.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

« Uber Magic Sheets. . .....................ccccco.... 334
* Magic Sheet-Anzeige. . ....... ... ... ... .. . . .. ... 335
* Navigieren in einem Magic Sheet. . ................... 337
* Erstellen und Bearbeiten von Magic Sheets. . . .. ....... 338
* Beispiele fiir Magic Sheets . . . . ... ................... 349
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Uber Magic Sheets

Magic Sheets sind vom Benutzer erstellte interaktive Anzeigen, die anpassbare Ansichten fir die
Anzeige von Daten und Programmierungen bieten. Magic Sheets bestehen aus gebundenen
Objekten zum Anzeigen von Daten wie Kreisen und Paletten.

Es folgen zwei Beispiele fur Magic Sheets. Weitere Beispiele siehe Beispiele fiir Magic Sheets,
Seite 349.

.T Warm Front

N Diag BAX B/U
R302 - Pale Bastand Amber

R4S - Rose Puple

HBEHEEE

131 o soct specal

132 =

= = ) = = ) = ) e e e ) ] e e ]
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Magic Sheet-Anzeige

Sie kdnnen die Magic Sheet-Anzeige zunachst 6ffnen, indem Sie [Displays] {Magic Sheet}
[Enter] driicken, oder Sie kdnnen im Browser zu Ansicht> Magic Sheet Display> neu navigieren

und [Select] driicken.

Nachdem Sie ein Magic Sheet erstellt haben, kdnnen Sie ein bestimmtes Magic Sheet abrufen,
indem Sie [Displays] {Magic Sheet} [#] [Enter] driicken, oder Sie kénnen im Browser zu
Ansicht> Magic Sheet Display navigieren und [Select] driicken.

Alle verfigbaren Magic Sheets werden im Magic Sheet-Browser angezeigt.

Live Magic Sheet | (unttiec) 8:58:07 PM

Magic Sheet-Anzeige beim ersten Offnen.

Zum Erstellen eines

m//lagic Sheet driicken.
Create 5 new Mage

[Live Magic Sheet 1] 10:59:02 PM

Ein leeres Magic Sheet

Taste ,Edit”

/Anzeigewerkzeuge
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Magic Sheet-Liste

Durch doppeltes Driicken von {Magic Sheet} oder mit STRG+S auf einer externen Tastatur wird
die Magic Sheet-Liste getffnet. Die Magic Sheet-Liste zeigt eine Liste aller erstellten Magic Sheets,
ihre Namen und die Anzahl der fiir jedes Magic Sheet gespeicherten Ansichten an. Genauere
Informationen zu Ansichten siehe Anzeigewerkzeuge.

Zur Benennung eines Magic Sheet verwenden Sie die Syntax {Magic Sheet} [#] [Label] <Name>
[Enter].

Wenn ein Name bereits einem Magic Sheet hinzugefiigt wurde, wird er durch Driicken von [Label]
in der Kommandozeile angezeigt und kann bearbeitet werden. Durch erneutes Driicken von
[Label] wird der Name geldscht. Alternativ driicken Sie [Clear], um den Namen Buchstabe flr
Buchstabe zu I6schen.

Anzeigewerkzeuge

Durch Klicken auf das Dreieck in der unteren linken Ecke der Magic Sheet-Anzeige wird eine Liste
der Anzeigewerkzeuge geoffnet.

Live Magic Sheet 20beta

Pfeil zum Vorriicken zur ndchsten Ansicht

< n Add View

Save Screenshot

‘ Magic Sheet Browser

& o« ' Magic Sheet-Browser
@, woom o Anzeigewerkzeuge

@\ Zoom to Selection
—$— Center on Selection

Diese Werkzeuge umfassen:

* Neue Ansicht — verschiedene Ansichten des gleichen Magic Sheet kdnnen gespeichert und
aufgerufen werden. Zum Wechseln der Ansicht bei der Anzeige die Zoom- und Pan-Funktion
ausfiihren und dann zum Speichern auf Neue Ansicht klicken. Mit den Pfeilen in den
Anzeige-Tools oder multitouch-fahige Gesten die Ansichten wechseln. Sie kdnnen auch
{Magic Sheet} [1] [/] [2] [Enter] driicken, um Magic Sheet 1, Ansicht 2, anzuzeigen. Siehe
»~Multitouch-fahige Gesten” auf Seite 337.

» Screenshot speichern — speichert einen .png-Screenshot des Magic Sheet in einem
angeschlossenen USB-Laufwerk.

* Magic Sheet Browser — 6ffnet den Magic Sheet Browser, in dem Miniaturbilder und Namen
fur die erstellten Magic Sheets angezeigt werden. Der Browser kann tiber multitouch-fahige
Gesten geoffnet werden. Siehe ,Multitouch-fahige Gesten“ auf Seite 337.

» Sperre ein — sperrt das Magic Sheet, sodass keine Ausfihrung der Zoom- oder Pan-
Funktions mdglich ist. Dies ist fir ein benutzerdefiniertes Direktwahllayout nitzlich, bei dem
sich die Tasten immer an der gleichen Stelle befinden sollen.
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+ Zoom auf alle Objekte — zoomt fiir die Anzeige aller Objekte.
» Zoom auf Auswahl — zoomt fiir die Anzeige aller ausgewahlten Objekte.

» Zentrieren auf Selektion — zentriert die Anzeige auf die ausgewahlten Objekte, ohne den
Zoomgrad zu verandern.

Navigieren in einem Magic Sheet

In Magic Sheets kann mit einer Maus, einer Tastatur, einem Touchscreen oder einem multitouch-
fahigen Touchscreen navigiert werden. Die Drag-and-Drop-Funktion zum Ablegen von Objekten ist
eine Singletouch-Aktion oder erfolgt per Maus.

Zusatzliche Mausbefehle:

* Linksklick — zur Auswahl eines Objekts.

* Rechtsklick — zur Ausfiihrung der Pan-Funktion bei der Anzeige.
* Rad - zum Zoomen des Magic Sheet.

* [Shift]+ Rad — flir einen Feinzoom des Magic Sheet.

o
~1= m!m zgm‘!'mgm!r ~J
L

Bei Auswahl von links nach rechts wird das Bei Auswahl von rechts nach links wird das
blaue Auswabhlfeld geéfinet. Dabei werden griine kreuzende Auswahlfeld gedffnet. Dabei
alle Objekte ausgewdhit, die vollstandig werden alle Objekte angewéhlt, die entweder
innerhalb des Feldes liegen. Dies kann mit die Grenzlinie des Feldes kreuzen oder
einer Singletouch-Aktion oder per Maus vollsténdig innerhalb des Feldes liegen. Dies
erfolgen. kann mit einer Singletouch-Aktion oder per

Maus erfolgen.

Multitouch-fahige Gesten

Die folgenden multitouch-fahigen Gesten kdnnen bei einem externen multitouch-fahigen
Touchscreen oder den integrierten Monitoren von Eos Ti und Gio verwendet werden. Multitouch
steht bei den integrierten Monitoren von Eos nicht zur Verfigung.

+ Scroll — mit beiden Fingern berihren, um auf der Seite zu navigieren.

* Zoom Out — mit beiden Fingern berihren und dann die Finger aufeinander
zubewegen.

* Zoom In— mit beiden Fingern berihren und dann die Finger voneinander
wegbewegen.

* Zoom auf alle Objekte — mit beiden Fingern zweimal tippen.

Die folgenden multitouch-fahigen Gesten kénnen bei Monitoren verwendet werden, die mindestens
drei gleichzeitige Berlhrungen unterstitzen:

«  Zur vorhergehenden Ansicht — mit drei Fingern nach oben oder nach rechts wischen.
*  Zur nachsten Ansicht — mit drei Fingern nach unten oder nach links wischen.
+ Magic Sheet Browser — mit drei Fingern tippen, um den Browser zu 6ffnen.
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Tastenkombinationen

Bei einer angeschlossenen externen Tastatur kdnnen folgende Tastenkombinationen verwendet
werden:

* PFEILTASTEN - angewahltes Objekt verschieben oder navigieren, wenn nichts
angewahlt ist.

»  SHIFT — Objekt verschieben/drehen, ohne es am Raster hartzusetzen.

*  SHIFT + Mausrad — fir einen Feinzoom des Magic Sheet.

+ STRG+S — doppelt tippen, um die Magic Sheet-Liste zu 6ffnen.

+ STRG+A - alles anwahlen

+ STRG+C - kopieren

+ STRG+V - einfligen

+ STRG+X — ausschneiden

*+ STRG+G — gruppieren

+  STRG+SHIFT+G — Gruppierung aufheben

* ENTF —Iéschen

+ ESC - Linien-/Polygonersteller beenden oder Registerkarte schlief3en.

Erstellen und Bearbeiten von Magic Sheets

Durch Driicken der Taste ,Edit* rechts auf der Magic Sheet-Anzeige werden die Bearbeitungstools
geoffnet.

Layouttools
MS Objekte
MS Objekt
Bibliothek

Taste ,Edit

MS Objekt Eigenschaften _

N chne/lspéibherfast e . . . -
Field 2:

Im Hauptbereich des Magic Sheet wird ein Raster angezeigt, das das Layout erleichtert. Die
Bearbeitungstools werden rechts auf dem Magic Sheet angezeigt. Das Fenster mit den
Bearbeitungstools ist in drei Bereiche unterteilt: Layouttools, die MS Objekt Bibliothek, die aus vier
Registerkarten mit den MS Objekten besteht, und die MS Objekt Eigenschaften.
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Hinweis: Wenn der Cursor (iber ein Tool oder ein Objekt gefiihrt wird, kann die

entsprechende Beschreibung angezeigt werden. Nach wenigen Sekunden wird
der Titel angezeigt.

Objekte kénnen per Drag and Drop auf das Magic Sheet gezogen werden. Alternativ kbnnen
Objektfelder mithilfe der Layouttools erstellt werden.

Hinweis: Das Hartsetzen am Raster ldsst sich umgehen, indem [Shift] gedriickt gehalten

wird, wéhrend ein Objekt abgelegt wird.

Schnellspeicherung

Mit {Schnellspeichern} kann ein Wiederherstellungspunkt fir das gerade
bearbeitete Magic Sheet gespeichert werden. Nach dem Speichern ist neben der
Taste {Schnellspeichern} voriibergehend ein grines Hakchen zu sehen.

Auf {Schnellspeichern} sollte geklickt werden, bevor an dem Magic Sheet, das mdéglicherweise
wiederhergestellt werden soll, gréRere Anderungen vorgenommen werden. [Undo] [Enter] setzt
das Magic Sheet auf den letzten Wiederherstellungspunkt zuriick. Auch beim Beenden des Editors
wird immer ein Wiederherstellungspunkt gesetzt.

Beim Schnellspeichern eines Magic Sheet werden alle Anderungen, die an dem Magic Sheet
vorgenommen wurden, aul3erdem an alle Gerate in einem Mehr-Konsolen-System gesendet.

Layouttools

Die Layouttools sind in vier Bereiche unterteilt: Edit Modus, Zoom, Ausrichtung und Reihenfolge

Edit Modus

Durch Klicken auf den Pfeil werden folgende Optionen des Edit Modus
geoffnet:

* Raster Ein— zum Ein- und Ausblenden eines Rasters. Bei
eingeblendetem Raster werden Objekte beim Ablegen auf dem
Magic Sheet am Raster hartgesetzt.

+ B3 Normal — ermdglicht das Ziehen und Ablegen von Objekten
von der Objektliste aus.

Target:

None
. Quick Layout — ermdglicht das Ablegen mehrerer Instanzen
eines angewahlten Objekts. Abschlielend auf {Fertig} klicken

oder den Layoutmodus in ,Normal“ andern. Increment:

Start:

. Quick Nummer — dient zum schnellen Zuweisen von oK
ielnummern zu Objekten. Wenn in diesem Modus auf ein Objekt
geklickt wird, wird das ausgewahlte Ziel zugewiesen, und die
Nummern werden wie im Zielabschnitt des Edit Modus hochgezahlt. AbschlieRend auf
{Fertig} klicken oder den Layoutmodus in ,Normal“ &ndern

+ Ziel — dient zum Angeben von Objekt, Anfangszielnummer und der Hochz&hlung im Quick
Nummer-Modus.
*  Objekt — weist das Objekt aus der Liste zu.
+ Start — weist die Anfangszielnummer zu.
+  Schrittweite — weist die Schrittweite zu, die die Zielnummern nach der Anfangsnummer
verwenden.
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Zoom

Durch Klicken auf die Lupe werden folgende Optionen des Zoom
Modus gedffnet:

@\ Reset Zoom

+ Zoom zuriicksetzen — setzt den Zoomgrad auf 1:1 und
zentriert das Magic Sheet.

9\ Zoom to Al

« Zoom auf alle Objekte — zoomt fiir die Anzeige aller Objekte. @\ Zoom to Selection

+ Zoom auf Auswahl — zoomt fiir die Anzeige aller _ :
.. . —qa— Center on Selection
ausgewahlten Objekte.

» Zentrieren auf Selektion — zentriert die Anzeige auf die ausgewahlten Objekte, ohne den
Zoomgrad zu verandern.

Ausrichtung

Durch Klicken auf das Ausrichtsymbol werden folgende

Ausrichtoptionen geoffnet: i
Create Array...

» Objektfeld erstellen — zum Erstellen von Objektfeldern. .
Nachdem ein Objekt Ihrer Wahl abgelegt wurde, klicken Sie auf Algn Left
{Objektfeld erstellen}, um ein zusatzliches Fenster zu 6ffnen, in

dem Sie den gewtlinschten Objektfeldtyp auswahlen kénnen. Algn Center

Align Right
* Rechteck — fur ein rechteckiges Objektfeld.
Sie kénnen die Anzahl der Zeilen, Spalten ' Align Top

und den Abstand festlegen.
Align Middle

Align Bottom

Align Rotation

« Distribute Horizontally

Distribute Vertically

 Kreis —fiir ein rundes Objektfeld. Sie
kénnen die Anzahl der Objekte und
die Groflie des Kreises festlegen.

Distribute Rotation

+ Ausrichtung Einstellungen — zum Ausrichten von Objekten auf der linken Seite, rechten
Seite, in der Mitte oder oben, in der Mitte oder unten.

o
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+ Ausrichtung Rotation — zum Anwahlen mehrerer Objekte und Ausrichten ihrer Rotation am
ersten angewahlten Objekt.

 Verteilen Horizontal — zum horizontalen Verteilen von Objekten mit gleichem Abstand
zwischen zwei Objekten. Den Abstand legen Sie fest, indem Sie das erste und letzte Objekt
platzieren. Wenn Sie dann alle Objekte angewabhlt haben, die Sie verteilen méchten
(einschlief3lich des positionierten ersten und letzten Objekts), klicken Sie auf {Verteilen
Horizontal}.

+ Verteilen Vertikal — zum vertikalen Verteilen von Objekten mit gleichem Abstand zwischen
zwei Objekten. Den Abstand legen Sie fest, indem Sie das erste und letzte Objekt platzieren.
Wenn Sie dann alle Objekte angewahlt haben, die Sie verteilen mdchten (einschlieRlich des
positionierten ersten und letzten Objekts), klicken Sie auf {Verteilen Vertikal}.

Il

» Verteilen in Rotation — zum vertikalen Verteilen von Objekten mit gleicher Rotation zwischen
zwei Objekten. Den Rotationsgrad legen Sie fest, indem Sie das erste und letzte Objekt
platzieren. Wenn Sie dann alle Objekte angewahlt haben, die Sie drehen mdchten
(einschlief3lich des positionierten ersten und letzten Objekts), klicken Sie auf {Verteilen in
Rotation}.
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Reihenfolge

Die Objekte kénnen entweder einzeln oder Uber- bzw. untereinander
gestapelt platziert werden.

®
1|
L

Durch Klicken auf das Reihenfolge-Symbol werden folgende Group

Ausrichtoptionen geoffnet: Ungroup

* Gruppieren — zum Gruppieren von Objekten, sodass sie als

einzelnes Objekt verschoben und gedreht werden kénnen. Send Backward

* Gruppieren aus — hebt die Gruppierung auf.

Bring Forward

* Nach Hinten — setzt ein Objekt in den Hintergrund.

* Nach Vorne - setzt ein Objekt in den Vordergrund. el

2R QP

+ Ganz nach Hinten — Setzt ein Objekt unter alle anderen Objekte. Bring to Top

» Ganz nach Vorne - stapelt ein Objekt auf allen anderen
Objekten.

Magic Sheet Objekt Bibliothek

Die Objekt Bibliothek der Bearbeitungstools umfasst vier Registerkarten: Objekte, Geratesymbole,
Bilder und Hintergrundeinstellungen.

MS Objekte

Die folgende Tabelle enthalt die verschiedenen Magic Sheet-Objekte in der ersten Registerkarte
sowie eine kurze Beschreibung ihrer Funktion. Die Einstellungen der Objekte kénnen im Bereich
MS Objekt Eigenschaften vorgenommen werden.

Kreis Direktanwahl eines Kreises.

Gruppe Direktanwahl einer Gruppe.

Preset F Direktanwahl eines Presets.

Paletten Direktanwahl einer Palette.
Makro M Direktanwahl eines Makros.
Leer E kann einem Ziel zugewiesen werden.
Grabstein . spiegelt die Kre.isfanzeiger) der Live/Blind
Kreislistenansicht
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spiegelt die Kommandozeile. Kann zugewiesen
Kommando- werden, um die Kommandozeile fur jeden
Zeile L beliebigen Benutzer zu spiegeln. Es kénnen
mehrere Kommandozeilen fiir verschiedene
Benutzer verwendet werden.

Text setzt beschreibenden Text auf das Sheet. Der
Text kann auch einem Ziel zugewiesen werden.
zeichnet eine Linie. Anwendungsbeispiele sind

Linie \ eine Zugstange fur Gerate oder ein

Trennzeichen zwischen Tasten.
Traverse setzt eine Traverse.
( zeichnet Formen, denen ein Ziel zugewiesen
Formen sein kann oder die Teile darstellen kénnen.
Punkte erlaubt die Freiformerstellung von Objekten.

Geratesymbole

In der zweiten Registerkarte kdnnen Geratesymbole auf einem Magic
Sheet platziert werden. Die Symbole kénnen an eine Kreisnummer
gebunden werden. Informationen zu diesem Kreis kdnnen mit dem
Symbol angezeigt werden, beispielsweise Intensitat, FCB-Daten und
Fehleranzeigen. Weitere Informationen zu den verfligbaren
Anpassungsoptionen siehe MS Objekt Eigenschaften, Seite 346.

Kreisnummer, der Gerétetyp, die
Intensitat und ein Farbfeld angezeigt

Importieren von Gerdtesymbolen
Zusatzliche Geratesymbole kénnen importiert werden. Das Symbol muss als .svg-Bilddatei
gespeichert und ordnungsgemaf getaggt werden.

Der Umrissbereich muss als etc_symbol_outline und der
e MY Basisbereich als etc_symbol_base getaggt werden.

Die Tags in der .svg-Datei kdnnen in einem beliebigen
Texteditorprogramm wie Notepad oder in einem .SVG-
Editorprogramm wie Inkscape bearbeitet werden.

Schritte beim Importieren siehe Bilder.

etc_symbol_base
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Bilder

Bilder von der dritten Registerkarte kbnnen zu zwei verschiedenen
Zwecken in Magic Sheets importiert werden. Sie kdnnen als
Hintergrundbilder oder als Symbole verwendet werden.

Sie kdnnen eine grafische Bilddatei als Hintergrund oder als Symbol
verwenden. Liste der verwendbaren Bildformate: .bmp, .gif, .ico, .jpg,
.pbm, .pgm, .png, .ppm, .svg, .svgz, .tga, .tiff, .xbm und .xpm. Maximal
zulassiges Bildformat: 1920 x 1920. GrofRRere Bilder werden auf dieses
Format skaliert.

Die Bilder missen von einem USB-Laufwerk in das Pult importiert
werden.

Nach dem Import wird das Bild in der Vorstellungsdatei gespeichert.
Importieren eines Bildes:

Schritt 1: Klicken Sie auf das Symbol des zu importierenden Bildes.
Es wird ein separates Fenster gedffnet, in dem alle
gefundenen USB-Gerate angezeigt werden.

Schritt 2: Wahlen Sie das entsprechende Laufwerk aus.
Schritt 3: Navigieren Sie zu der Datei, die hochgeladen werden soll.

Schritt 4: Klicken Sie auf die Datei, und driicken Sie dann {Ok}. Sie wird jetzt in der
Registerkarte ,Bilder” angezeigt.

Klicken Sie auf ein Bild, um es anzuwahlen. Um es als Symbol zu verwenden, ziehen Sie das Bild
per Drag and Drop auf das Magic Sheet. Sie kdnnen jetzt seine GrélRe andern. Siehe ,Bearbeiten
von Objekten auf dem Magic Sheet” auf Seite 348.

Hintergrundbilder missen auf die Registerkarte zum Einstellen des Hintergrunds gesetzt werden.
Dort kénnen Sie auch die Hintergrundeinstellungen vornehmen.Siehe ,Hintergrundeinstellungen®
auf Seite 344.

Hintergrundeinstellungen

In der vierten Registerkarte konnen Sie die Einstellungen fir den round:
Hintergrund vornehmen. Fir Hintergrundtypen stehen drei Optionen zur
Verfligung. Sie kdnnen entweder einfarbig, Farbverlauf oder ein Bild

verwenden. Red:

Green:

Blue:

Red:

Green:

Blue:
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Einfarbig

Bei Anwahl von ,Einfarbig“ kénnen Sie flr den Hintergrund des Magic Sheet eine Farbe wahlen.
Klicken Sie entweder auf das farbige Rechteck in der Registerkarte, woraufhin sich ein
Farbselektionsfenster 6ffnet, oder geben Sie die RGB-Werte manuell ein.

Klicken Sie, um . . . . F
eine Farbe aus . .
den Farbfliesen . . . . . . . . Scrollen Sie, um die
zu wéhlen.

|| EEEER

Earbhelligkeit einzustellen.

EEEEEDE
EEEEEENEX
R: G: B: x

Sie kénnen die RGB-Werte hier oder in der
Einstellungsregisterkarte manuell eingeben.

Farbverlauf

Bei Anwahl von ,Farbverlauf‘ kdnnen Sie fur den Hintergrund des Magic Sheet einen zweifarbigen
Farbverlauf wahlen. Klicken Sie entweder auf die farbigen Rechtecke in der Registerkarte,
woraufhin sich ein Farbselektionsfenster 6ffnet, oder geben Sie die RGB-Werte manuell ein.

Bild

Bei Anwahl von ,Bild“ kdnnen Sie die Grolke, Deckkraft einstellen und die Farben des gewahlten
Hintergrundbilds invertieren.

Sie kdnnen ein Bild direkt Uber diese Registerkarte anwahlen oder importieren, indem Sie ein
Symbol fiir ein Hintergrundbild wahlen, falls noch kein Bild gewahlt wurde, oder das
Miniaturbildsymbol des angewahlten Bildes wahlen, um es zu andern.

Miniaturbild des
gewdéhlten
Bildes.

Cheoose a background image

Height:

Exportieren und Importieren von Magic Sheets

Magic Sheets kénnen im .xml-Format exportiert und importiert werden.
Die Export- und Import-Symbole befinden sich an der Unterseite der
Registerkarte flr die Hintergrundeinstellungen.
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MS Objekt Eigenschaften

Color: | D O
Sie kdnnen MS-Objekte und Geratesymbole auf verschiedene Weise im
Bereich MS Objekt Eigenschaften anpassen. Bei einem angewahlten [FIiE Abc m
Objekt konnen Sie Optionen wahlen. Target:

Anpassbare Optionen:

* Farbe — die Rahmenbreite des Objekts und seine Rahmen- und
Fillfarben kdnnen hier eingestellt werden. Die Objektfarben kénnen
entweder seperat eingestellt oder an die Farbe eines Kreises
gebunden werden.

» Font — der fiir ein Textobjekt verwendete Font kann hier geandert
oder nach Bedarf eingestellt werden. Sie kdnnen Fonttyp, GroRe, Farbe, Fett, Kursiv,
Unterstrichen und Ausrichtung wahlen.

» Ziel — zur Auswahl des Objektziels. Fir die meisten Objekte ist ein Zieltyp voreingestellt, der
jedoch geandert werden kann. Folgende Ziele sind verfligbar:
* Beam Palette
+ Kreis
*  Color Palette
«  Stimmung

+ Effekt

* Focus Palette

*  Gruppe

* Intensity Palette
+  Makro

* Magic Sheet

*  Pixel Map

* Preset

*  Snapshot

*  Submaster

« Benutzer

+ Bedientaste

* Zoom — beim Anklicken wird die Ansicht eingezoomt, damit alle Objekte innerhalb
dieser Objektgruppe angezeigt werden.

»  Selektion — beim Anklicken werden alle anderen Objekte innerhalb dieser
Objektgruppe angewahit.
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» Text — andert den Text fur ein Textobjekt.

Feldausrichtung

» Felder — pro Objekt kdnnen bis zu sechs verschiedene Felder mit
benutzerdefinierten Informationen angezeigt werden. Die
Ausrichtung der einzelnen Felder rund um das Objekt Iasst sich Fields:
einstellen. Text und Farbe fiur jedes Feld kbnnen ebenfalls eingestellt %
werden. Ein Scroller-Rad-Anzeigebalken kann hinzugefiigt werden.

Felder kdnnen folgende Daten anzeigen: Scroller |«
* Ziel Id Field 1:  Target Id
»  Geratetyp Abc
* Ziel Name o _
. Name Field 2:  Intensity
o Text1-4
* Intensitat Field 3:
* Int.-Balken
* Farbfeld
° Ubersicht Intensity Bar =
* Focus
»  Color =
. Beam Fidure Type
+ Status Abc o

e Letzter Move (e
¢ Nachster Move

ﬂ Hinweis: Wenn mehrere Felder die gleiche Ausrichtung haben, werden sie in
Feldreihenfolge gestapelt.

Die Ausrichtung der Felder um das Objekt herum kann durch Driicken des
Feldausrichtungssymbols eingestellt werden. Text kann aufrecht gehalten werden, indem
das Symbol rechts neben dem Ausrichtsymbol gedriickt wird.

Es gibt drei Ausrichtoptionen.

Aullen am |
AuBen am Objekt
Feldrahmen anliegend
anliegend
Die Felder sind aul3en am Die Felder befinden sich im Die Felder sind aullen am
Objekt anliegend und bleiben Inneren des Objekts. Diese Objekt anliegend und
unabhéngig von der Objekt- Ausrichtung ist bei werden im Verhéltnis zur
drehung in dieser Position. Pulttasten niitzlich. Objektdrehung verschoben.

» Position — zeigt die Position des Objekt auf dem Magic Sheet. Die Position kann hier manuell
eingegeben werden.

* GroRe — zeigt die GrolRe des Objekts. Die Grofle kann hier manuell eingegeben werden.

* Rotation — zeigt die Rotation des Objekts. Die Rotation kann hier manuell eingegeben
werden.

» Anzahl — bezieht sich auf die Anzahl der zur Bearbeitung angewahlten Objekte. Es kdnnen
mehrere Objekte gleichzeitig bearbeitet werden.
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Bearbeiten von Objekten auf dem Magic Sheet

Neben der Verwendung von Bearbeitungstools konnen Objekte auf dem Magic Sheet mit einem
Touchscreen oder einer Maus bearbeitet werden. Auswahimethoden fiir mehrere Objekte siehe
Navigieren in einem Magic Sheet, Seite 337.

| Mit den blauen Griffen wird die
| Objektgréle verdndert, ohne

| das Seitenverhéltnis des

| Objekts beizubehalten.

| Mit den griinen Griffen wird die
| Objektgrél3e unter

| Beibehaltung des

| Seitenverhéltnisses des

| Objekts verédndert.

: An den weilBen Griffen wird das
| Objekt gedreht.
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Beispiele fur Magic Sheets

Es folgen Beispiele flir Magic Sheets, die mit der Magic Sheet-Funktion erstellt wurden. Diese
Beispiele nutzen eine Vielzahl von Objekten, die zusammen mit vom Benutzer generierten Bildern
in der Software zur Verfigung stehen.
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Kapitell28
Virtual Media Server

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
Uber Virtual Media Server. . ......................... 352

Pixel-Mapping in einem Multikonsolensystem . . ... ... .. 365
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Uber Virtual Media Server

Die Funktion des Virtual Media Server von Eos besteht aus zwei Bereichen, dem Virtual Media
Server und seinen virtuellen Ebenen sowie Pixel Maps. Diese Bereiche sind voneinander
abhéangig.

Der Virtual Media Server ist eine Funktion zum Erstellen von Layouts von Geraten, so genannte
Pixel Maps, der Medieninhalt (Bilder, Filme, Text und generierte Effekte) Uber Virtual Media Layers
auf die Pixel Map anwendet.

Eine Pixel Map ist eine Anordnung von Geraten auf einem Raster, die die Wiedergabereihenfolge
festlegt und bestimmt, wie die Daten interpretiert und ausgegeben werden, um das gewilnschte
Bild oder den gewlinschten Effekt zu erzeugen. Eine Pixel Map stellt Beziehungen zwischen den
Kreisen in einem X-Y-Raster her, sodass die Kreise und ihre Parameter mit den Pixeln in einem Bild
in Verbindung gebracht werden kdnnen.

Eine Virtual Media Layer enthalt bestimmten Medieninhalt. Eine Pixel Map kann bis zu 12 Virtual
Media Layers umfassen, die aufeinander gestapelt oder separat verwendet werden kénnen.

Medieninhalt

Bilder, Filme, Text und html-Dateien kénnen auf eine Pixel Map angewendet werden. Eine
Medienbibliothek steht zur Verfligung, wenn der Eos Family Pixel Mapping Installer installiert wird.
Die Installationsanweisungen kdnnen der Eos Family Pixel Mapping Installer v1.0.0 Release Note
entnommen werden.

Zusatzlicher Medieninhalt kann installiert werden. Folgende Mediendateiformate werden
unterstutzt:

+ Bilder — .png, .jpg, .gif, .tiff, und .svg

* Filme — jedes von QuickTime® unterstiitzte Format (.3gp .3gpp .3gpp2 .3gp2 .3g2 .3p2 .flc
.h264 .hdmov .m4a .m4b .m4p .moo .moov .mov .movie .mp4 .mpg4 .mpg4 .mqv .mv4 .pic
.pict .qif .gt .qti .qgtif .tvod .vid)

o Text — .txt
« HTML — .htm, .html

Importieren von Medieninhalt

Medien konnen auf dreierlei Weise importiert werden. Es handelt sich dabei um folgende
Methoden:

+ Alle Pixel Map-Medien importieren — Eine automatische Methode zum Importieren von
Medien.

» Dateiverwaltung — Eine manuelle Methode zum Importieren von Medien.

+ Vorstellungs-Pixel Map-Medien importieren — Eine automatische Methode zum Importieren
aller firr die aktuelle Vorstellungsdatei benétigten Medien. Wird von Backup und Clients
verwendet. Weitere Informationen zum Synchronisieren von Medieninhalt siehe Siehe
sSynchronisieren von Medienarchiven” auf Seite 367.

Dateinamen fir Medieninhalt missen den Benennungskonventionen der Datei
Nummer_Dateiname entsprechen. 002_Volcano.mov ist beispielsweise ein Dateiname, der
erkannt wirde. Beim Importieren mit der Dateiverwaltung missen Sie die Dateien vor dem
Importieren nummerieren. Bei Verwendung von ,Alle Pixel Map Medien importieren* kbnnen Sie
jedoch die Bibliothek und die Dateianzahl angeben, und die Konsole nummeriert wahrend des
Importvorgangs automatisch die Dateinamen nach Bedarf durch.
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Verwenden von ,,Alle Pixel Map-Medien importieren

Fur den Import gehen Sie zu Browser> Import> Pixel Map-Medien importieren> Alle Pixel Map-
Medien importieren, und wahlen Sie das Gerat aus, das die Medien enthalt.

[mport Al

Libra 1-255 File (D-255
| L { ) | { ) | Start Import
e-order Libraries [ Re-order Files Overwrite
Cancel

Diese Anzeige umfasst folgende Optionen:
+ {Bibliothek(1-255)} — wahlt die Bibliothek aus, von der Medien importiert werden sollen.
{Datei(0-255)} — wahlt die Dateinummer aus.

+ {Bibliotheken sortieren} — gibt an, ob die Bibliothek auf dem Quellgerat neu nummeriert
werden soll. Wenn die Bibliothek des Quellgerats nicht nummeriert ist, wird sie der
angegebenen Bibliotheksnummer zugewiesen.

+ {Dateien sortieren} — gibt an, ob die Datei(en) auf dem Quellgerat neu nummeriert werden
soll(en). Wenn die Datei(en) des Quellgerats nicht nummeriert ist/sind, wird/werden sie der
angegebenen Dateinummer zugewiesen.

+ {Uberschreiben} — (iberschreibt die bestehenden Mediendateien.

» {Import starten} — startet den Importvorgang. Ein Verlaufsbalken zeigt den Status des
Importvorgangs an. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf {Fertig}.

» {Abbrechen} — stoppt den Import und beendet die Anzeige.

Importieren mit der Dateiverwaltung
Zum Importieren gehen Sie zu ECU> Einstellungen> Verwaltung> Dateiverwaltung.

Hinweis: Vergewissern Sie sich, dass die Dateien den Benennungskonventionen der Datei

Nummer_Dateiname entsprechen. Falls nicht, werden sie nicht als
Mediendateien erkannt. Sie kbnnen den Import stattdessen auch mit ,Alle Pixel
Map-Medien importieren” vornehmen.

Wahlen Sie in einem Fenster das Gerat aus, das die Medien enthalt, und im anderen Fenster den
MediaArchive-Ordner. Im MediaArchive-Ordner sehen Sie nummerierte Ordner. Diese Ordner
entsprechen Bibliotheken. Sie kénnen Dateien kopieren oder verschieben.
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Delet | Done

Exportieren von Medieninhalt

Medien konnen auf zweierlei Weise exportiert werden. Es handelt sich dabei um folgende
Methoden:

» Alle Pixel Map-Medien exportieren — Eine automatische Methode zum Exportieren von
Medien.

» Dateiverwaltung — Eine manuelle Methode zum Exportieren von Medien.

Verwenden von ,,Pixel Map-Medien exportieren*

Dies ist eine automatische Methode zum Exportieren aller in der aktuellen Vorstellungsdatei
verwendeten Medien. Es umfasst alle Pixel Map-Medien, die in Stimmungen, Presets, Submastern
usw. gespeichert sind.

Zum Exportieren gehen Sie zu Browser> Export> Pixel Map-Medien anzeigen. Wahlen Sie das
Gerat aus, auf das Sie Medieninhalt exportieren méchten.

Diese Anzeige bietet nur zwei Optionen:

» {Export starten} — startet den Exportvorgang. Ein Verlaufsbalken zeigt den Status des
Importvorgangs an. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf {Fertig}.

« {Abbrechen} — stoppt den Export und beendet die Anzeige.

Verwenden der Dateiverwaltung

Der Exportvorgang mit der Dateiverwaltung ist dem entsprechenden Importvorgang sehr ahnlich.
Wahlen Sie die Dateien in dem MediaArchive-Ordner aus, den Sie exportieren méchten, und
kopieren oder verschieben Sie sie dann auf lhr Gerat.

Patchen des Virtual Media Server und der Ebenen

Bevor Sie diese Funktion anwenden konnen, missen Sie zuerst einen Kreis als Virtual Media
Server und zusatzliche Kreise als Ebenen patchen.

Dazu miissen Sie die Anzeige ,Nach Kreisnummer patchen® aufrufen.

Geben Sie in der Patch-Anzeige die Nummer des Kreises ein, der |hr Virtual Media Server sein soll.
Dricken Sie {Typ} und dann {Hersteller}, um die Geratebibliothek anzuzeigen. Wahlen Sie {ETC},
{Virtual} und dann {Server_Ver_1.0}.

Geben Sie die Nummern der Kreise ein, die lhre virtuellen Medienebenen sein sollen. Driicken Sie
{Typ} und dann {Hersteller}, um die Geratebibliothek anzuzeigen. Wahlen Sie {ETC}, {Virtual}
und dann {Layer_Ver_1.0}.

Informationen zu {Virtual Effect Layer}, Siehe ,Effektebenen” auf Seite 363.
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Hinweis: Im Patch brauchen fiir den Virtual Media Server und die Ebenen keine Adressen
zugewiesen zu werden.

Erstellen einer Pixel Map

Eine Pixel Map ist eine Anordnung von Geraten auf einem Raster, die die Wiedergabereihenfolge
festlegt und bestimmt, wie der Medieninhalt interpretiert und ausgegeben werden soll, um das
gewinschte Bild oder den gewlnschten Effekt zu erzeugen.

Eine Pixel Map stellt Beziehungen zwischen den Geréaten in einem X-Y-Raster her, sodass die
Kreise und ihre Parameter mit den Pixeln in einem Bild in Verbindung gebracht werden kénnen.

Begrenzungen von Pixel Maps:
» 10 Pixel Maps pro Vorstellungsdatei
* 12 Ebenen pro Pixel Map
* 16.384 Pixel pro Pixel Map-Raster
Offnen Sie die Pixel Map-Anzeige, [Displays] < More SK > {Pixel Maps}.

Hinweis: Wenn Sie den Cursor (iber die Pixel Map bewegen, werden die Spalten- und
Zeilenposition fiir das Pixel angezeigt.
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In der Pixel Map-Anzeige wird jeder numerische Eintrag als Pixel Map angesehen. Jede Pixel Map
muss eine eindeutige Nummer haben.

Um eine Pixel Map zu erstellen, geben Sie die Nummer, die Sie ihr zuweisen mdchten, ein, und
drucken Sie [Enter].

Der Virtual Media Server und die Ebene(n) mussen der Pixel Map zugeordnet werden. Wahlen Sie
Uber die Softkeys {Server Kreis} und den Kreis aus, den Sie als Virtual Media Server gepatcht
haben.

Wahlen Sie dann {Layer Kreise} und die Kreise aus, die Sie als Virtual Media Layers gepatcht
haben.

In dieser Anzeige kénnen Sie der Pixel Map auch einen Namen geben, die von ihr verwendeten
Schnittstellen zuweisen und die Breite und Hohe einstellen.

Spalten- und Zeilenflihrungen kdnnen numerisch in der Pixel Map oder in den Bearbeiten-Anzeigen
erstellt werden. Die Fuhrungen erleichtern die Anzeige einer Pixel Map.

Wenn der Pixel Map diese Basisinformation zugewiesen wurde, driicken Sie den Softkey {Edit},
um die Gerate auszuwahlen.

Auf dem Bearbeitungsbildschirm kénnen Sie die Gerateanordnung und -typen definieren. Dazu
kénnen Sie Pixel aus der Map auswahlen. Dies ist tGiber einen Touchscreen mdglich oder indem Sie
die linke Maustaste gedrickt halten und die Maus Uber die Pixel ziehen, die Sie auswahlen
mochten.

Nachdem Sie die Pixel ausgewahlt haben, mussen Sie ihren Geratetyp auswahlen und dann die
Anfangsadresse zuweisen. Die Adressen werden standardmaRig von links nach rechts und von
oben nach unten in Zeilen organisiert. Der Bearbeitungsbildschirm zeigt eine Darstellung der
aktuellen Zuweisung.
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Hinweis: Die GréBe aller Pixel kann fiir eine bessere Darstellung der eigentlichen Geréte
eingestellt werden. Wéhlen Sie dazu die Pixel aus, und ziehen Sie dann die
vertikalen und/oder horizontalen Rahmen an die gewiinschte Stelle.

Hinweis: Eine Pixel Map kann in der Bearbeiten-Anzeige verschoben werden, indem die
rechte Maustaste gedriickt gehalten wird. Die Map kann liber ein Mausrad
vergroéBert werden oder indem [Format] gedriickt und der Digitalsteller
verschoben wird.

Zum Andern der Zuordnung verfiigbare Optionen:
* {Anordnung horiz.} — schaltet von links nach rechts nach rechts nach links um.
» {Vertikale Anordnung} — schaltet von oben nach unten nach unten nach oben um.
* {Ausrichtung} — schaltet von Zeilen auf Spalten um.

+ Klicken Sie auf die Taste {Zuweisen}, um sich die vorgenommenen Anderungen in der
Bearbeiten-Anzeige anzusehen.

In der Bearbeiten-Anzeige zeichnen die Softkeys folgende Zuordnungsoptionen nach:

Hinweis: Um die Anderungen zu sehen, die (iber die Softkey-Zuordnungsoptionen
vorgenommen wurden, brauchen Sie {Zuweisen} nicht zu driicken.

* {Rotieren 90}
* {Flip V}
 {Flip H}
* {Invert}
Mit der Taste {Flash} kann die Adressenausgabe in der Bearbeiten-Anzeige gepriift werden.

Wenn die Bearbeitung abgeschlossen ist, driicken Sie den Softkey {Done}, um die Bearbeiten-
Anzeige zu beenden.

Arbeiten mit dem Virtual Media Server

Bevor Sie mit dem Virtual Media Server zu arbeiten beginnen, kénnen Sie die Pixel Map-
Vorschauanzeige 6ffnen: Displays> Virtuelle Bedienelemente> Pixelmap Vorschau. Zum
Bearbeiten der Pixel Maps kénnen Sie entweder die Encoder oder die ML Kontrolle verwenden
(Displays> Virtuelle Bedienelemente> ML Kontrolle).

Hinweis: Fiir eine Ausgabe muss der Serverkreis auf eine Ebene entlang allen von lhnen

verwendeten Ebenen gesetzt werden.

Serverkreis-Kontrollen

Beim Arbeiten mit dem Serverkreis stehen folgende Kontrollen zur Verfigung:
* {Intensity}
+ {Pan} und {Tilt} — zum Einstellen der Ebenen im Frame.
» {Color} —filtert die Farbe fir alle Ebenen.

» {FoView} — Sichtfeld oder Perspektive.
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» {Crossfade} — zum Einstellen der Intensitat, wenn Gerate in der Pixel Map auch als
Pultkreise verwendet werden. -100 weist der Pixel Map Prioritat zu, +100 weist dem Pultkreis
Prioritat zu. Bei 0 (Voreinstellung) wird bei der Ausgabe HTP fir Intensitat berechnet und LTP
fur NPs.

» {Scale} — stellt die Skalierung aller Ebenen ein.
+ {Aspect Ratio} — stellt das Seitenverhaltnis aller Ebenen ein.

* {XYZ Rotation Controls} — Kontrolle der Drehung fiir alle Ebenen

Ebenenkreis-Kontrollen

Beim Arbeiten mit dem Ebenenkreisen stehen folgende Kontrollen zur Verfigung:
¢ {Intensity}
* {Pan} und {Tilt} — zum Einstellen des Bilds der einzelnen Ebenen im Frame.

» {Color} —filtert die Farbe des Inhalts. Wenn beispielsweise alle Farben auf Vollfarbe gesetzt
sind, werden die Farben vom Inhalt normal wiedergegeben. Bei einem Blauwert von 0 werden
jedoch nur die roten und griinen Pixel des Inhalts wiedergegeben. Mit dem Color- und
Gelpicker kann die Farbfilterung schnell angewahlt werden.

+ {Negative On/Off} — bei Aktivierung von negativ wird der Inhalt negativ ausgegeben. Bei
Deaktivierung wird er normal wiedergegeben.

+ {Image Brightness} — hangt von der Intensitat ab. Die folgenden Bilder verdeutlichen die
Unterschiede zwischen Bildhelligkeit und Intensitat.

Hinweis: Alle Virtuellen Medienebenen arbeiten im 16-Bit-Farbmodus.

0% Helligkeit, Volle Intensitéat 50 % Helligkeit, Volle

* {Play Mode 1}:

» {Display Centered}
» {Display In Frame}
* {Display Out Frame}
* {Play Loop Forward}
e {Play Loop Reverse}
* {Play Once Forward}
¢ {Play Once Reverse}
* {Stop}

* {Playback Speed}
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* {In Point} — bestimmt, an welcher Stelle im Clip (Frame-Nummer) Sie einsteigen méchten.
» {Out Point} — bestimmt, an welcher Stelle im Clip (Frame-Nummer) Sie beenden mdchten.

+ {Mixer Modes} — legt fest, wie die Ebenen interagieren. Die folgende Tabelle zeigt die
verschiedenen verfligbaren Mischermodi. Zur Veranschaulichung der Modi wurden folgende
Ebenen verwendet:

=50

Obere Ebene Untere Ebene
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Modus Beschreibung Ergebnis

Obere Ebene mit
{Over} (Voreinstellung) unterer Ebene
vermischt

Obere Ebene mit
Opazitat, die durch die
Opazitit der unteren
Ebene verringert wird

{In}

Obere Ebene mit
Opazitit, die durch die
{Out} invertierte Opazitit der
unteren Ebene
verringert wird

Obere Ebene mit
Opazitat, die durch die
Opazitit der unteren

{Atop} Ebene verringert und
dann mit der unteren
Ebene vermischt wird
Farbe und Opazitit der
{Add) oberen und unteren

Ebene miteinander
addiert

il o] el
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Modus

{Subtract}

Beschreibung Ergebnis

Farbe und Opazitit der
oberen und unteren
Ebene voneinander

subtrahiert

{Multiply}

Farbe und Opazitit der
oberen und unteren
Ebene miteinander

multipliziert

{Screen}

Farben der oberen und
unteren Ebene invertiert
und dann miteinander
multipliziert

{Overlay}

Erstellt einen
Multiplikations- oder
Bildschirmeffekt auf der
Grundlage der
Helligkeit oder
Dunkelheit der unteren
Ebene

{Lighten}

Farbe der oberen Ebene
wird mit der Farbe der
unteren Ebene
zusammengefihrt,
wobei die hellere Farbe
mehr Gewicht hat

vl
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Modus Beschreibung Ergebnis

Farbe der oberen Ebene
wird mit der Farbe der
unteren Ebene
zusammengefiihrt,
wobei die dunklere
Farbe mehr Gewicht hat

{Darken}

Farbe der unteren
Ebene heller gestaltet,
{Dodge} um die Farbe der
oberen Ebene zu

reflektieren

Farbe der unteren
Ebene dunkler gestaltet,
{Burn} um die Farbe der
oberen Ebene zu

reflektieren

Erstellt einen
Multiplikations- oder
Bildschirmeffekt auf der

{Hard Light} Grundlage der
Helligkeit oder
Dunkelheit der oberen
Ebene

Gestaltet die Farben
abhéngig von der
oberen Ebene dunkler
oder heller

{Soft Light}

vl elelell
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Modus

{Xor}

Beschreibung

Obere Ebene mit
Opazitit, die durch die
invertierte Opazitit der

unteren Ebene
verringert und dann mit
der unteren Ebene mit

einer Opazitat
vermischt wird, die um
die invertierte Opazitit

der oberen Ebene
verringert ist

Ergebnis

+ {Library} — wahlt die Bildbibliothek aus.

» {File} — wahlt die Mediendatei in der ausgewahlten Bibliothek aus.

» {Mask On/Off} — Masken haben eine untere und eine obere Ebene, es werden nur die
gemeinsamen nicht transparenten Pixel gefunden und dann die gemeinsamen Pixel der

oberen Ebene angezeigt.

» {FoView} — Perspektive

» {Scale} — andert die Skalierung des Inhalts in grof3er oder kleiner als die Wiedergabe des

Standardinhalts.

» {Aspect Ratio} — streckt oder schrumpft den Inhalt entlang der X-Achse, sodass er breit oder
gestaucht aussieht. Mit der Z-Drehung kann das Seitenverhaltnis entlang der Y-Achse

geandert werden.
¢ {XYZ Rotation Controls}

Effektebenen

Mit dem Virtual Media Server kénnen Sie generierten Inhalt verwenden. Dieser Inhalt wurde
algorithmisch in Echtzeit erzeugt, statt dass dateibasierte Medien wiedergegeben werden.

Um diesen generierten Inhalt zu verwenden, missen Sie die Pixel Map-Ebene als virtuelle
Effektebene statt einer Virtual Media Layer verwenden. Die Einrichtung der Pixel Map erfolgt auf
die gleiche Weise wie die Verwendung von Virtual Media Layers. Es gibt zwei
Effektebenenversionen, {Effect Layer Ver 1.0} und {Effect Layer Ver 1.1}.

Effekttypen
Es gibt drei Haupteffekttypen:

» Zweifarbige Gradienten — mit Start- und Endfarben

einstellbare Gradienten

* Regenbogen-Gradienten — feste Gradienten, volles

Farbtonspektrum

Filz 1:: 13

* Perlin-Noise — gut fir die Animation zufalliger Farbeffekte
geeignet, einstellbare Gradienten

Die Effekte werden in Datei 1 gespeichert. Datei 1:0 ist eine
Grundstellung ohne Effekte. 1-3 sind Perlin-Noise-Effekte, 4 ist
ein Perlin-Noise-/Regenbogen-Gradient, 5-9 sind Regenbogen-
Gradienten, und 10-19 sind zweifarbige Gradienten.

Zu Effekten gibt es verschiedene zusatzliche Kontrolloptionen.
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Verwenden von zweifarbigen Gradienten

Fur die Effekte, die zweifarbige Gradienten verwenden (zweifarbig und Perlin-Noise) gibt es
verschiedenen Gradientenkontrolloptionen. Die beiden Farben werden als Start- und Endfarben
bezeichnet. Optionen:

 {Intensity} und {Intensity 2} — gibt die Opazitat jeweils der Start- und Endfarbe fiir Virtual
Effect Layer 1.0 an. Wenn Sie einen zweifarbigen Effekt mit dieser Ebene einblenden
mdchten, mussen Sie {Intensity} und {Intensity 2} einblenden.

* {Intensity 2} und {Intensity 3} — gibt die Opazitat jeweils der Start- und Endfarbe an.
{Intensity} ist eine Master-Opazitatskontrolle fiir die gesamte Ebene. Dies betrifft Virtual
Effect Layer 1.1. Wenn Sie einen zweifarbigen Effekt mit dieser Ebene einblenden méchten,
kénnen Sie nur die {Intensity} einblenden.

* {Red}, {Green}, {Blue} oder {Hue} und {Saturation} — gibt die Startfarbe an.
* {Red 2}, {Blue 2} und {Green 2} — gibt die Endfarbe an.

* {In Point 1} und {Out Point 1} — &ndert die Verteilung der zwei Farben im Gradienten. {In
Point 1} verschiebt die Position der Startfarbe naher zur Endfarbe. {Out Point 1} verschiebt die
Position der Endfarbe naher zur Startfarbe.

+ {Play Mode 1} — Basisanimation, vorwarts oder rickwarts.
» {Playback Speed 1} — Geschwindigkeit der Animation.

» {Layer Effect} — stellt die Anzahl der Wiederholungen im Gradienten ein. {Layer Effect} liegt
im Bereich -100 % bis 100 %. Beim Grundwert 0 % wird ein voller Gradient angezeigt. Bei
einer Verschiebung zu 0 % ist weniger vom Gradienten zu sehen, bei einer Verschiebung zu
100 % sind bis zu vier Wiederholungen des Gradienten zu sehen.

Hinweis: Die Taste {Layer Effect 2} dient zur Verwendung bei Perlin-Noise-Effekten.

Verwenden von Regenbogen-Gradienten

Bei Regenbogen-Gradienten kénnen die Farben nicht eingestellt werden. Die Anzahl der
Wiederholungen kann jedoch mithilfe von {Layer Effect} eingestellt werden. {Betriebsart
Playback 1} und {Playback Speed 1} funktionieren genauso wie bei zweifarbigen Gradienten.

Verwenden von Perlin-Noise
Bei Perlin-Noise-Effekten stehen verschiedenen Kontrolloptionen zur Verfiigung:

» {Play Mode 1} — Basisanimation des Rauschens, vorwarts oder riickwarts.
» {Playback Speed 1} — Geschwindigkeit der Animation.

+ {Layer Effect} — stellt die Starke des Rauschens ein. -100 % entspricht sehr geringem
Rauschen, 100 % entspricht sehr starkem Rauschen.

» {Layer Effect 2} — stellt die horizontale Scrolling-Geschwindigkeit ein. -100 % entspricht
einem schnellen Scrollen nach links, 0 % entspricht keinem Scrollen, und 100 % entspricht
einem schnellen Scrollen nach rechts.
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Pixel-Mapping in einem Multikonsolensystem

Bei Verwendung von dateibasierten Medien in einer Multikonsolenumgebung sollte die
Hauptanlage als ,Basis“-Medienarchiv verwendet werden.

Medien kénnen in die Hauptanlage importiert werden, und die Backup-Konsole und/oder alle
weiteren Clients kdnnen dann ihre eigenen, lokalen Medienarchive mit der Hauptanlage
synchronisieren. Das Backup-Gerat muss Medien mit der Hauptanlage synchronisieren, wenn das
Backup-Gerate die Kontrolle als Master bernehmen muss. Fur Clients ist die Synchronisierung
der Medien optional, jedoch nitzlich, wenn Sie in der Pixel-Map-Vorschauanzeige die
wiedergegebenen Medien sehen mdchten.

Konfigurationsschritte bei einem Multikonsolensystem

Nachdem der Eos Family Pixel Mapping Installer auf allen Konsolen installiert wurde, fihren Sie
diese Schritte aus, um Ihr Multikonsolensystem zu konfigurieren:

Einrichten der Hauptanlage
Step 1: Beenden Sie auf der Hauptkonsole das Eos Configuration Utility (ECU).
Step 2:  Dricken Sie den Softkey {Setup}.
Step 3:  Drucken Sie bei Bedarf {Allgemein}.
Step 4:  Aktivieren Sie das Kontrollkastchen {Freigabe Medienarchiv}. Damit kann das
Medienarchiv der Hauptanlage freigegeben werden. Kopieren Sie den Pfadnamen,
da Sie ihn bendtigen, um das Backup-Gerat und/oder den Client einzurichten.

Gereral

Buttons

P ——
RFR.

—
Arcept Cancel

Einrichten des Backup-Gerits und des Clients
Step 5: Beenden Sie auf dem Backup-Gerat oder Client das Eos Configuration Utility (ECU).

Step 6: Driicken Sie den Softkey {Setup}.
Step 7:  Drucken Sie {Verwaltung}.
Step 8:  Driicken Sie {Netzwerklaufwerke}.
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Network Drives

Done

Step 9:  Klicken Sie in der Netzwerklaufwerksanzeige auf die Taste {Hinzufiigen}.

Step 10: Wahlen Sie in der Anzeige ,Netzwerklaufwerk hinzufligen® einen
Laufwerksbuchstaben fiir {Lokales Laufwerk}.

Add Network Drive

Local Drive i

MNetwork Path I:I

MNetwork Path Type Ton

Cancel

Step 11: Gehen Sie zum {Netzwerkpfad}. Der Pfadname ist neben dem Kontrollkastchen
{Freigabe Medienarchiv} der Hauptanlage angegeben.

Step 12: Wahlen Sie den entsprechenden Konsolentyp fir den {Netzwerktyp}.

Add Network Drive

Local Drive zZ:

Network Path W OEM-1TOPFISRCXRD\MediaArchive

Network Path Type -

Cancel

Step 13: Klicken Sie auf {OK}. Sie kénnen jetzt vom Backup-Gerat oder Client aus auf das
Medienarchiv der Hauptanlage zugreifen. Das neue Laufwerk wird im Browser wie
ein USB-Laufwerk angezeigt.

Step 14: Klicken Sie auf {Ubernehmen}, und starten Sie die Eos-Anwendung.
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Synchronisieren von Medienarchiven

Um die Medienwiedergabe in der Pixel Map-Vorschauanzeige anzuzeigen, missen Sie zuerst die
erforderlichen Medien in das lokale Medienarchiv Ihres Backup-Gerats und/oder Clients
importieren. Dies erfolgt Gber den Browser. Es gibt zwei Optionen zum Importieren von Medien.

* Vorstellungs-Pixel Map-Medien importieren — Diese Importfunktion sollte von den Backup-
Geraten und Clients verwendet werden. Damit lasst sich am einfachsten sicherstellen, dass
Ihre Konsole Uber alle von der aktuellen Vorstellungsdatei bendétigten Medien verflgt.

+ Alle Pixel Map-Medien importieren — Diese Importfunktion sollte vom Hauptgerat verwendet
werden, um den Basismedieninhalt zu laden und um spater Medien nach Bedarf auf die
Schnelle zu laden. Die Importfunktion bietet komplexere Optionen, beispielsweise die Angabe
der Ziele, in die die Mediendaten aus der Bibliothek und Datei importiert werden. Siehe
LImportieren von Medieninhalt” auf Seite 352.

Schritte zum Synchronisieren der Pixel Map-Vorstellungsmedien

Schritt 1: Navigieren Sie auf dem Backup-Gerat oder Client zum Browser.

Schritt 2: Expandieren Sie zu Datei> Importieren> Pixel Map-Medien> Pixelmap-Medien
anzeigen.

Browser: File Import Pixel Map Media Show Pixel Map Media \TECHCOMMGS (E:\)

»-Export...

v -Import
I)- USTIT ASCIT
»-Lightwright
w - Pixel Map Media

I
w-Show Pixel Map Media

I}TECHCOM MGS (E:\)

»>-All Pixel Map Media

Schritt 3: Wahlen Sie das entsprechende Netzwerklaufwerk aus.

Schritt 4: Die Anzeige ,Vorstellungsmedien importieren” wird geéffnet. Driicken Sie den
Softkey {Import starten}.

Schritt 5: Ein Verlaufsbalken zeigt den Status des Importvorgangs an. Wenn Sie fertig sind,
klicken Sie auf {Fertig}. Sie kdnnen jetzt die wiedergegebenen Medien in der Pixel
Map-Vorschauanzeige auf den Backup-Geraten und/oder Clients sehen.
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Kapitell29
Mehrere Benutzer

Die Eos kann als ein von anderen Konsolen im Eos-System getrennter Benutzer oder als der
gleiche Benutzer wie eine andere Konsole eingerichtet werden. Dazu ist die Benutzer-Id zu andern.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:
« UberdieBenutzer-ld . .............................. 370

e Zuweisen einer Benutzer-id . ........................ 370
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Uber die Benutzer-Id

Wenn mehrere Benutzer in einem Eos-Netzwerk vorhanden sind, konnen sie alle zusammen als
ein kombinierter Benutzer, alle als separate Benutzer oder als Kombination dieser beiden
Méglichkeiten arbeiten.

Jede Eos-Konsole, RPU, lon-Konsole, jedes RVI und jeder Client-PC kann ein separater Benutzer
des Eos-Netzwerks sein. Bestimmte Eos-Gerate funktionieren gut als unabhangige Benutzer,
wahrend andere dazu gedacht sind, sich eine Benutzer-Id mit einem anderen Gerat zu teilen.
Beispielsweise sind Konsolen und RPUs eher Kandidaten flr eine eigene Benutzer-1d, wahrend es
zweckmaRig sein kann, wenn sich RVIs und Client-PCs eine Id mit einem anderen Gerét teilen, um
Programmierinformationen von einem zweiten Ort zu tracken.

Eos-Gerate mit identischer Benutzer-Id teilen sich bestimmte Daten, was bei Geraten mit
unterschiedlichen Benutzer-lds nicht mdglich ist. Von der Benutzer-Id hangen folgende Mehr-
Konsolen-Daten ab:

Daten, die von Eos-Geraten mit derselben Benutzer-ld gemeinsam genutzt werden:
* Kommandozeile
+ ,Genullte” Kreise in der Live-Ansicht
* Angewahlte Kreise
*  Filter
* Angewahlte Stimmung
+ Live/Blind Modus
+  Setup>Pult-Einstellungen

Geratespezifische Daten, unabhangig von der Benutzer-Id:
* Aktuelle Faderbank
*  Aktuelle Encoder-Seite
* Aktive Ansichten ohne Kommandozeile
* Anzeige-Konfiguration (Layout, Format, sichtbare Parameter, Flexichannel)
+  Blattern ohne Anderung von angewahlten Zielen oder Kreisen

Daten, die unabhéngig von der Benutzer-Id bei allen Eos-Geraten identisch sind:

* Alle Ausgabewerte und Bearbeitungen
* Alle in der Vorstellungsdatei gespeicherten Daten
+ Inhalt und Uberblendung von Playback-Fadern, Submastern und Hauptsteller

Die Benutzer-1d ist bei jedem Eos-Gerat auf 1 voreingestellt. Dieser Wert kann je nach
gewunschtem Verhalten geandert werden.

Zuweisen einer Benutzer-ld
Die Benutzer-Id kann im Setup definiert werden (siehe {Anzeigen}, Seite 134).

Wenn mehrere Programmierer an einem Eos-System arbeiten, kann die verteilte Kontrolle dazu
genutzt werden, den Zugang eines bestimmten Benutzers auf bestimmte Kreise zu beschranken.
Damit kann eine Uberlappung der Kontrolle (iber Kreise durch verschiedene Benutzer zur gleichen
Zeit vermieden werden.

Weitere Informationen Uber die partitionierte Steuerung siehe Arbeiten mit verteilter Kontrolle,
Seite 371.
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Kapitell30

Arbeiten mit verteilter Kontrolle

Eine verteilte Kontrolle ermdglicht die diskrete Steuerung und Programmierung von Kreisen durch
mehrere Benutzer. Partitionen kénnen den Zugriff auf bestimmte Kreise durch einzelne Benutzer

beschranken.

Dieses Kapitel enthalt folgende Abschnitte:

3

3

3

Uber verteilte Kontrolle . . . .......................... 372
Einrichten der verteilten Kontrolle. . . ................. 372
Partitionsliste. . . .. ......... .. .. . .. ... ... 372
Erzeugen von neuen Partitionen . . ................... 373
Arbeiten mit Partitionen . ........................... 374

Arbeiten mit verteilter Kontrolle
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Uber verteilte Kontrolle

Wenn mehrere Programmierer an einem Eos-System arbeiten, kann die verteilte Kontrolle dazu
genutzt werden, den Zugang eines bestimmten Benutzers auf bestimmte Kreise zu beschranken.
Damit kann eine Uberlappung der Kontrolle iiber Kreise durch verschiedene Benutzer zur gleichen
Zeit vermieden werden.

Kreise konnen in mehr als einer Partition enthalten sein.

Partitionen legen nur fest, auf welche Kreise ein Benutzer zugreifen kann. Sie haben keinen
Einfluss auf die Wiedergabe. Da die Stimmungsattribute gemeinsam genutzt werden, entscheiden
sich Programmierer, die verschiedene Partitionen nutzen, meistens dafiir, auch in
unterschiedlichen Sequenzlisten zu speichern.

Arbeiten mit Partitionen

Der primare Nutzen der verteilten Kontrolle besteht darin, dass mehrere Benutzer gleichzeitig an
einer Vorstellungsdatei arbeiten kdnnen, ohne dass die Gefahr besteht, dass ein Benutzer Daten
fur die verteilten Kreise eines anderen Benutzers speichert.

Ein Ubliches Anwendungsbeispiel dafir ist, wenn ein Benutzer Moving Lights programmiert,
wahrend ein anderer die konventionellen Gerate programmiert. Die verteilte Kontrolle ermoglicht es
den Benutzern, die Kreise so zwischen sich aufzuteilen, dass sie gleichzeitig arbeiten kénnen.
Wenn einer der Benutzer Daten mit [Record] oder [Record Only] speichert, stellt die verteilte
Kontrolle sicher, dass nur Daten fiir seine verteilten Kreise gespeichert werden. Daten fir Kreise,
die sich nicht in seiner Partition befinden, werden bei der Ausflihrung von Speicherbefehlen
ignoriert.

Einrichten der verteilten Kontrolle

Die verteilte Kontrolle wird im Vorstellungs-Setup ein- und ausgeschaltet (siehe Vorstellung Setup,
Seite 124). Die Voreinstellung ist ,Aus”. Das Ein- oder Ausschalten der verteilten Kontrolle gilt
systemweit.

Partitionsliste

Zum Anzeigen der Partitionsliste auf {Partitionen} im Vorstellungs-Setup klicken. Damit werden
alle bestehenden Partitionen angezeigt. Die Eos verfiigt Gber folgende vier vorprogrammierte
Partitionen:

+ Partition 0 — Keine Kreise und keine Fader-Steuerung. Das ist die Voreinstellung fiir alle
Benutzer, wenn die verteilte Kontrolle fiir eine Vorstellung erstmalig eingeschaltet wird. Um
eine Steuerung ausfiihren zu kénnen, missen Sie eine andere Partition wahlen.

 Partition 1 — Alle Kreise. Der Benutzer kann auf alle Kreise zugreifen.

 Partition 2 — Nur Einzelparameter-Kreise. Der Benutzer kann nur auf Einzelparameter-Kreise
zugreifen.

 Partition 3 — Multiparameterkreise. Der Benutzer kann nur auf Multiparameterkreise
zugreifen.

Um eine Partition aus der Liste auszuwahlen, diese in die Kommandozeile eingeben.
o [Partition] [2] [Enter]
Wenn die verteilte Kontrolle eingeschaltet ist, wurde Ihnen damit diese Partition zugewiesen.
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Erzeugen von neuen Partitionen
Um eine neue Partition zu erzeugen, driicken Sie:

» {Partition} [x] [Enter] — wobei ,x“ eine Ziffer ist, die noch nicht in der Partitionsliste aufgefiihrt
ist.

Damit wird eine neue Partition erzeugt, in der Liste hervorgehoben und lhnen als Partition
zugewiesen (wenn die verteilte Kontrolle eingeschaltet ist).

Um dieser Partition Kreise zuzuweisen, diese in die Kommandozeile eingeben:
* [1] [Thru] [9] [6] [Enter]

Sie kdnnen auch [+], [-] und [Group] verwenden, um die Kreise fiir diese Partition zu bestimmen.
Wenn Sie Kreise zu einer Partition hinzufligen oder davon abziehen mochten und nicht [+] oder
[-] vor der Kreisnummer eingeben, ersetzen die neuen Kreise die bereits vorhandenen, statt sie zu
erganzen oder davon zu entfernen. Dieses Uberschreiben erfordert eine Bestéatigung (falls diese im
Setup eingeschaltet ist).

Léschen von Partitionen
Zum Léschen einer Partition einfach folgende Syntax in die Kommandozeile eingeben:

+ [Delete] {Partition} [5] [Enter] [Enter] — I6scht Partition 5 aus der Liste.

Vorprogrammierte Partitionen kénnen nicht geldéscht werden.
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Arbeiten mit Partitionen

Wenn die verteilte Kontrolle eingeschaltet und eine Partition ausgewahlt worden ist, kdnnen Sie nur
Daten fir die in dieser Partition enthaltenen Kreise speichern, abgesehen vom Parken und
Entparken von Kreisparametern oder Wiedergeben von Stimmungen. Wenn Sie versuchen, einen
Kreis zu steuern, der nicht in Ihrer Partition ist, miissen Sie gesondert bestatigen, dass Sie diesen
Kreis steuern mochten. Allerdings kdnnen Sie auf keinen Fall Informationen fir diesen Kreis
speichern.

Wenn Sie einen Bereich von Kreisen auswahlen und diesen auf einen Pegel setzen und einige
dieser Kreise nicht in der Partition enthalten sind, missen Sie lhren Befehl gesondert bestatigen.
Danach wird der Befehl auch fir die nicht in der Partition enthaltenen Kreise zugelassen.

Wenn Sie ein Speicherziel speichern (Stimmung, Preset, Palette) werden nur die Kreise
gespeichert, die zu Ihrer Partition gehdren. Wenn Kreise geteilt werden, kénnen die
Speichervorgange anderer Programmierer fur das gleiche Speicherziel hinzugeflgt werden (aber
ersetzen den Inhalt nicht). Wenn Kreise geteilt werden, wird bei der Speicherung der zuletzt
eingegebene Wert gespeichert.

Partitionen beim Playback

Grundsatzlich haben Partitionen keinen Einfluss auf die Wiedergabe. Bei der Eos gelten die
Konfiguration und der Inhalt der Fader fiir alle Steuergerate. Deshalb geben, wenn beispielsweise
der am meisten links gelegene Fader von Faderbank 1 als Playback-Fader 1 konfiguriert und
aktuell Sequenzliste 2 darauf geladen ist, alle Gerate auf diesem Fader Sequenzliste 2 wieder.

Wenn Stimmungen von irgendeiner Konsole wiedergegeben werden, wird diese Stimmung
unabhangig von Partitionen vollstandig wiedergegeben. Damit wird sichergestellt, dass bei der
Verwendung von Partitionen jeder Benutzer eine Stimmung starten kann und alle Benutzer die
Wiedergabe dieser Stimmung im System sehen kdnnen.

Um das verteilte Programmieren zu vereinfachen, erlaubt Eos die Anderung der Fadernummer des
Hauptplayback-Faderpaars auf jeder Konsole. Damit kdnnen Sie auf allen Konsolen im Netzwerk
verschiedene Sequenzlisten auf dem Master-Faderpaar haben. Mit Hilfe dieser Funktion kdnnen
Programmierer innerhalb ihrer Partition arbeiten und ihr Master-Faderpaar fir ihre spezielle
Sequenzliste nutzen, ohne damit die auf das Master-Faderpaar einer anderen Konsole geladene
Sequenzliste zu beeinflussen.

Flexichannel bei partitionierter Steuerung

Wenn die Partitionierung aktiviert ist, steht der neue Flexichannel-Status ,Partitioniert* als Softkey
zur Verfugung. Wenn diese Funktion aktiviert ist, ist der Flexichannel-Status auf die in der aktuellen
Partition definierten Kreise beschrankt. Diese Ansicht kann mithilfe der anderen Flexichannel-
Status weiter bearbeitet werden.
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Anhang A
Eos Konfigurationsprogramm

Ubersicht

Dieser Anhang behandelt das Eos Konfigurationsprogramm
und dessen Verwendung. Das Konfigurationsprogramm ist
eine Komponente des Eos-Lichtsteuersystems und wird
sowohl zur Systemkonfiguration als auch zur Ausflihrung
einfacher Testfunktionen eingesetzt. Die nachstehenden
Anweisungen erklaren die Verwendung des
Konfigurationsprogramms, enthalten aber keine Hinweise zu
etwaigen erforderlichen Anderungen, da diese von lhren
Anforderungen abhangen und individuell an lhren
Steuerungsbedarf angepasst werden kénnen.

Funktionsumfang des
Konfigurationsprogramms

Mit dem Konfigurationsprogramm kénnen unter anderem
folgende Funktionen ausgefiihrt werden:

Hochstarten des Pults im Hauptanlagen-, Client-,
Backup- oder Offline-Modus

Einstellen von Datum, Zeit und Zeitzone

Andern der Systemsprache

Andern des Layouts der alphanumerischen Tastatur
Konfigurieren der externen Monitore

Kalibrieren der Touchscreens

Aktualisieren der Software

Konfigurieren der Ethernet-Netzwerkeinstellungen und -dienste
Léschen des permanenten Speichers des Systems (Tiefentladung)
Speichern von Logdateien

Ausfuhren eines einfachen Drucktasten- und Encoder-Funktionstests

Verwenden des Dateimanagers
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Einfuhrung in das Eos Konfigurationsprogramm

Sie kdnnen die Konsole beim Hochstarten anweisen, statt der Pult-Hauptanwendung das
Konfigurationsprogramm zu starten. Wahrend des Bootens wird ein Countdown angezeigt. Sie
haben 5 Sekunden Zeit, um auf den Countdown zu klicken oder auf der angeschlossenen Tastatur
gleichzeitig die Tasten ,e“, ,0 und ,s" zu drlcken.

Sie kénnen das Konfigurationsprogramm auch aus der Eos-Anwendung heraus starten, indem Sie
im Browser> Exit wahlen.

Wenn das Pult immer das Konfigurationsprogramm starten soll, muss {Nur Shell starten} aktiviert
sein. Siehe ,Nur Shell starten” auf Seite 379.

Startfenster

Wenn Sie Hauptanlage Startfenster / Startbildschirm des Eos Konfigurationsprogramms Wenn Sie Backup wéhlen, wird

wahlen, wird das Pult im
Hauptanlagen-Modus

Wenn Sie Client wahlen,
wird dieses Pult als Client

Wenn Sie Offline wahlen,
wird das Pult in den
Offline-Modus geschaltet,
in dem keine Interaktion
mit anderen Geréaten im
Netzwerk stattfindet.
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dieses Pult einem Prozessor im
Hauptanlagen-Modus als Backup

gestartet. zugewiesen.

\\\

Wenn Sie Setup wahlen, gelangen Sie
in den unten beschriebenen Setup- und
Einstellungsbereich des
Konfigurationsprogramms.

zugewiesen.

Wenn Sie Herunterfahren wahlen, wird das
Eos-Pult nach einer weiteren Bestatigung
heruntergefahren.

Beim Starten des Konfigurationsprogramms erscheint zuerst dieses Startfenster. Von diesem
Bildschirm aus kdnnen Sie das Pult in verschiedenen Betriebsarten booten, unterschiedliche
Einstellungen dndern oder die Konsole herunterfahren.

Hauptanlage

Der Modus ist fur die Verwendung eines einzelnen Pults bei nicht vernetzten oder vernetzten
Anwendungen bestimmt. In einem System mit mehreren Pulten ist die Hauptanlage das Pult, mit
dem die Client- und Backup-Pulte synchronisiert werden, womit sie die Quelle aller Informationen
ist, die ein Client- oder Backup-Pult im Netzwerk sehen kann.

Der Hauptanlagen-Modus kann auf Eos Ti-, Eos-, Gio-, lon-Konsolen und RPUs (Remote
Processor Unit) gefahren werden.

Backup

Fur den Backup-Modus muss eine Hauptanlage online sein, mit der die Client-Konsole
synchronisiert werden kann. Sobald dies erfolgt ist, nimmt ein Backup-Pult alle Vorstellungsdaten
fur den Fall auf, dass es die Kontrolle des Beleuchtungssystems tbernehmen muss.

Der Hauptunterschied zwischen dem Backup- und dem Client-Modus zeigt sich bei einem
etwaigen Ausfall der Hauptanlage. Wenn die Hauptanlage ausfallt, fragt das Backup-Pult, ob es die
Master-Kontrolle tiber das Beleuchtungssystem ibernehmen soll oder ob Sie das Problem
beheben mochten. Sie konnen das Backup-Pult so einrichten, dass es automatisch die Kontrolle
Ubernimmt. Siehe ,Backup lbernimmt Kontrolle* auf Seite 385. Wenn die Hauptanlage die
Kontrolle behalt, verhalt sich das Backup-Pult so wie ein Client.

Der Backup-Modus kann auf Eos Ti-, Eos-, Gio-, lon-Konsolen und RPUs (Remote Processor Unit)
gefahren werden. Weitere Informationen Gber Eos-Backup-Systeme siehe Mehr-Konsolen-Betrieb
und synchronisiertes Backup, Seite 401.
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Client

Ein im Client-Modus betriebenes Gerat kann als Fernbedienung oder abgesetzte Mitschaustation
fir ein System genutzt werden. Ein Client-Gerat kann keine Ausgaben an das Lichtsteuersystem
ausgeben. Dies kénnen nur Hauptanlagen- und Backup-Prozessoren.

Ein Teil der Interaktion zwischen Client-Konsole und anderen Geraten wird auch tber die Benutzer-
Id bestimmt. Wenn das Client- und das Hauptanlagen-Pult dieselbe Benutzer-Id haben,
funktionieren sie wie ein einziges Gerat. Falls sie unterschiedliche Benutzer-lds aufweisen,
verwenden sie auch separate Kommandozeilen.Siehe ,Uber die Benutzer-1d* auf Seite 370.

Der Client-Modus kann auf Eos Ti-, Eos-, Gio-, und lon-Konsolen, RPUs, RVIs und PCs mit dem
Client-Dongle gefahren werden. Ohne Dongle kann ein Client im Mirror-Modus angeschlossen
werden. Siehe ,Mirror-Modus* auf Seite 408.

VORSICHT: ETC réat von drahtloser Verwendung bei Funktionen ab, die flir die Vorstellung
wichtig sind.

Offline

Der Offline-Modus versetzt die Software in einen Zustand vollkommen ohne
Netzwerkkommunikation, Kontrolle und Verbindungen zu anderen Pulten oder Geraten im
Netzwerk.

Dieser Modus ist hauptsachlich fur die Offline-Bearbeitung einer Vorstellungsdatei vorgesehen.

Der Offline-Modus kann auf Eos Ti-, Eos-, Gio-, lon- Element-Pulten, RPUs, RVIs, Laptops und
PCs gefahren werden.

Eos Konfigurationsprogramm 377



378

Wenn eine USB-Tastatur angeschlossen ist, kann wahlweise

Allgemeine Einstellungen

General

General

Wenn Sie auf ein Feld klicken, um einen Eintrag zu
andern, wird die entsprechende Tastatur (nur
Ziffernblock oder alphanumerische Tastatur) angezeigt,
damit auch ohne an das Pult angeschlossene externe
Tastatur Werte eingegeben werden konnen.

CEDOO0NODODDOEECS
im0 08 ounoon cem =

auch diese fiir die Eingabe verwendet werden.

Geratename

Zum Angeben des Namens, mit dem sich dieses Pult im Netzwerk gegenliber anderen Geraten
identifiziert. Beispiele dafur sind ,Regieraum” und ,Technikplatz®.

Zeit
Die Zeit, mit der das Pult arbeitet. Kann manuell (direkte Dateneingabe) oder Giber SNTP (Simple

Network Time Protocol) gedndert werden. Genauere Informationen siehe Netzwerkeinstellungen,
Seite 382.

Die Zeit wird im 24-Stunden-Format HH : MM : SS angezeigt.

Datum

Das Datum, mit dem das Pult arbeitet. Kann manuell (direkte Dateneingabe) oder tiber SNTP
(Simple Network Time Protocol) gedndert werden. Genauere Informationen siehe
Netzwerkeinstellungen, Seite 382.

Das Datum wird im Format MM / TT / JJJJ angezeigt.

Zeitzone

Die Zeitzone, mit der das Pult arbeitet. Wird als Differenz zur Greenwich Mean Time (GMT)
angegeben. Fur jede Einstellung in der Pulldown-Liste sind die Zeitdifferenz, der Name der
Zeitzone und einige Stadte in dieser Zone angegeben.
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Sprache

Hier kdnnen Sie die Anzeigesprache der Eos festlegen. Zur Wahl stehen Englisch, Bulgarisch,
Deutsch, Spanisch, Franzésisch, Italienisch, Japanisch, Koreanisch, Russisch, Chinesisch —
vereinfacht und Chinesisch — traditionell.

Tastatur

Hier kdnnen Sie die Sprache der alphanumerischen Tastatur der Eos festlegen. Es werden viele
verschiedene Tastaturen unterstitzt. Die Tastatur kann auch in der Anwendung geéndert werden,
wenn die virtuelle Tastatur gedffnet ist.

Klicken Sie auf das
Tastatursprache zu dndern.

Nur Shell starten

Wenn diese Option gewahlt ist, startet das Pult bei jedem Booten das Konfigurationsprogramm und
nicht direkt die Hauptanwendung.

Automatischer Software-Update

Wenn diese Option gewahlt ist, empfangt das Pult Software-Updates von der Hauptanlage, wenn
es in einem Multikonsolensystem zum Einsatz kommt.

Pfad Vorstellungs-Archiv

Voreingestellter Speicherort fiir Vorstellungsdateien. Der vollstdndige Pfad muss in gultigem
Windows-Format eingegeben werden. Voreinstellung ist ein Ordner auf Laufwerk D:

Wenn diese Einstellung geandert werden soll, wird empfohlen, den Speicherort auf Laufwerk D: zu
belassen.

Vorstellungs-Archiv freigeben

Wenn dieses Kontrollkdstchen angewanhlt ist, kbnnen Sie den Ordner des Vorstellungs-Archivs auf
dem Pult fur ein anderes Pult oder einen Computer tiber Windows File Sharing (SMB) freigeben.

Medienarchiv freigeben

Wenn dieses Kontrollkastchen angewahlt ist, kdnnen Sie den Ordner des Medienarchivs auf dem
Pult fur ein anderes Pult oder einen Computer tber Windows File Sharing (SMB) freigeben.

Breitengrad (Ortsangabe)

Ermdglicht die Auswahl des Breitengrades, bei dem das Pult verwendet.

Langengrad (Ortsangabe)

Ermdoglicht die Auswahl des Langengrads, bei dem das Pult verwendet.

Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)

Startet ein Hilfsprogramm zum Kalibrieren der Bildschirme, das Sie durch das Verfahren zum
Neukalibrieren der Touchscreens fiihrt. Eine Neukalibrierung sollte erfolgen, wenn der Mauszeiger
dauerhaft nicht an der Stelle ist, an der Sie den Bildschirm berihren. Sie kénnen den linken,
rechten und kleinen integrierten Touchscreen kalibrieren.

Jeder Bildschirm muss einzeln kalibriert werden.
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Elo-Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)

Hinweis: Bevor Sie die externen Touchscreens kalibrieren, miissen Sie eventuell zuerst die
Anzeige ,Anordnung externer Monitore* verwenden. Siehe ,Monitor-Anordnung*
auf Seite 380.

Hiermit kdnnen Sie einen Elo-Touchmonitor kalibrieren. Driicken Sie bei angeschlossenem
Touchscreen {Externen Elo-Touchmonitor kalibrieren}.

Bei der ersten Anzeige miissen Sie einige Ziele antippen, bei der zweiten verschiedene Teile der
Anzeige, um sicherzustellen, dass der Cursor Ihrem Finger folgt. Wenn das funktioniert, driicken
Sie auf das griine Kontrollkastchen. Um zur vorherigen Anzeige zuriickzukehren, driicken Sie die
blaue Pfeiltaste. Wenn der Monitor noch weitere Kalibrierungen erfordert, sieche Elo Touchmonitor-
Setup (Nur Eos), Seite 391.

ETC-Touchscreens kalibrieren (nur Eos)

Hinweis: Bevor Sie die externen Touchscreens kalibrieren, miissen Sie eventuell zuerst die

Anzeige ,Anordnung externer Monitore“ verwenden. Siehe ,Monitor-Anordnung*
auf Seite 380.

Hiermit kdnnen Sie einen ETC-Touchscreen kalibrieren. Driicken Sie bei angeschlossenem
Touchscreen {Externen ETC-Touchmonitor kalibrieren}.

Bei der ersten Anzeige missen Sie verschiedene Teile der Anzeige antippen, um sicherzustellen,
dass der Cursor lhrem Finger folgt, bei der zweiten einige Ziele. Wenn der Monitor noch weitere
Kalibrierungen erfordert, sieche ETC Touchmonitor Setup (Nur Eos), Seite 391.

Monitor-Anordnung

Anordnung
der Eos-
Monitore

Anordnung
der Eos Ti-
und Gio-
Monitore

Monitor 1

Enabled

Primary

Resolution 1280 x 1024
Color Depth 32 hit =
Refresh Rate 60 Hertz ~

Orientation | andscape

Hinweis: Der ausgewéhlte Monitor wird gelb angezeigt. Externe Monitore kénnen auf jedes

beliebige umgebende schwarze Feld gezogen werden, um das tatséchliche
Monitorlayout nachzustellen. Interne Monitore sind in Beziehung zueinander
gesperrt und kénnen nicht gedndert werden.

380

Mit dem Monitor-Anordnungstool wird festgelegt, wie und wo der Mauszeiger von einem Bildschirm
auf einen anderen springt. Im Normalfall sollte die logische Platzierung auf dieser Anzeige auch der
tatsachlichen Platzierung der Bildschirme/Monitore entsprechen.
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In der Anzeige ,Anordnung der externen Monitore* stehen folgende Schaltflachen zur Verfigung:

+ {ldentifizieren} — zeigt die Nummern der Videoports an, an die Ihre Monitore an den
physikalischen Monitoren angeschlossen sind, um zu bestatigen, wo Sie sie eingesetzt
haben.

+ {Aktiviert} — Bei Aktivierung ist der Monitor einsatzbereit. Das Pult zeigt das Kontrollkastchen
{Aktiviert} an, das fir alle Monitore aktiviert ist, die sie erkennt.

+ {Hauptanlage} — wahlt, welcher Monitor das Eos-Konfigurationsprogramm und den
Zentralen Informationsbereich (ZIB) anzeigt. Bei Eos ist die Hauptanlage fest auf den rechten
Touchscreen am Pult gelegt.

+ {Auflosung} — legt fest, wie viele Pixel der Monitor anzeigt.

» {Farbtiefe} — legt fest, wie viele Farben angezeigt werden.

+ {Wiederholrate} — legt fest, wie oft der Monitor pro Sekunde aktualisiert wird.
» {Ausrichtung} — legt das Monitorlayout fest.

* {Anwenden} — speichert und tibernimmt die Einstellungen. Es 6ffnet sich ein Fenster, das
fragt, ob Sie die {Anderungen iibernehmen} oder auf die Standardwerte {Riickgéngig
machen} mochten. {Riickgangig machen} wird innerhalb von 15 Sekunden ausgewahlt,
wenn zuerst nichts anderes gewahlt wurde.

+ {SchlieBen} — schlieRt die Anzeige. Bei Auswahl von {SchlieBen} werden die Anderungen
nur gespeichert, wenn {Anwenden} gewahlt wurde.

Bei Eos Ti und Gio stehen zusatzliche Tasten zur Verfligung:

+ {Kalibrieren} — Siehe , Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)” auf Seite 379.

+ {Kalibrierung riicksetzen} — stellt die voreingestellten Kalibrierdaten fur die angewahite
Anzeige wieder her.

* {Touchmonitore kalibrieren} — ordnet den Anzeigen Touchscreens zu.

» {Elo Monitoreinstellungen} — Siehe ,,Elo-Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)* auf
Seite 380.

Hinweis: Es werden nur die unterstlitzten Optionen angezeigt. Die Monitoroptionen kénnen

unterschiedlich sein. Es Iasst sich zwar eine Auflésung zuweisen, die geringer als
der Mindestwert (1280x1024) ist, doch wird eine Auflésung von mindestens
1280x1024 empfohlen.

Hinweis: Die Einstellungen fiir die integrierten Monitore sind schreibgeschiitzt.
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Software-Update

Update

F:/ETC_EosFamily_Console v2.0.0.1.0.29

F:/ETi

Install
—
Cancel

Software-Update ermdglicht die Installation der Eos Family-Software und weiterer von ETC
genehmigter Software (GCE und NCE). Die Aktualisierung der Eos Family-Software hat keinen
Einfluss auf die Software von anderen vernetzten Geraten wie beispielsweise einem Net3
Gateway.

Wenn Sie auf {Software-Update} klicken, durchsucht das Pult die Stammverzeichnisse samtlicher
angeschlossenen USB-Laufwerke nach einer Software-Update-Datei fiir ein Pult der Eos-Familie.
Anschlief3end wird eine Liste der auf dem Laufwerk gefundenen Update-Dateien angezeigt.
Wahlen Sie die Datei, die Sie installieren mochten, und klicken Sie auf die Schaltflache
{Installieren} oder auf {Abbrechen}. Die Software wird erst auf der Festplatte gespeichert, bevor
das Installationsprogramm geéffnet wird.

Falls kein Software-Update gefunden wird, wird eine entsprechende Meldung angezeigt.

Netzwerkeinstellungen

Local Area Connection

Status Online Status

Obtain an IP automatically Obtain an TP automatically

IP address

Subnet mask I:l

IF address
Subnet mask

Default gateway

Default gateway I:l I:l

Physical address 00-c0-16-01-74-03 00-00-5
Physical address

Remote Startup

Remote Shutdown

l:‘ Remote Startup
l:‘ Remote Shutdown Eos Ti & Gio

—

Ping...

Fing...

Hinweis: Eos Ti, Gio, RPU3 und RVI3 haben zwei NIC. Eos hat nur eine NIC.
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LAN-Verbindung/Port 1 und Port 2

Mit diesen Einstellungen wird festgelegt, welches Verfahren fur die Zuweisung von IP-Adressen
verwendet und/oder welche tatsdchlichen IP-Adressinformationen Eos fur die Kommunikation im
Netzwerk verwendet.

Status

Hier ist angegeben, ob der Port ,,online” (konfiguriert, an ein Netzwerk angeschlossen und
funktionsbereit) ist. Falls eine dieser Bedingungen nicht erfiillt ist, wird ,offline“ angezeigt.
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IP automatisch abrufen

Hinweis: ETC empfiehlt die Verwendung einer statischen IP-Adresse fiir Kompatibilitadt mit

anderen ETC-Geréten, auch wenn lhre Installation andere Anforderungen stellt.

Wenn dieses Kontrollkdstchen aktiviert ist, bezieht das Pult ihre IP-Adresse dynamisch von einem
DHCP-Server. Wahrend das Pult hochgefahren wird, fordert es eine IP-Adresse von einem DHCP-
Server an. Wenn einer antwortet, verwendet es die zugewiesene |P-Adresse.

Wenn kein DHCP-Server verflgbar ist, verwendet das Pult standardmaRig eine selbst erzeugte
lokale IP-Adresse im Bereich 169.254.x.y. Die vom Pult in dieser Konfiguration verwendete IP-
Adresse kann je nach Anforderung dynamisch geandert werden. Eine Anderung erfolgt
normalerweise nur dann, wenn Anderungen in der Netzwerkkonfiguration auftreten oder ein IP-
Adressenkonflikt gelést werden muss.

Nach dem Aktivieren oder Deaktivieren der DHCP-Einstellung muss das Pult neu gestartet werden,
damit die neue Einstellung ibernommen wird.

Hinweis: Sie kénnen das Pult nicht auf den Empfang einer IP-Adresse (iber DHCP

einstellen und gleichzeitig als DHCP-Server laufen lassen. Es kann entweder
dynamische Adressen senden oder empfangen, aber nicht beides gleichzeitig.

IP-Adresse

Wenn DHCP deaktiviert ist, kdnnen Sie hier die IP-Adresse einstellen. Diese IP-Adresse ist dann
statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer gedndert wird. Eos ist auf die IP-Adresse
10.101.90.101 voreingestellt, Eos RPU auf 10.101.95.101, RVI auf 10.101.85.101, Gio auf die IP-
Adresse 10.101.91.101 an Port eins und 192.168.91.101 an Port zwei, Eos Ti auf die IP-Adresse
10.101.92.101 an Port eins und 192.168.92.101 an Port zwei, RPU3 auf 10.101.93.101 an Port
eins und 192.168.93.101 an Port zwei und RVI3 auf 10.101.86.101 an Port eins und
192.168.86.101 an Port zwei.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die IP-Adresse an, die vom Pult verwendet wird (egal,
ob sie Uber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt wurde).
Subnetz-Maske

Wenn DHCP deaktiviert ist, kdnnen Sie hier die Subnetz-Maske einstellen. Diese Maske ist dann
statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer gedndert wird. Die voreingestellte Subnetz-
Maske ist 255.255.0.0.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die Subnetz-Maske an, die vom Pult verwendet wird
(egal, ob sie iber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt wurde).
Gateway

Wenn DHCP deaktiviert ist, konnen Sie hier die Gateway-IP-Adresse einstellen. Diese Gateway-
IP-Adresse ist dann statisch und bleibt gesetzt, bis sie von einem Benutzer geandert wird. Das
voreingestellte Gateway bei Eos ist 10.101.90.101, bei Eos RPU ist 10.101.95.101 und bei RVI ist
10.101.85.101.

Wenn DHCP aktiviert ist, zeigt dieses Feld die Gateway-IP-Adresse an, die vom Pult verwendet
wird (egal, ob sie iber DHCP zugewiesen oder als lokale IP-Adresse selbst erzeugt wurde).

Physische Adresse

Die physische Adresse ist die MAC-Adresse. Bei der Adresse handelt es sich um eine eindeutige
Kennung, die nicht geandert werden kann.
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Fernstart/-herunterfahren aktivieren
Einige Gerate wie RVIs, RPUs und Client-Pulte lassen sich aus der Ferne ein- und ausschalten.

Hinweis: Eos-Pulte kénnen nicht aus der Ferne eingeschaltet werden.

{Remote Starten} und {Remote Herunterfahren} missen bei den einzelnen Geraten aktiviert
sein, bevor diese die Ein- und Ausschaltbefehle empfangen kénnen. Die Voreinstellung ist in
beiden Fallen ,Aus".

Die Remote Power-Befehle werden vom Browser gesendet. Der Befehl fir die Einschaltung wird
von Browser> Netzwerk> Multikonsolensystem einschalten gesendet, und der Befehl fur
Ausschalten von Browser> Netzwerk> Multikonsolensystem ausschalten.

Hinweis: Remote Power On/Off steht nur bei Geréten zur Verfiigung, die sich mit der
Hauptanlage synchronisieren.

Ping

Mit Ping wird die Netzwerkverbindung zwischen zwei Geraten getestet.

N

Klicken Sie, um die IP-

Adresse des Geréts

einzugeben, das Sie Das Gerét antwortet Das Gerét antwortet

pingen méchten, und auf den Ping. nicht auf den Ping.
driicken Sie_dann {Start}. - -

Ausgabeprotokolle

Hier wahlen Sie aus, welche Protokolle vom Pult ausgegeben werden und welche in der
Voreinstellung enthalten sind.

Output Protocols Port 2 Default
SACN Priority: 100 ~ Release Version
EDMX @ Priority: 10 -
AVAB UDP ® HTP: 0 E Directed Broadcast ~  Subnet: 0~
Arthet ® Directed Broadcast ~  Art-Net Start: 0 +  Sub-Net{ 0 ) Universe( 0}
l:‘ Output to Visualizer from Offline
er at higher priority

cally takes control

Allowed Output Addresses

From I:l To |:|
From To

Hinweis: SACN kann auf beide Ports fiir Eos Ti und Gio ausgegeben werden. Alle anderen
Ausgabeprotokolle kbnnen nur auf eine NIC ausgegeben werden.
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SACN

Damit wird die Kontrollprioritat fiir sSACN-Daten von diesem Pult festgelegt. Dieser Wert kann
zwischen 1 (niedrigste Prioritat) und 200 (h6échste Prioritat) liegen. Diese Prioritats-Einstufung ist
entgegengesetzt zu EDMX.

Eos und die Net3-Gateways unterstiitzen zwei Versionen von sACN, die Entwurfsversion und die
endgultige ratifizierte Version. Die ratifizierte Version wird standardmafig ausgegeben, sofern dies
nicht gewahlt ist.

Net2-EDMX

Damit wird die Kontrollprioritat fir EDMX-Daten von diesem Pult festgelegt. Dieser Wert kann
zwischen 20 (niedrigste Prioritat) und 1 (héchste Prioritat) liegen. Diese Prioritats-Einstufung ist
entgegengesetzt zu sACN.

Avab/UDP

Damit wird das Subnetz fir Avab/UDP-Daten von diesem Pult festgelegt. Die Prioritatswerte
reichen von 0-200. Voreinstellung ist 0, d. h. kein Prioritatswert. 1 ist der niedrigste Prioritatswert,
200 der hdchste. Bei Einstellung auf keinen Prioritdtswert (0) werden die Daten gemall HTP
zusammengefasst.

Ein Backup-Pult erhalt seinen Prioritdtswert Avab/UDP von der Hauptanlage. Die Ausgabe bei der
Backup-Konsole erfolgt dann um eine Prioritat héher als bei der Hauptanlage, solange die
Hauptanlage nicht auf die hdchste Prioritdt von 200 gesetzt wurde.

Art-Net

Damit wird das Subnetz fiir Art-Net-Daten von diesem Pult festgelegt. Dieser Wert kann zwischen
0 und 15 liegen.

Broadcast-Typ

» Directed Broadcast — Broadcast-Pakete werden basierend auf der IP-Adresse und der
Subnetz-Maske des Senders zu einem Subnetz geleitet.

» Limited Broadcast — Die begrenzte Broadcast-Adresse lautet 255.255.255.255. Sie ist
begrenzt, da Router Datengramme niemals mit dieser Zieladresse weiterleiten. Das
bedeutete, dass Datengramme mit der begrenzten Broadcast-Adresse auf genau das
Netzwerksegment beschrankt sind, aus dem sie stammen.

Offline Ausgabe auf Visualisierung

Wenn Sie dieses Kontrollkdstchen anwahlen, wird die Ausgabe im Offline-Modus fur die
Verwendung in einem Visualisierungsprogramm ermdglicht.

Backup Ubernimmt mit hoherer Prioritat

Hiermit kann das Backup-Gerat in einem Multikonsolensystem mit einer héheren Prioritat
Ubernehmen als der Master, wenn dieser offline geht.

Backup ubernimmt Kontrolle

Schaltet automatisch auf die Backup-Anlage, wenn die Hauptanlage ausfallt.

Erlaubte Output-Adressen

Mindestens ein Adressbereich, der zugewiesen werden kann, um die Anzahl der Output-Adressen
zu begrenzen. Voreingestellt ist ein zuldssiger Adressbereich von 1 bis 65536.

Eos Konfigurationsprogramm 385



Schnittstellen-Protokolle

Multi-Konsolen-Betrieb

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, ist eine Mehr-Konsolen-Kommunikation am
angewahlten Port moglich. Siehe ,Mehr-Konsolen-Betrieb und synchronisiertes Backup® auf
Seite 401.

Netzwerktyp

Mit dieser Einstellung wird festgelegt, wie viel Zeit vergehen soll, bevor ein Backup-Geréat die
Kontrolle vom Master Gbernimmt.

» Standard — Wenn innerhalb von finf Sekunden keine Antwort vom Master eingegangen ist,
geht das Backup-Gerat davon aus, dass die Verbindung zum Master getrennt wurde, und es
Ubernimmt die Kontrolle.

* Komplex— Wenn innerhalb von 1,6 Sekunden keine Antwort vom Master eingegangen ist,
geht das Backup-Gerat davon aus, dass die Verbindung zum Master getrennt wurde, und es
Ubernimmt die Kontrolle.

Sensor Riuckmeldung

Wenn dieses Kontrollkastchens aktiviert ist, kann die Eos-Konsole Rickmeldungen von einem
Sensor-Schrank Uiber das Netzwerk empfangen. Diese Option ist in der Voreinstellung aktiviert.
Genauere Informationen siehe Uber Adressen, Seite 310.

RDM

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, fihrt die Eos-Konsole RDM-Funktionen wie
beispielsweise die Gerateerkennung aus. Siehe hierzu {Patch} Anzeige und Einstellungen,
Seite 103 und Uber Adressen, Seite 310.

Hinweis: RDM erfordert ein Net3-Gateway ab Version 5.1.
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FDX Rickmeldung

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, kann Eos FDX-Dimmerrickmeldungen Uber das
Netzwerk empfangen.

Broadcast-Typ
« Directed Broadcast — Broadcast-Pakete werden basierend auf der IP-Adresse und der
Subnetz-Maske des Senders zu einem Subnetz geleitet.

» Limited Broadcast — Die begrenzte Broadcast-Adresse lautet 255.255.255.255. Sie ist
begrenzt, da Router Datengramme niemals mit dieser Zieladresse weiterleiten. Das
bedeutete, dass Datengramme mit der begrenzten Broadcast-Adresse auf genau das
Netzwerksegment beschrankt sind, aus dem sie stammen.

WiFi Fernbedienung

Auswahlen, damit WiFi RFRs wie iRFR oder aRFR Verbindung mit Eos aufnehmen. Weitere
Information, auch zum Setup, finden Sie im Wiki fir die Dokumentation der iRFR und Wiki fur die
Dokumentation der aRFR, www.etcconnect.com/wiki.

UDP Strings

Wenn dieses Kontrollkastchen aktiviert ist, kdnnen Uber den angewahlten Port UDP Strings
gesendet werden.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio


http://www.etcconnect.com/Community/wikis/products/irfr-documentation.aspx
http://www.etcconnect.com/Community/wikis/products/arfr-product-page.aspx
http://www.etcconnect.com/Community/wikis/products/arfr-product-page.aspx

DHCP Dienst

Die Einstellungen in diesem Bereich werden erst nach einem Neustart des Pults Gbernommen.
Wenn dieser Bereich grau dargestellt ist oder keine Einstellungen geandert werden kdnnen, sind
auf dem Pult keine Net3-Dienste installiert. Net3-Dienste werden vom Installationsprogramm fir die
Software Gateway Configuration Editor (GCE) von ETC installiert, die auf der ETC-Website zum
Download bereitsteht.

Eos kann einen DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol)-Adressserver bieten. DHCP ist ein
TCP/IP-Protokoll, das einem Netzwerkgerat dynamisch eine IP-Adresse zuweist, sobald es eine
anfordert.

Dabei handelt es sich um einen kleinen und einfachen DHCP-Server, der fir den Einsatz in
Netzwerken ohne Routing vorgesehen ist. Er weist keine IP-Adressen Uber einen Router hinweg
Zu.

VORSICHT: Injedem Netzwerk darf nur ein einziger DHCP-Server aktiv sein. Es ist allerdings
mdoglich, mehr als einen DHCP-Server in einem Netzwerk zu starten (DHCP-
Server verfligen nicht (iber eine eingebaute Sperre, die dies verhindert). Falls dies
passiert, fiihrt es zu instabilen Betriebsbedingungen und méglicherweise zu
Kommunikationsfehlern im Netzwerk.

Durch Anklicken des Kontrollkastchens wird der DHCP-Server im Eos-Pult gestartet. Der Server
legt die von ihm ausgegebenen IP-Adressen mit nachstehenden Einstellungen fest.

» Erste IP-Adresse — Zum Festlegen der ersten |IP-Adresse des IP-Adressbereichs, den der
DHCP-Server ausgibt.

* Anzahl Adressen —Bestimmt, wie viele IP-Adressen der DHCP-Server ausgibt. Ein Wert von
500 bedeutet, dass er an die ersten 500 Geréate, die eine |IP-Adresse anfordern, eine |P-
Adresse ausgibt.

* Subnetz-Maske — Zum Einstellen der logischen Netzwerkgrof3e im Verhaltnis zur
Gerateadresse. Die Voreinstellung von ETC ist 255.255.000.000 (Class B). Diese Subnetz-
Maske wendet der DHCP-Server fur die Netzwerkgerate an.

+ geroutet — Bei Aktivierung kdnnen Sie im Standard-Gateway-Feld unten angeben, welcher
Gateway von den DHCP-Geraten verwendet werden soll. Wenn dieses Kontrollkastchen
nicht aktiviert ist, gibt der DHCP-Server den gleichen Wert fir die Gerate-IP-Adresse und fur
das Gateway weiter — eine geeignete Konfiguration fur nicht geroutete Netzwerke.

+ Standard-Gateway — Zum Festlegen der IP-Adresse eines Routers, wenn dieser im Netz
vorhanden ist. Dies ist die Gateway-IP-Adresse, die der DHCP-Server an die Netzwerkgerate
weitergibt.

Wenn Sie in einem flachen oder nicht gerouteten Netzwerk sind, sollte die Gateway-IP-
Adresse mit der IP-Adresse des Gerats Ubereinstimmen. Um diesen DHCP-Server so zu
konfigurieren, dass er passende Gateway-IP-Adressen ausgibt, muss diese Gateway-IP-
Adresse passend zum IP-Adressen-Pool-Feld konfiguriert werden. Dann gibt der DHCP-
Server eine Gateway-IP-Adresse aus, die zur IP-Adresse passt.
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Netzwerk-Teilnehmer ermitteln

Durch Klicken auf diese Taste wird der DHCP-Dienst angewiesen, das Netzwerk auf vorhandene
Gerate zu durchsuchen und diese dann der Tabelle der bekannten Adressen hinzuzufligen. Wenn
Ihr Netzwerk Gerate mit statisch zugewiesenen IP-Adressen umfasst, wird so sichergestellt, dass
der DHCP-Dienst keine IP-Adressen ausgibt, die mit diesen Geraten im Konflikt stehen.

Update-Dienst (TFTP)

Durch Anwahlen des Kontrollk&stchens wird der TFTP (Trivial File Transfer Protocol)-Server
gestartet.

» Update-Ordner — Zum Einstellen des Verzeichnisses, in das/aus dem TFTP Dateien
Ubertragen soll. Hier ist die vollstandige Pfadangabe fir den Ordner mit dem
Laufwerksbuchstaben einzugeben. Beispiel: C:\etc\nodesbin

Zeit-Server (SNTP)

Durch Anklicken des Kontrollkastchens wird der SNTP (Simple Network Time Protocol)-Dienst
aktiviert. Sie kénnen bei der Installation festlegen, ob der Dienst als Client (Zeitmeldungen
empfangend) oder als Server (Zeitmeldungen sendend) arbeiten soll.

 Client/ Server — Bei Konfiguration als Client versucht ein Pult automatisch, seine Zeit mit den
Ubrigen Geraten im System zu synchronisieren, indem es auf Zeitinformationen lauscht und
seine eigene Uhr umstellt. Bei Konfiguration als Server gibt ein Pult die Zeit an die anderen
Gerate im Netzwerk aus und fungiert als Zeit-,Master*.

* ETC Net2 Zeitprotokoll — Bei Aktivierung sendet (als Server) der Zeitserver oder empfangt
(als Client) er regelmaRig die aktuelle Zeit, die von den Geraten bendtigt wird, die das
ETCNet2-Protokoll ausflihren, beispielsweise altere Unison-Systeme.

» Externer Zeit-Server — Mit dieser Option konnen Sie das Pult mit einem Zeitsystem eines
Fremdherstellers mithilfe des NTP- oder SNTP-Protokolls an einer bestimmten IP-Adresse
synchronisieren. Dazu kann eine bestimmte Uhr fir die Zeitsynchronisierung verwendet
werden. Es wird dazu eine Uhr im Netzwerk bendtigt, die eine hohe Genauigkeit aufweist.

» Externer Server IP — Bei Aktivierung missen Sie die IP-Adresse des externen NTP- oder
SNTP-Zeitservers in diesem Feld angeben.
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Verwaltung und Diagnose

—
Deep Clear... -o

Deep Clear
Are you sure you want to purge your persistent F ——
storage? Save Logs... -savel

Copy Log Files: 10 Files (2 Mb)
onfiguration Edi

C:/Program Fies/ETC/Sos/shovedat.cat (740 D)
. Program Fies ETC os showbg Jog (2475)
C:/Program Fies ETC o esconfi dot (15 Kb)

—
Touch Scree t...  -lund the toud

—
Face Panel

Are you sure your want to log out of your

Yes m——

Firmware Update
Detected Modules

1. Fader Bo
o Face Pane
) Butt
1 Button Modu

Permanenten Speicher I6schen (Tiefentladung)

Permanenten Speicher I6schen (Tiefentladung) funktioniert auf die gleiche Weise wie die
Option ,Neu“ im Meni Dateien oder ,System riicksetzen® im Men( ,Léschen” (beide im Browser).
Die Tiefentladung wird bei jeder Installation einer neuen Software automatisch durchgefihrt.
Manchmal kann es auch sinnvoll sein, zwischen zwei Updates eine Tiefentladung durchzufihren.

Der Vorteil der Tiefentladung liegt darin, dass Sie alle Pultdaten I6schen kdnnen, bevor wahrend
des Bootens wieder der aktuelle Zustand des Pults geladen wird. Das ist praktisch, wenn Sie ein
neues Pult in das Netzwerk einbinden wollen und verhindern mdéchten, dass dieses plétzlich die
Kontrolle tber das System Ubernimmt oder dass auf irgendeine Weise eine Vorstellungsdatei
zerstort wird, die beim Booten zu Problemen fihren kdnnte.

Dabei ist zu beachten, dass Tiefentladung (genau wie System riicksetzen und Datei> Neu) keine
der Einstellungen im Eos Konfigurationsprogramm wie beispielsweise die Betriebsart oder die
IP-Adresseinstellungen zurlicksetzt. Alle Einstellungen im Konfigurationsprogramm (ECU) bleiben
genau so, wie sie zuletzt konfiguriert wurden.
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Logdateien sichern ...

Wenn Sie auf die Taste {Logdateien sichern ...} klicken, wird ein Dialogfeld geoffnet, in dem Sie
zum Speichern der Logdateien des Pultes fir Fehlerbehebungszwecke aufgefordert werden. Sie
koénnen jede der vielen verschiedenen Logdateien einzeln zum Speichern an- oder abwahlen.
Durch Klicken der Schaltflache {Erweitert} konnen Sie auswahlen, welche der zahlreichen
individuellen Logdateien gespeichert werden sollen.

Wenn Sie auf {Next} klicken, wird ein Men( angezeigt, mit dem jedes beschreibbare
austauschbare Speichermedium, wie beispielsweise ein USB-Laufwerk, als Zielort fiir den Export
ausgewahlt werden kann.

Falls bei Ihnen Software-Probleme mit lhrem System auftreten, die wir nicht nachvollziehen
kénnen, kann es uns bei der Fehlersuche helfen, wenn Sie diese Logdateien an ETC Technical
Services (siehe Hilfe von ETC Technical Services, Seite 3) senden.

Vorstellungs-Archiv sichern

Mit {Vorstellungs-Archiv sichern ...} kénnen Sie entweder die neueste Version oder sdmtliche
Versionen jeder Vorstellungsdateien auf einem USB-Laufwerk sichern.

Vorstellungs-Archiv wiederherstellen

Mit {Vorstellungs-Archiv wiederherstellen ...} kdnnen Sie Vorstellungsdateien von einem USB-
Laufwerk wiederherstellen.

Dateiverwaltung

' ' U%ufwerk gefunden
Ordner ,ShowArchive* é
im Pult

Tasten kopieren und
vom Pult zum Laufwerk

Tasten kopieren und verschieben

vom Laufwerk zum
Pult verschieben

Uber {Dateiverwaltung} kénnen Sie Vorstellungsdateien verwalten. Sie kénnen neue Ordner
erstellen und I6schen sowie Dateien zwischen dem Pult und USB-Laufwerken verschieben und
kopieren.

Die Anzeige der Dateiverwaltung zeigt den Ordner ,ShowArchive® auf Ihrem Pult sowie alle
externen USB-Laufwerke, die erkannt werden. Die Anzeige ist in zwei Fenster unterteilt, sodass
Sie zwei verschiedene Ordner gleichzeitig sehen kénnen, um Daten zu kopieren oder zwischen
beiden zu verschieben.

Schnittstellentest (nur Eos Ti und Gio)
Mit {Schnittstellentest} konnen Sie Peripheriegerate wie Fader Wings testen.
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Elo Touchmonitor-Setup (Nur Eos)

Grundlegende Kalibrierung des Elo-Touchmonitors siehe Elo-Touchmonitore kalibrieren (nur Eos),
Seite 380. Fir die erweiterte Kalibrierung und Einstellungen verwenden Sie die Schaltflache {Elo
Touchmonitor Setup}.

Durch Driicken der Taste {Elo Touchmonitor Setup} wird das Eigenschaftenfenster fiir den
Monitor geoffnet. Dieses Fenster enthalt 5 Registerkarten: Allgemein, Modus, Sound,
Einstellungen 1 und About.

ETC Touchmonitor Setup (Nur Eos)

Grundlegende Kalibrierung des ETC-Touchmonitors siehe ETC-Touchscreens kalibrieren (nur
Eos), Seite 380. Fir die erweiterte Kalibrierung und Setup verwenden Sie die Schaltflache {ETC
Touchmonitor Setup}.

Durch Drucken der Taste {ETC Touchmonitor Setup} wird das Eigenschaftenfenster fir den
Monitor gedffnet. Dieses Fenster enthalt 7 Registerkarten: Allgemein, Setup, Werkzeuge, Anzeige,
Kanten-Kompensation, Hardware und About.

Pult-Upgrade
Mit {Pult-Upgrade ...} kann ein Upgrade der Pultausgange durchgefiihrt werden.

Update I/O-Firmware

@ /0 Downloader @ @ 10 Downloader @ @ 1/0 Downloader @
Status:  Please Connect Console Status:  Pleaze Download Firmware Status:  Dowrloading
File: [ | File: [I0_CARD_1_2_0_9 0 005.SRC -l File: |I0_C&RD_v1_2_0_3 0_D0S.SRC |
Progress: Frogress: Frogress: MENERERNENERERR
| | Exit | Browse... ‘ D ownload | Exit | | | Exit |

Mit {Update I/O-Firmware} wird die Firmware auf der I/0O-Karte des Pultes aktualisiert. Beim
erstmaligen Offnen des 1/0-Downloadprogramms sucht dieses nach dem angeschlossenen Pult.
Dieser Vorgang kann einen kurzen Moment dauern.

Sobald das Pult gefunden wurde, sucht das Downloadprogramm nach den erforderlichen Dateien.
Wenn die Datei gefunden wurde, wird sie aufgelistet, und Sie kdnnen auf {Download} klicken.
Wenn die Datei nicht gefunden wird, kénnen Sie mit {Durchsuchen} nach der benétigten Datei
suchen und diese anwahlen. Klicken Sie abschlieRend auf {Beenden}.

Netzwerklaufwerke

Unter {Netzwerklaufwerke ...} kbnnen Sie einen alternativen Speicherort fur Vorstellungsdateien
auf einem anderen Pult oder auf einem Computer auswahlen. Nachdem Sie diesen Speicherort
eingestellt haben, wird er in Eos im Dialogfenster zum Speichern und Offnen von
Vorstellungsdateien als Auswahlimdglichkeit angezeigt.

Das Dialogfenster {Netzwerklaufwerke ...} enthalt die Schaltflache {Hinzufiligen}, Gber die Sie ein
Netzwerklaufwerk zuordnen kénnen. Im Dialogfeld ,Netzwerklaufwerk hinzufiigen® den
gewinschten Laufwerksbuchstaben, den Netzwerkpfad und den Pfadtyp anwahlen. Fir den
Netzwerkpfad kann entweder die IP-Adresse oder der Geratename verwendet werden. (Beispiel:
\\10.101.90.101\ShowArchive oder \Geratename\ShowArchive) Als Netzwerkpfadtyp kann Eos,
Gio, lon, Element, Eos Ti oder Andere verwendet werden. Wenn Sie Andere auswahlen, missen
zusatzliche Felder fir Benutzername und Passwort ausgefullt werden.
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Add Network Drive Add Network Drive Add Network Drive

Local Drive : Local Drive

Local Drive

k Path Network Path \ Co Network Path I:‘
Network Patl

k Path Type Eos b Network Pa =
— : Network Path Type Network Path Type -
Ton
Element
Gio
Ti
Other

e e Username
0k Cancel

Cancel

Ordner freigeben

Uber {Ordner freigeben ...} kdnnen Sie anzeigen, ob derzeit Ordner vom Pult freigegeben sind.
Wenn Sie die Freigabe von einem der Ordner aufheben méchten, wahlen Sie den Ordner aus und
klicken auf {Nicht freigeben}. Durch die Auswahl von {Nicht freigeben} wird automatisch das
Kontrollkastchen Vorstellungs-Archiv freigeben auf der Registerkarte Allgemein deaktiviert.

Abmelden

Zum Abmelden des aktuellen Benutzers. Dies sollte zu administrativen Zwecken unter der
Anleitung von ETC Technical Services erfolgen.

Firmware-Update

Firmware Update
Detected Modules

5 Butto

2. EOS Keyboard Rev B (4250B461BREVE) v1.2

Update

Im Fenster Firmware-Update werden alle ermittelten Gerate angezeigt, die Firmware verwenden
und eventuell ein Update erfordern. Wenn flr das ausgewahlte Gerat ein Update zur Verfiigung
steht, ist die Schaltflache {Update} gelb markiert. Wenn die Schaltflache grau dargestellt ist, steht
kein Update zur Verfigung.
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Bedienelemente Test ...

Der Bedienelemente-Test erméglicht die Uberpriifung der Funktionsfahigkeit aller Tasten, Encoder
und Steller von Eos Ti, Eos und Gio. Die Anzeigen sind selbsterklarend.

s MH_ComorleTesber B 5 [ 5|

Last evert
Hodue Lst | Lop Pic | Hrd: Pt Used

Lee: 4]

Sec: [[27] EVS_100MM_MOTORIZED_FADER_REVE
Type: ] EV_FADERFOT
0 17
Vel 285
Tests

I Double Tap Test ||::: Deutie Tae fn masc) I

Diefouk LED cokor is Groen. Ory one of the Bink Tests
can e on 2t a tme.

I Birk Foder LEDs Find I~ Bk LEDs Sow 75
™ LEDwOn ™ Birk LEDs Medhum 75
I Bk LEDs Sow I Bk LEDg Sow 87
™ Bk LEDs Medum [~ Twitch LEDs

I Bk LEDs Foxt

SIS0B4EIE Moter Fader) | £50B461E (Keybeard) and E25064626 (Erceder) | | Cancel

Fir Eos-Diagnosezwecke vor Ort sollten folgende drei Hauptbereiche ausreichen: Motorized
Faders, Keyboard und Overlays (sofern Sie mit Tastenmodulen (Overlays) arbeiten, die tiber den
Touchscreens angebracht werden).

Dricken/bewegen Sie jede Taste, und priufen Sie, ob die Bewegung auf dem Diagnosebildschirm
registriert wird.

Automated Test
=} =}
Release Spread Faders: 100%
o o

OF  Asen Faders: 75%

] Q
GOTO  Stop Faders: 50%
Cuel  Effect

o Q
Freeze  Fiter

Faders: 25%

Faders: 0%

] Q
Manusl  Timing
Override Disable

o o
Fader
Rate  Page

Fir EosTi- und Gio-Diagnosezwecke vor Ort sollten folgende drei Hauptbereiche ausreichen:
Fader Board, Bedienpult und Encoder.

Driicken/bewegen Sie jede Taste, und prifen Sie, ob die Bewegung auf dem Diagnosebildschirm
registriert wird.
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Tasten
RPU Bedientasten

Dieser Bereich dient zum Konfigurieren der Tasten an der Vorderseite einer RPU oder RVI. Durch
Klicken auf eine Taste wird ein Dialogfenster gedffnet, in dem gewahlt werden kann, welcher Typ
von Taste, Makro, Bedientaste, oder keiner, zugewiesen werden soll.

Wenn Bedientaste gewahlt wird, kann die Auswahl aus einer Liste mit verschiedenen Bedientasten
auf dem Pult erfolgen. Bei Auswahl von Makro wird eine Liste der verfligbaren Makros angezeigt.
Durch Auswahl von Keine wird der gewahlten Taste keine Aktion zugewiesen.

Mit {Importieren} kann eine RPU/RVI-Tastenkonfigurationsdatei importiert werden. Mit
{Exportieren} kann eine RPU/RVI-Tastenkonfigurationsdatei exportiert werden. Mit {Standard
wiederherstellen} werden die Werkseinstellungen fir die RPU/RVI-Tasten wiederhergestellt.

Genauere Informationen Siehe ,Software-Konfiguration® auf Seite 416.

Gio Bedientasten

In diesem Bereich werden die neun benutzerdefinierbaren Bedientasten auf dem Gio Bedienpult
konfiguriert. Durch Klicken auf eine Taste wird ein Dialogfenster gedffnet, in dem gewahlt werden
kann, welcher Typ von Taste, Makro, Bedientaste, oder keiner, zugewiesen werden soll.

Wenn Bedientaste gewahlt wird, kann die Auswahl aus einer Liste mit verschiedenen Bedientasten
auf dem Pult erfolgen. Bei Auswahl von Makro wird eine Liste der verfiigbaren Makros angezeigt.
Durch Auswahl von Keine wird der gewahlten Taste keine Aktion zugewiesen.

Mit {Importieren} kann eine Gio-Tastenkonfigurationsdatei importiert werden. Mit {Exportieren}
kann eine Gio-Tastenkonfigurationsdatei exportiert werden. Mit {Standard wiederherstellen}
werden die Werkseinstellungen flr die Tasten wiederhergestellt.

Genauere Informationen Siehe ,Anpassbare Bedientasten® auf Seite 23.

Ti Bedientasten

In diesem Bereich werden die 20 benutzerdefinierbaren Bedientasten auf dem Eos Ti Bedienpult
konfiguriert. Durch Klicken auf eine Taste wird ein Dialogfenster gedffnet, in dem gewahlt werden
kann, welcher Typ von Taste, Makro, Bedientaste, oder keiner, zugewiesen werden soll.

Wenn Bedientaste gewahlt wird, kann die Auswahl aus einer Liste mit verschiedenen Bedientasten
auf dem Pult erfolgen. Bei Auswahl von Makro wird eine Liste der verfligbaren Makros angezeigt.
Durch Auswahl von Keine wird der gewahlten Taste keine Aktion zugewiesen.

Mit {Importieren} kann eine Eos Ti-Tastenkonfigurationsdatei importiert werden. Mit {Exportieren}
kann eine Eos Ti-Tastenkonfigurationsdatei exportiert werden. Mit {Standard wiederherstellen}
werden die Werkseinstellungen fir die Tasten wiederhergestellt.

Genauere Informationen Siehe ,Anpassbare Bedientasten® auf Seite 31.
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Lokale Ein/Ausgabe (nur Eos Ti und Gio)

Uber diesen Bildschirm kdnnen Sie die Anschliisse auf der Riickseite der Pulte Eos Ti und Gio
konfigurieren.

Lokale DMX-Ausgahen

Die folgenden Einstellungen sind mdoglich:

+ Aktivieren — aktiviert den DMX-Ausgang von den lokalen Anschllissen bei einem Eos Ti und
Gio.

+ Standard Ausgabeprotokoll — aktiviert DMX als Standardausgabe.

* Ports — die Einstellung fiir die beiden DMX-Anschlisse.
* Adresse — legt die Startadresse fiir den Anschluss fest.
*  Gedoppelt — aktiviert die Dimmerdopplung am Anschluss.
» Geschwindigkeit — legt die Geschwindigkeit fur die Anschlisse fest. Mogliche
Optionen: Maximum, fast, Medium und Slow. Bei bestimmten Geraten muss die
Geschwindigkeit eingestellt werden. Die Voreinstellung ist Maximum.

» Offset Dimmerdopplung — dieser Offset entspricht dem voreingestellten Offset in CEM+ /
CEMS bei der Konfiguration lhres Sensor-Dimmerschranks flir Dimmerdopplung. Die
Voreinstellung ist 20.000.

Show Control Gateway

Hinweis: Fiir RS-232 bei einem Pult muss ein Net3 I/O Gateway verwendet werden.

Gruppen-IDs

Hier kénnen Sie die Gruppennummer fiir die MIDI In- und MIDI Out-Anschlisse einstellen. Die
Gruppennummern kénnen zwischen 1 und 32 liegen. Vorgabeeinstellung fur beide Anschlisse ist 1.
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Schaltkontakte (Fernausléseranschluss)

Hier kbénnen Sie die Gruppen- und Adress In-Werte fur den Fernauslésereingang auf der Rickseite
von Eos Ti und Gio einstellen.

Relais-Ausgang (Fernausloseranschluss)

Hier kdnnen Sie die Gruppen- und Adress In-Werte fiir den Fernausldseranschluss auf der
Ruckseite von Eos Ti und Gio einstellen.

Anschlussbelegung Remote st

Trigger (Fernauslésung) P —
90 Relay Out, Normally Closed
————02
86886030 S2 100 Relay Out, Normally Open
0000000 03
— 110 Relay Out, Common
o4
S3 120———
05 Ground
30—+
06 Ground
S4 140
o7 +12Vvdc
150
+——08 +12Vdc

RFR

Auf diesem Bildschirm kénnen Sie Radio Focus Remote (RFR) und WiFi-Fernbedienungen fir Eos
Ti, Eos und Gio einrichten. Weitere Informationen zu RFR siehe Radio Focus Remote (RFR),
Seite 423 Weitere RFR-Einstellungen siehe {RFR Setup}, Seite 137.

RFR.

USB RFR-Einstellungen

Diese Einstellungen missen zwischen dem Pult und RFR abgestimmt werden. Weitere
Informationen zum Andern von Frequenz und ID an der Fernbedienung siehe Andern von
Frequenz- und ID-Einstellung, Seite 424.

HF-Kanal
Die Frequenz, die RFR verwendet. Es stehen 1-12 Kanale zur Verfligung.

Netzwerk-1D

Die Netzwerk-ID ist ein separater digitaler Kreis in einer einzelnen Hochfrequenz (HF)-Einstellung.
Es stehen 1-99 IDs zur Verfigung.
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Anhang B
Bedienpult-Schnelltasten

Ubersicht

Liste mit Tastenbetatigungen: einzeln oder in Kombination oder gedrtckt gehaltene Taste. Machen
Sie sich unbedingt eingehend mit dieser Liste vertraut. Die Tastenkombinationen kénnen der
Hotkeys-Kurzanleitung der Eos Family Version 2.0 Hot entnommen werden.

Bedienpult und Anzeigen
* [Shift] & [Escape] — sperrt und entsperrt das Bedienpult

* [Escape] & [Encoder-Taste] — sperrt die Encoder. Beim Driicken einer beliebigen Encoder-
Taste wird die Sperre aufgehoben.

* [Encoder-Tasten] & [Ziffer] — flhrt zur gewiinschten Encoder-Kontrollseite.

* [Shift] & [Tab] — schliel’t alle Anzeigen auler Live/Blind und die Playback-Anzeige.

+ [Shift] & [Live/Blind] — setzt die Anzeige auf die nachste Instanz von Live oder Blind.

* [Live] — synchronisiert die angewahlte Stimmung neu mit der zuletzt aktivierten Stimmung.

+ [Blind] — wenn bereits der Modus Blind aufgerufen ist, erfolgt eine erneute Synchronisierung
mit der aktiven Stimmung in Live. (Wenn eine Blind-Stimmung gewechselt wurde oder wenn
das Behalten der Blind-Stimmung aktiviert wurde.)

» [Param] & [Focus] / [Color] / [Beam] — blendet Kategorien auf den Anzeigen ein/aus. (Eos
und Gio)

* [Flexi] & [Time] — ruft die Flexi-Zeitanzeige auf den Anzeigen auf.
* [Flexi] & [Encoder-Tasten] — ruft die Flexi-Encoderzustande auf.

+ [Shift] & [Label] (gedriickt gehalten) — schaltet zwischen der Standardanzeige der
referenzierten Daten und der alternativen Ansicht um. Zum Blattern [Shift] gedrlckt halten.

* [Time] (gedriickt gehalten) — schaltet die Anzeige um, sodass die Einzelzeitsteuerung
(diskretes Timing) angezeigt wird. Zum Blattern [Time] gedrickt halten.

+ [Time] [Time] — sperrt die Anzeige auf die Anzeige der Einzelzeit. (Eos Ti und Gio)
+ [Data] [Data] — sperrt die Anzeige auf die Anzeige der absoluten Daten. (Eos Ti und Gio)

+ [Displays] & Digitalsteller — dimmt die Littlites. Dimmt auch die Hintergrundbeleuchtung/
LCDs bei Gio (gemal Benutzeranwahl).

+ [Displays] [Displays] — setzt den ZIB auf den Browser zuriick. (Sofern nicht eine andere
Anzeige als Favorit festgelegt wurde.)

+ [Data] (gedrickt halten) — schaltet die Anzeige auf die Daten unter den referenzierten Daten.
Zum Blattern [Data] gedruckt halten.

* [Format] & Digitalsteller — zoomt die Anzeige in den Fokus.
» [Fader Page] & Digitalsteller Rate — blattert auf der angewahlten Fader-Seite. (Eos und Gio)
» [Fader Page] & [#] — wahlt eine Fader-Seite auf den integrierten Fadern. (Eos und Gio)
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* [Shift] & [Load] — entfernt Inhalt von einem Fader. Zum Aufheben der Zuordnung erneut
driicken.

» [Fader Controls] & [Flash-Taste] — wahlt eine Fader-Seite auf Wings.

* [Shift] & [Select] — setzt Anzeigespalten zurtick.

* [Shift] & [Up], [Shift] & [Down], [Shift] & Digitalsteller — andert die Spaltengrofie.
* [Shift] & [Left], [Shift] & [Right] — verschiebt Spalten.

Betrieb

* [At] [Enter] — entfernt Move-Informationen aus dem/den angewahlten Kreis/Parametern. In
Live fugt es den Wert aus der vorherigen Stimmung (numerisch) manuell ein. Im Blind-Modus
kann der Wert aus der vorherigen Stimmung getrackt werden.

* [Sneak] [Sneak] — nimmt Nicht-Intensitatsparameter der ausgewahlten Kreise heraus und
schlie3t die Kommandozeile selbst ab.

+ [At] [At] — stellt den im Setup festgelegten Wert fiir Level ein.

 [Full] [Full] — setzt die ausgewahlte Kreisintensitat auf 100 % und schlief3t die
Kommandozeile selbst ab.

* [Thru] [Thru] — Der Befehl [Thru] greift nur auf die im aktuellen Flexi-Status angezeigten
Kreise zu (sofern der angegebene Kreisbereich sich NICHT in der aktuellen Anzeige
befindet). [Thru] [Thru] wahlt den Bereich ungeachtet des Flexi-Modus.

* [Undo] — I8scht eine nicht abgeschlossene Kommandozeile. Ansonsten 6ffnet es die Undo-
Kontrollen.

* [Shift] & [Clear] — I6scht die Kommandozeile.
* [Copy To] [Copy To] — gibt den Befehl "Move To" in die Kommandozeile ein.

* [Shift] & [Sneak] — macht manuelle Daten ,nicht manuell“. Belasst die Werte unverandert,
aber sie stehen fir Update- oder "Record Only"-Vorgange nicht mehr zur Verfigung. Bei
Ausfiihrung aus einer leeren Kommandozeile werden davon alle manuellen Daten betroffen.
Bei Ausfihrung mit einer Kreisauswahl sind nur die entsprechenden Kreise betroffen.

[Shift] & [Full] — einflashen.

[Shift] & [Out] — ausflashen.

 [Shift] & [+] — +%

* [Shift] & [-]] - -%

* [Shift] & [Update] — Schnellspeicherung.

* [Timing Disable] & [Go] — setzt die Zeitsteuerung fiir die ndchste Stimmung aus.

* [Timing Disable] & [Back] — setzt die Zeitsteuerung fur die vorhergehende Stimmung aus.

* [Recall From] [Recall From] — gibt den Befehl "Recall from Cue" in die Kommandozeile ein.

[Select Last] [Select Last] — wiederholt die letzte Kommandozeile, nicht abgeschlossen.

[Shift] & [Last] — wiederholt die letzte Kommandozeile, nicht abgeschlossen.
[Shift] & [At] — ruft den/die letzten Kreis(e) und Parameter ab.

[Select Active] [Select Active] — wahlt aktive Minus-Submaster-Beitrage.

+ [Shift] & [Select Active] — gibt den Befehl ,select non-sub active® in die Kommandozeile ein.

* [Shift] & [Select Last] — sendet Anwahl der Select-Aktionen an die Softkeys.
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* [Update] & [Flash-Taste] — aktualisiert einen angegebenen Submaster.

+ [Label] [Label] — wenn an einen Speicherzielbefehl angehangt, 16scht es den aktuellen
Namen, dazu gehdren auch Namen der Vorstellungsdatei.

* [Shift] & manuelle Kreis-Fader wiederherstellen — setzt Fader auf Null zurtick, ohne die
Kontrolle durchzusetzen.

* [Shift] & [Delay] — fligt Follow ein.
* [Shift] & [Delay] [Delay] — fligt Hang ein.

* [Trace] [Trace] — zwingt ein zuvor inaktives Gerat, seine neue Intensitatseinstellung
rickwarts zu tracken.

* [Shift] & [Encoder-Taste] — fligt die Kategorie in die Kommandozeile ein.

* [Shift] & [Parameter] — fligt die Parameter von den Encoder-Steuerungen in die
Kommandozeile ein (Gio)

* [Shift] & Encoder-Bewegung—wennim Setup Beschleunigung deaktiviert wurde, entspricht
dies der Feineinstellung. (Eos)

* [Record] [Record] — sendet ,Record Only* an die Kommandozeile.
* [Shift] & [Fader Page] — verringert die Faderbank um 1.

* [Shift] & [Block] — sendet den Intensitatsblock an die Kommandozeile
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Anhang C

Mehr-Konsolen-Betrieb und
synchronisiertes Backup

Ubersicht

Dieser Anhang beschreibt die Verfahrensweise fiir den gleichzeitigen Einsatz mehrerer Eos
Family-Steuergerate (wie beispielsweise Eos Ti-Konsolen, Eos-Konsolen, Gio-Konsolen, lon-
Konsolen, Remote Processor Units (RPU), Remote Video Interfaces (RVI) oder PCs oder Macs mit
Client-Dongle) in einem Netzwerk. Dabei werden Setup, Konfiguration und Verhalten einer Eos
Family-Mehr-Konsolen-Konfiguration beschrieben.

Hinweis: Es kénnen nur Intel-basierte Macs als ein Client angeschlossen werden. Ein Mac-
Client unterstiitzt keine externen ETC USB-Geréte wie Fader Wings oder RFR.
Ein Mac-Client unterstiitzt die Verwendung von iRFR.

Sie kdnnen die Mehr-Konsolen-Funktion von Eos auch zum synchronisierten Backup lhrer
Vorstellung einsetzen, wenn mehrere Eos-Gerate in lnrem Netzwerk laufen.

Begriffshestimmung

Vor dem Einrichten eines Mehr-Konsolen-Systems sollten Sie sich mit folgenden Begriffen vertraut
machen.

Hinweis: Aktive Einheiten in einem Eos-Netzwerk kénnen Eos Ti-, Eos-, Gio-, lon-
Konsolen, RVIs, RPUs oder PCs sein, auf dem Eos mit einem Client-Dongle l&uft.
Aus Griinden der Vereinfachung werden in den folgenden Beschreibungen alle
diese Optionen unter dem Begriff ,Eos-Geréte” zusammengefasst.

» Hauptanlage — Wenn eine Eos als Hauptanlage konfiguriert ist, kbnnen sich andere Eos-
Gerate an diese anschlieRen und mit ihr synchronisieren. Wenn ein Backup-Prozessor
verwendet wird, dient er als Sicherung fiir die Eos-Hauptanlage. Hauptanlagen kénnen nur
Eos/Gio/lon-Konsolen und RPUs sein. Als Voreinstellung starten alle Eos-Konsolen als
Hauptanlage.

» Backup-Gerat — Die Eos, welche die Kontrolle Giber das System tibernehmen kann, wenn die
Hauptanlage ausfallen sollte. Sie kbnnen am Backup-Gerat auch Werte eingeben und von
dort aus Ihre Vorstellung fahren. In jedem Eos-Netzwerk kann es nur ein Backup-Gerat
geben, und es muss festgelegt sein, welche Hauptanlage es absichert. Backup-Gerate
kénnen nur Eos/Gio/lon-Konsolen und RPUs sein.

 Client — Jedes Eos-Gerét, das online ist, aber weder Hauptanlage noch Backup-Gerat ist, ist
ein Client. Client-Daten werden Uber das Netzwerk gesendet und empfangen, und Clients
synchronisieren sich mit einer festgelegten Hauptanlage.

+ Offline — Jede Eos-Steuerung, die vom Eos-Netzwerk getrennt ist. Anderungen an
Vorstellungsdaten in einem Offline-Eos-Gerat haben keinen Einfluss auf den Rest des Eos-
Netzwerks oder das Beleuchtungssystem.
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» Master — Das Eos-Gerat, das aktuell Steuerdaten zum Beleuchtungssystem sendet, ist der
Master. In den meisten Fallen ist es auch die Hauptanlage. Falls eine Hauptanlage ausfallen
und ein Backup-Gerat die Kontrolle ibernehmen sollte, agiert das Backup-Gerat als Master.

» Tracking — Jede Konsole, die mit einem Master synchronisiert wird, befindet sich im Tracking-
Betrieb. Sobald ein Backup-Gerat die Kontrolle Gbernimmt, wird es selbst zum Master und
beendet den Tracking-Betrieb.

* Benutzer — Ein Benutzer ist ein Eos-Gerat, das durch eine Benutzer-Id definiert ist. Falls es
eine nur einmalig vorhandene Benutzer-Id hat, arbeitet das Eos-Gerat getrennt von anderen
Eos-Geraten im Netzwerk, trackt aber trotzdem Vorstellungsdaten. Wenn es sich eine
Benutzer-ld mit einem anderen Eos-Gerét teilt, synchronisiert es sich mit den Eos-Geraten
mit der gleichen Benutzer-Id. Siehe hierzu Benutzer-Id und Mehr-Konsolen-Funktionen,
Seite 404.

+ System — Eine Eos-Hauptanlage, ein Eos-Backup-Gerat und (sofern vorhanden) mehrere
Clients, die miteinander synchronisiert werden.

» Mirror-Modus — Ein Modus, um die Anzeigen eines anderen Geréats zu spiegeln. Siehe
»Mirror-Modus* auf Seite 408.

Mehr-Konsolen-Setup

Wenn mehrere Eos-Konsolen in einem Netzwerk eingesetzt werden, sollten bei den Eos-Geraten
einige Einstellungen angepasst werden, um einen optimalen Betrieb zu ermdglichen.

Zusatzliche Anforderungen an Mehr-Konsolen-Setup:
» Die Softwareversionen aller Gerate miissen genau lbereinstimmen.

» Die Spracheinstellungen im Konfigurationsprogramm missen lbereinstimmen. Siehe
~Sprache” auf Seite 379.

+ Die Einstellung der Tastatursprache im Konfigurationsprogramm muss Ubereinstimmen.
Siehe , Tastatur” auf Seite 379.

Hinweis: Es wird empfohlen, folgende Einstellungen zu &ndern, bevor Sie die Eos-Geréte

an das Netzwerk anschliel3en. Nach Abschluss der Anderungen die Geréte an
das Netzwerk anschlieBen und neu booten.

402

Bestimmen der Hauptanlage

Als Voreinstellung starten alle Eos-Gerate als Hauptanlage. Wenn mehrere Eos-Gerate in einem
Netzwerk verwendet werden, sollte nur ein Gerat als Hauptanlage ausgewahlt werden. Die
anderen Eos-Gerate sind dann als Backup-Gerat (nur eines pro System) oder Clients zu
konfigurieren. Maximal konnen 12 Eos-Gerate an einen Master angeschlossen werden.

Um diese Einstellung zu andern, die Eos-Software beenden (Browser> Exit) und dann die Eos-
Gerate als Hauptanlage, Backup-Gerat oder Client konfigurieren, wie im Anhang
Konfigurationsprogramm beschrieben (siehe Startfenster, Seite 376).

DHCP-Server

Der DHCP-Server stellt IP-Adressen fir Netzwerkgerate bereit. Um diese Aufgabe korrekt zu
erfullen, darf sie nur von einem Eos-Gerat (normalerweise der Hauptanlage) im Netzwerk
ausgeflihrt werden. Aus diesem Grund sollte der DHCP-Server bei allen Eos-Geraten aufder der
vorgesehenen Hauptanlage deaktiviert werden.

Deaktivieren des DHCP-Servers eines Eos-Gerats siehe LAN-Verbindung/Port 1 und Port 2,
Seite 382.
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Geratenamen andern

Um lhr Eos-Gerat im Netzwerk einfach erkennen zu kénnen, den Geratenamen so andern, dass er
leicht zu identifizieren ist (wie beispielsweise ,Hauptanlage Lichtregie* oder ,Backup-Anlage®).
Siehe dazu Allgemeine Einstellungen, Seite 378.

Automatische Backup-Umschaltung

Schaltet automatisch auf die Backup-Anlage, wenn die Hauptanlage ausfallt. Informationen zur
Aktivierung finden Sie unter Backup (bernimmt Kontrolle, Seite 385.

Backup mit hoherer Prioritat

Hiermit kann das Backup-Gerat in einem Multikonsolensystem mit einer héheren Prioritat
Ubernehmen als der Master, wenn dieser offline geht. Informationen zur Aktivierung finden Sie
unter Backup tbernimmt mit héherer Prioritét, Seite 385.

Netzwerktyp

Mit dieser Einstellung wird festgelegt, wie viel Zeit vergehen soll, bevor ein Backup-Gerat die
Kontrolle vom Master Ubernimmt. Siehe ,Netzwerktyp* auf Seite 386.

» Standard — Wenn innerhalb von fiinf Sekunden keine Antwort vom Master eingegangen ist,
geht das Backup-Gerat davon aus, dass die Verbindung zum Master getrennt wurde, und es
Ubernimmt die Kontrolle.

* Komplex— Wenn innerhalb von 1,6 Sekunden keine Antwort vom Master eingegangen ist,
geht das Backup-Gerat davon aus, dass die Verbindung zum Master getrennt wurde, und es
Ubernimmt die Kontrolle.

IP-Adresse andern

Alle Eos Ti-Konsolen haben als Voreinstellung dieselbe statische IP-Adresse. Alle Eos-Konsolen
haben als Voreinstellung dieselbe statische IP-Adresse. Alle Gio-Konsolen haben als
Voreinstellung dieselbe statische IP-Adresse. Auch alle Eos RPUs haben als Voreinstellung
dieselbe statische IP-Adresse. Eine vollstandige Liste der IP-Adressen flir das ETC-Netzwerk steht
unter www.etcconnect.com/wiki zur Verfuigung.

¢ Eos verwendet standardmafRig die IP-Adresse 10.101.90.101.
* Eos RPU verwendet standardmaBig to 10.101.95.101

¢ Gio verwendet standardmaRig die IP-Adresse 10.101.91.101 an Port Eins und
192.168.91.101 an Port Zwei.

* Eos Ti verwendet standardméaBig die IP-Adresse 10.101.92.101 an Port Eins und
192.168.92.101 an Port Zwei.

* RPU3 verwendet standardmaRig 10.101.93.101 an Port Eins und 192.168.93.101
an Port Zwei.

Jedes Eos-Gerat im Netzwerk sollte eine individuelle IP-Adresse erhalten. Wenn mehrere Gerate
des gleichen Typs eingesetzt werden (beispielsweise zwei Konsolen oder zwei RPUs), missen Sie
die voreingestellte statische IP-Adresse andern, damit die Gerate korrekt funktionieren.

Das Andern der statischen IP-Adresse erfolgt im Konfigurationsprogramm (siehe
Netzwerkeinstellungen, Seite 382) auf der Seite {Netzwerk}. Die IP-Adresse aller Eos-Gerate, die
kein Master werden sollen, manuell durch Klicken auf das Feld IP-Adresse und Eingeben der
neuen Ziffernfolge tber die Tastatur andern. Nach Abschluss der Eingabe [Enter] driicken.
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Local Area Connection

Status Online Status

Obtain an IP automatically Obtain an TP automatically

P address

[]
B
Subnet mask |:|
[ ]

IP address

Subnet mask

Default gateway

Default gateway

Fhysical address 00-c0-16-01-74-03 00-00-50-a3-3a-c3

Physical address  00-00-5
l:‘ Remote Startup

. : +#| Remote Startu
te Shutdown Eos Ti & Gio P

Remote Shutdown

Ping...

Hinweis: Es wird empfohlen, die letzte Ziffer der statischen IP-Adresse fiir jedes zusétzliche
Eos-Gerét im Netzwerk um den Wert Eins zu dndern. Beispiel: Wenn die letzten
Ziffern beim Master ,,101“ sind, sollte das Backup-Gerét auf ,102% ein Client auf
»,103“und so weiter gedndert werden.

Benutzer-ld und Mehr-Konsolen-Funktionen

Die im Setup (siehe {Anzeigen}, Seite 134) eingestellte Benutzer-1d ist ein Eos-spezifisches
Identifikationsmerkmal, das fir jedes Eos-Gerat einzeln eingestellt oder fir mehrere Eos-Gerate
gemeinsam verwendet werden kann, um Daten zwischen den Konsolen zu teilen. Die Benutzer-Id
kann zwischen 1 und 99 liegen.

Eos-Gerate mit identischer Benutzer-Id teilen sich bestimmte Daten, was bei Geraten mit
unterschiedlichen Benutzer-lds nicht mdglich ist. Von der Benutzer-Id hangen folgende Mehr-
Konsolen-Daten ab:

Daten, die von Eos-Geraten mit derselben Benutzer-Id gemeinsam genutzt werden:
*+ Kommandozeile
« ,Genullte” Kreise in der Live-Ansicht
* Angewahlte Kreise
* Filter
*  Angewahlte Stimmung
» Live/Blind Modus
+  Setup>Pult-Einstellungen

Geratespezifische Daten, unabhéangig von der Benutzer-Id:
* Aktuelle Faderbank
*  Aktuelle Encoder-Seite
* Aktive Ansichten ohne Kommandozeile
*  Anzeige-Konfiguration (Layout, Format, sichtbare Parameter, Flexichannel)
+  Blattern ohne Anderung von angewahlten Zielen oder Kreisen

Daten, die unabhéngig von der Benutzer-Id bei allen Eos-Geraten identisch sind:

* Alle Ausgabewerte und Bearbeitungen
* Alle in der Vorstellungsdatei gespeicherten Daten
+ Inhalt und Uberblendung von Playback-Fadern, Submastern und Hauptsteller
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Die Benutzer-Id ist bei jedem Eos-Gerat auf 1 voreingestellt. Dieser Wert kann je nach
gewinschtem Verhalten geandert werden.

Hinweis: Nachdem alle vorstehend beschriebenen Anderungen durchgefiihrt wurden, das

Eos-Gerét an das Netzwerk anschlieBen und neu booten.

Mehr-Konsolen-Backup

Das Eos-System bietet als weiteren Vorteil ein Vorstellungsdaten-Backup. Das Backup-Gerat im
System erhalt alle Vorstellungsdaten-Aktualisierungen und Ausgabewerte, so dass im Falle eines
Ausfalls der Hauptanlage das Backup-Gerat in der Lage ist, die Kontrolle Gber das System zu
Ubernehmen, ohne dass Vorstellungsdaten und die Live-Ausgabe verloren gehen. Die Speicherung
erfolgt im gesamten Netzwerk.

Synchronisiertes Backup

Sobald Sie die Einstellungen so geandert haben, dass im Netz ein Mehr-Konsolen-Betrieb mdglich
ist, kdnnen Sie das synchronisierte Backup aktivieren, um die Sicherheit der Vorstellungsdaten zu
erhéhen.

Das synchronisierte Eos-Backup ist so ausgelegt, dass im Normalbetrieb die Hauptanlage das
Lichtstellsystem kontrolliert und sich alle als Backup oder Client konfigurierten Gerate mit der
Hauptanlage synchronisieren. Folgende Aktionen werden in einem Backup-System zwischen den
Geraten synchronisiert:

*  Playback

*  Speichervorgange

*  Manuell geanderte Werte

* Vorstellungsdatei und -daten

Nur Eos-Konsolen, Gio-Konsolen, lon-Konsolen oder RPUs kénnen als Hauptanlage oder Backup
fungieren.

Einrichten des synchronisierten Backup

Bevor ein Backup mdglich ist, miissen mindestens zwei Eos-Gerate (nur Konsolen oder RPUs) an
das Netzwerk angeschlossen sein. Eines davon muss als Hauptanlage und eines als Backup
festgelegt sein.

Zuweisen eines Backups zu einer Hauptanlage:

Schritt 1: Beenden der Eos-Software (Browser> Eos beenden) auf der Konsole, die als
Backup festgelegt werden soll. Dadurch 6ffnet sich der BegrifRungsbildschirm des
Konfigurationsprogramms.

Den Softkey {Backup} des BegrifRungsbildschirms betatigen. Die Konsole startet die Eos-
Software wieder, dieses Mal aber im Backup-Modus. Eos versucht, sich mit einer Master-Konsole
zu verbinden. Auf dem ZIB erscheint ,Warten auf Hauptanlage. Bitte haben Sie etwas Geduld®.

Schritt 2: Falls die Verbindung mit dem Backup nicht innerhalb kurzer Zeit aufgebaut wird,
driicken Sie im ZIB auf die Taste {Fehlersuche}. Dadurch 6ffnet sich der Netzwerk-
Konfigurationsbildschirm im ZIB.

Hinweis: Wenn sich ein Backup erstmal mit diesem Master verbindet, muss {Fehlersuche}
gedriickt und der Master angewéhlt werden.
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Schritt 3: Wahlen Sie aus der Liste rechts eine Master-Konsole aus. Falls in der Liste keine
Master-Konsolen aufgefiihrt sind, ist keine Master-Konsole an das Netzwerk
angeschlossen.

Schritt 4: Auf {Master wechseln} driicken. Jetzt synchronisiert sich die Backup-Eos mit dem
Master.
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Wenn die Hauptanlage aus irgendeinem Grund offline geht, ibernimmt das Backup-Gerat
automatisch als Master, wenn die automatische Backup-Umschaltung aktiviert wurde. Siehe
,Backup Gbernimmt Kontrolle* auf Seite 385. Wenn die Master-Steuerung zwischen der
Hauptanlage und dem Backup-Gerat wechselt, wird ein Dialogfeld angezeigt, das vom Benutzer
abgewiesen werden muss.

Wenn die Master-Steuerung zwischen der Hauptanlage und Backup-Geraten verschoben wird,
verbinden sich jetzt alle Clients im System automatisch mit dem aktuellen Master. Clients zeigen
auflerdem eine Meldung an, aber die Meldung wird automatisch nach kurzer Zeit abgewiesen.
Auch der Geratestatus Uber dem ZIB &ndert sich.

Hinweis: Ein Client braucht bis zu 30 Sekunden, um zu erkennen, dass die Verbindung zum

Master verloren gegangen ist.
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Ihr Backup-Gerat arbeitet jetzt als Master und kontrolliert das Lichtstellsystem.

Hinweis: Wenn die Hauptanlage wieder online geht, (ibernimmt sie nicht wieder die

Kontrolle liber das Beleuchtungssystem. Die Hauptanlage wartet ab, bis sie
erneut als Master festgelegt und das Backup-Gerét ihr wieder zugewiesen worden
ist.

Sie kénnen das Backup-Gerét anweisen, die Steuerung wieder an die
Hauptanlage zu libergeben, indem Sie zu Browser> Netzwerk> Konfiguration
gehen und die Taste {Kontrolle freigeben} driicken.

Sie kénnen die Hauptanlage auch anweisen, dem Backup-Gerét die Steuerung zu
entziehen, indem Sie zu Browser> Netzwerk> Konfiguration gehen und die
Taste {Kontrolle iibernehmen} driicken.

Backup-Szenarien

Konsole und Konsole

Die Backup-Funktion kann mit zwei Konsolen realisiert werden. Dabei kann jede als Hauptanlage
oder Backup-Gerat festgelegt werden. Wenn die Master-Konsole ausfallt, Gbernimmt die zweite
Konsole die Kontrolle mit vollkommen intakten Vorstellungsdaten.

Dieses Szenario ist auch zum Touren mit Mehr-Benutzer-Anwendungen praktisch.

RPU und Konsole

Die Backup-Funktion kann mit einer RPU und einer Konsole realisiert werden. In dieser
Konfiguration wird empfohlen, die RPU als Hauptanlage und die Konsole als Backup festzulegen.
Falls die RPU offline gehen sollte, steht Ilhnen in diesem Szenario weiterhin der volle
Funktionsumfang der Benutzerschnittstelle der Konsole zur Verfigung.

RPU und RPU

Die Backup-Funktion kann auch mit zwei RPUs realisiert werden. Ein derartiges Backup-System
kann viele Client-Konsolen gleichzeitig untersttitzen, die Sie je nach Bedarf ein- und ausschalten
kdnnen, ohne dabei jedes Mal auf einen anderen Master zurtickstellen zu missen.

Diese Konfiguration eignet sich ideal fiir dauerhafte Installationen, bei denen ein synchronisiertes
Backup bendtigt wird.
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Software-Ferninstallation

Bei einem Multikonsolensystem lasst sich die Software jetzt aus der Ferne auf allen Geraten
installieren.

Hinweis: Alle Geréte miissen auf Version 1.9 aktualisiert werden, bevor die Software-

Ferninstallation méglich ist.

Die Aktivierung erfolgt in der ECU unter Einstellungen> Allgemein> Automatischer Software-
Update. Nach der Aktivierung kénnen die Gerate mit der nachsten Softwareversion aus der Ferne
aktualisiert werden. Die Gerate erhalten die Softwareaktualisierung von der Hauptanlage. Wenn
Sie Software auf der Hauptanlage installieren, wird die Software zuerst auf das Festplattenlaufwerk
kopiert.

Nachdem die Gerate mit der Hauptanlage synchronisiert wurden, installieren Sie die neue
Softwareversion auf der Hauptanlage. Zu dieser Zeit geht die Verbindung aller Gerate mit der
Hauptanlage verloren. Wenn die Hauptanlage nach dem Installieren der Software wieder online
geschaltet wird, werden alle mit ihr verbundenen Gerate gezwungen, ihre Software zu
aktualisieren, bevor sie wieder eine Verbindung zur Hauptanlage herstellen kénnen.

Remote Power On/Off

In einem Multikonsolensystem ist es moglich, die Gerate aus der Ferne ein- und auszuschalten.
{Remote Power On} und {Remote Power Off} miissen bei den einzelnen Geraten aktiviert sein,
bevor diese die Ein- und Ausschaltbefehle empfangen kénnen. In der ECU: Einstellungen>
Netzwerk> Multi-Konsolen Power Off und Multi-Konsolen Power On. Die Voreinstellung ist in
beiden Fallen ,Aus*.

Hinweis: Eos-Pulte kbénnen nicht aus der Ferne eingeschaltet werden.

Die Remote Power-Befehle werden vom Browser gesendet. Der Befehl fir die Einschaltung wird
von Browser> Netzwerk> Multikonsolen-System einschalten gesendet, und der Befehl fir
Ausschalten von Browser> Netzwerk> Multikonsolen-System ausschalten.

Hinweis: Remote Power On/Off steht nur bei Geréten zur Verfiigung, die sich mit der
Hauptanlage synchronisieren.

408

Mirror-Modus

Der Mirror-Modus wird dazu verwendet, die Anzeigen eines anderen Gerats zu spiegeln. Wenn ein
Gerét sich im Mirror-Modus befindet, kann von diesem Gerat aus nur Uber die Pfeiltasten geblattert
und das Gerat herunter- bzw. hochgefahren werden. Wenn auf einem Gerat im Mirror-Modus
geblattert wird, wird auf dem Host ebenfalls geblattert.

Der Mirror-Modus ist in erster Linie dazu gedacht, Beleuchtungsdesignern und -assistenten
dieselben Anzeigen bereitzustellen, die auch Programmierer des Systems sehen. Er kann auf
jedem Gerat im Netzwerk, einschlieRlich Hauptanlage, verwendet werden. Gespiegelte Gerate
werden als Host bezeichnet.

Der Host kann auf beliebig viele Gerate gespiegelt werden. Konsolen im Mirror-Modus kénnen
jedoch nicht gespiegelt werden.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Verwenden des Mirror-Modus auf einem Client ohne Dongle

Clients ohne Dongle kdnnen mit dem Netzwerk verbunden werden. In diesem Fall kann der Client
nur im Mirror-Modus betrieben und mit der Hauptanlage verbunden werden. Es stehen keine
weiteren Optionen zur Verfligung.

Konfigurieren des Mirror-Modus

Die Konfiguration eines Gerats fur die Verbindung im Mirror-Modus findet im Browser im Menu
»<Anzeigen“ statt. Durch Dricken der Taste [Displays] wird der Softkey {Mirror} angezeigt. Durch
anschlieBendes Driicken von {Mirror} wird im ZIB eine Liste moglicher Hosts angezeigt.

TechCommilon TechCommlan

Power Off Console

Anzeige vor dem Aktivieren des Mirror-Modus Anzeige bei aktiviertem Mirror-Modus

In der Mirror-Anzeige kann mit den Pfeiltasten und der Maus navigiert werden. Wenn der
gewinschte Host markiert ist, driicken Sie [Enter] oder doppelklicken mit der Maus, um die
Auswahl zu bestatigen. Diese Ansicht kann auch mit der Tastenkombination ALT + M gedffnet
werden.

Hinweis: Im Mirror-Modus stehen in der Ansicht auch die Optionen zum SchlielBen und
Herunterfahren des Geréts zur Verfiigung.

Anzeigen

Wenn ein Gerat sich im Mirror-Modus befindet, entspricht Monitor 1 des spiegelnden Gerats dem
externen Monitor 1 des Hosts, und Monitor 2 entspricht dem externen Monitor 2 des Hosts. Die

Anzahl der von einem Client gespiegelten Monitore hangt von der Anzahl seiner eigenen Monitore
ab.

Samtliche Formate, die auf dem Host-Gerat verwendet werden, werden auf dem spiegelnden

Gerat angezeigt, einschliel3lich Flexichannel-Status, Spaltenbreiten, gewahlter Parameter und
Banke.

Hinweis: Pult-Einstellungen werden nicht gespiegelt.
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Der ZIB wird auf Monitor 1 gedffnet. Auf dem Gerat im Mirror-Modus kann der ZIB in gedffnetem
oder geschlossenem Zustand gesperrt werden. Wenn er nicht gesperrt wird, kann der ZIB wie
gewohnt erweitert und geschlossen werden. Nicht alle ZIB-Ansichten werden auf dem Gerat im
Mirror-Modus angezeigt. Die folgenden ZIB-Ansichten werden synchronisiert:

* Info
 Effekte
» Effekt Status
» Colorpicker
* Kennlinien
* Undo
Wenn der ZIB gesperrt ist, wird er durch Driicken der Taste [Displays] vollstandig ausgeblendet.

Durch erneutes Driicken der Taste [Displays] wird der ZIB wieder angezeigt und die Sperrung
aufgehoben.

Verlassen des Mirror-Modus

Sie verlassen den Mirror-Modus, indem Sie in der Mirror-Ansicht {Stop Mirror Modus} wahlen
oder die Tastenkombination ALT + X driicken. Beim Verlassen des Mirror-Modus kehrt das Gerét in
den normalen Betriebszustand zurlick.

Hinweis: Clients ohne Dongle kénnen den Mirror-Modus nicht verlassen.

Herunterfahren/Hochfahren im Mirror-Modus

Wenn ein Gerat im Mirror-Modus heruntergefahren wird, wird es beim erneuten Hochfahren wieder
im Mirror-Modus mit demselben Host gestartet. Wenn die Einstellungen des Hosts verandert
wurden, muss der Mirror-Modus beim Hochfahren erneut ausgewahlt werden.

Makros

Sie kdnnen Makros zum Konfigurieren des Gerats flir den Mirror-Modus und Verlassen des Modus
erstellen. Die Bedientasten kénnen im Konfigurationsprogramm fiir das RPU- bzw. RVI-Bedienpult
mit diesen Makros belegt werden.

Hinweis: Fiir die Erstellung dieses Makros wird eine alphanumerische Tastatur benétigt.
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So erstellen Sie ein Makro, um ein Gerét in den Mirror-Modus zu setzen:

Schritt 1: Stimmen Sie die Benutzer-ID aller Gerate auf die Hauptanlage ab.
Schritt 2: Driicken Sie ALT + M, um die Anzeige des Mirror-Modus zu 6ffnen.
Schritt 3: Markieren Sie das Gerat, das gespiegelt werden soll.
Schritt 4: Driicken Sie [Learn] [x] [Enter], um das Makro zu speichern.

So erstellen Sie ein Makro, um den Mirror-Modus zu beenden:

Schritt 5: Wenn sich die Konsole im Mirror-Modus befindet, driicken Sie [Learn] [x] [Enter].
Schritt 6: Drlcken Sie ALT + X.
Schritt 7: Driicken Sie [Learn], um die Speicherung des Makros zu beenden.

Wenn die Makros erstellt sind, sollten Sie die Vorstellung speichern und alle Benutzer-IDs
zurlcksetzen.
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Anhang D
Arbeiten mit RPU und RVI

In diesem Anhang sind das Setup und die Konfiguration von Eos™ Remote Processor Unit 3
(RPU3), Eos Remote Processor Unit (RPU), Remote Video Interface 3 (RVI3) und Remote Video
Interface (RVI) beschrieben.

RPU3 und RPU - Ubersicht

Die Eos RPU3 und RPU kann als Hauptanlage, Backup-Gerat oder Client in ein Eos-System
eingebunden werden. Sie kann auch flir unabhangige Wiedergabeanwendungen eingesetzt
werden. Genauere Erklarungen zu Begriffen flir den Mehr-Konsolen-Betrieb wie ,Hauptanlage® und
.Backup®“ siehe Mehr-Konsolen-Betrieb und synchronisiertes Backup, Seite 401.

Die Eos RPU3 und RPU hat folgenden Lieferumfang:
* Remote Processor Unit
+ USB-Tastatur
+ USB-Maus
* Rackmontage-Kit
» |[EC Kaltgerate-Netzkabel

» Beschriftungssets
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Remote Processor Unit 3 (RPU3)

Einrichten der Hardware

Riickansicht

Ethernet-
Anschliisse Telefonf
Netzschalter 1&2 ;e?i iz:uer:n-
USB 2.0-Anschliisse g
DMX (2 Stiick)
A/
[
Pl ® @

+

Remote

= DVI-I- Audioanschliisse i MIDI-
IEC Kaltgeréte- . " Trigger .
Netzsteckdose Videoanschliisse (Derzeit nicht (Fernauslo- Elt:]s? aanngl
aktiviert) sung) gang

Schritt 1: Das Netzkabel in die IEC-Kaltgeratebuchse an der Rlckseite einstecken.
Schritt 2: Alle Bildschirme an die entsprechenden Anschliisse auf der Riickseite der RPU
anschlief3en.

Hinweis: Die Eos RPU 3 untersttitzt bis zu drei Monitore. Bei den Anschliissen handelt es
sich um DVI-I.

Die Mindestbildschirmauflésung betrdgt 1280x1024.
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Schritt 3: Die Maus und die Tastatur in die USB-Anschliisse einstecken.
Schritt 4: Ein Ethernet-Netzwerkkabel in den Ethernet-Anschluss einstecken.

Schritt 5: Wenn alle Peripheriegerate angeschlossen sind, kdnnen Sie den Netzschalter auf
der Ruckseite des Gerats einschalten.
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Vorderseite

20 benutzerkonfigurierbare ) _ Ein-/Aus-
Tasten _ Anzeigen mit Schalter
(Voreinstellung dargestellt) Hintergrundbeleuchtung
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USB-Anschluss
Schritt 1: Den Ein-/Aus-Schalter driicken, um die RPU einzuschalten (vorher auf der Rlickseite
Uberpriifen, dass die Netzleitung angeschlossen und der Netzschalter eingeschaltet
ist).
Schritt 2: Die hintergrundbeleuchteten Anzeigen zeigen den Betriebsstatus (Master, Backup,
Client und so weiter) des Geréats an.
Schritt 3: Der USB-Anschluss dient zum einfachen Laden von Vorstellungsdateien auf oder
von einem USB-Speichermedium.
Schritt 4: Die 20 Tasten lassen sich Uber das Eos Konfigurationsprogramm konfigurieren. Alle

Tasten sind auf eine Standardkonfiguration voreingestellt. Die Beschriftungsstreifen
fur die Tasten kénnen entfernt und umgedreht werden. Wenn die Belegung einer
Taste geandert wurde, kdnnen Sie die neue Belegung mit Bleistift auf die Ruckseite
schreiben.
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Remote Processor Unit (RPU)

Hinweis: Altere Versionen der RPU-Hardware sehen etwas anders aus als hier abgebildet.

Einrichten der Hardware

Riickansicht

VGA-Videoanschluss Ethernet
Netzschalter . =
E) el
\\\\\\ o (000§000000000000
o (000hooooooooo000 ©
_qC
/7‘7 3U Processor Unit
=) o 7 oqy | [

_GEE _ :
IEC CHEREIO CHFR o
Kaltgerite- | \_\/ — " i€ LD-

Netz- DVID-Videodnschliisse  gsB. Rudioanschliisse

steckdose . -,
Anschliisse (Derzeit nicht aktiviert)
Schritt 1: Das vorgesehene Netzkabel in die IEC-Kaltgeratebuchse an der Riickseite
einstecken.
Schritt 2: Alle Bildschirme an die entsprechenden Anschllisse auf der Rickseite der RPU
anschlief3en.
Hinweis: Die EOS-RPU unterstiitzt bis zu zwei Monitore: entweder zwei DVI-Monitore oder
einen VGA- und einen DVI-Monitor. Es ist eine Mindestbildschirmauflésung von

1280 x 1024 Pixeln mit 32 bit-Farben erforderlich.

Schritt 3: Die USB-Maus und die Tastatur in die USB-Anschlisse einstecken.
Schritt 4: Ein Ethernet-Netzwerkkabel in den Ethernet-Anschluss einstecken.

Schritt 5: Wenn alle Peripheriegerate angeschlossen sind, kdnnen Sie den Netzschalter auf
der Ruckseite des Gerats einschalten.
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Vorderseite

20 benutzerkonfigurierbare Tasten _ Anzeigen mit
(Voreinstellung dargestellt) Hintergrundbeleuchtung
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Schritt 1:

Schritt 2:

Schritt 3:

Schritt 4:

USB-Anschluss

Den Ein-/Aus-Schalter driicken, um die RPU einzuschalten (vorher auf der Riickseite
Uberpriifen, dass die Netzleitung angeschlossen und der Netzschalter eingeschaltet
ist).

Die hintergrundbeleuchteten Anzeigen zeigen den Betriebsstatus (Master, Backup,
Client und so weiter) des Geréats an.

Der USB-Anschluss dient zum einfachen Laden von Vorstellungsdateien auf oder
von einem USB-Speichermedium.

Die 20 Tasten lassen sich tber das Eos Konfigurationsprogramm konfigurieren. Alle
Tasten sind auf eine Standardkonfiguration voreingestellt. Die Beschriftungsstreifen
fur die Tasten kénnen entfernt und umgedreht werden. Wenn die Belegung einer
Taste geandert wurde, kdnnen Sie die neue Belegung mit Bleistift auf die Ruckseite
schreiben.

Hochfahren von RPU3 und RPU

Nach dem AnschlieRen der Netzleitung den Ein-/Aus-Schalter an der Vorderseite der Konsole

driicken.

Die RPU ist so voreingestellt, dass sie in der Eos-Umgebung als Hauptanlage bootet. Wenn Sie die
RPU nicht als Hauptanlage einsetzen méchten, missen Sie die Eos-Umgebung beenden und im
Startfenster des Eos Konfigurationsprogramms eine andere Betriebsart auswahlen.

Genauere Erklarungen zu Begriffen fiir den Mehr-Konsolen-Betrieb wie ,Hauptanlage® und
.Backup“ siehe Mehr-Konsolen-Betrieb und synchronisiertes Backup, Seite 401.

Arbeiten mit RPU und RVI
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Software-Konfiguration

Die Einstellungen der RPU kdnnen im Eos Konfigurationsprogramm geéndert werden. Die 20
Tasten auf der Vorderseite der RPU kénnen im Abschnitt ,RPU* des Konfigurationsprogramms
konfiguriert werden.

Hinweis: Der Tastenabschnitt des Konfigurationsprogramms verfiigt liber zwei

verschiedene Bereiche: die RPU-Bedientasten und die Gio-Bedientasten.
Vergewissern, dass Sie sich im RPU-Bedientastenbereich befinden.

Konfigurieren der RPU-Tasten:

Schritt 1: Im Eos-Browser auf Datei> Exit gehen und bestatigen. Eos wird heruntergefahren,
und es erscheint das Eos-Startfenster.

Schritt 2: Auf die Taste {Setup} klicken. Damit wird das Konfigurationsprogramm geoffnet.

Schritt 3: Auf der rechten Seite des Bildschirms auf {Tasten} klicken, um das Setup fiir die
RPU-Tasten zu 6ffnen. Jetzt erscheint eine Darstellung der RPU-Tasten mit der
jeweiligen Einstellung fir jede Taste.

Schritt 4: Um eine Taste zu andern, darauf klicken. Es erscheint ein Tasten-Fenster.

Schritt 5: Die gewunschte Tastenart auswahlen (Makro oder Bedientaste).

+ Bei Makro-Tasten — Auf das Kastchen ,Makro Nr.“ klicken, die gewiinschte
Makro-Nummer Uber die Tastatur eingeben und Enter betatigen. Dann auf
{Ubernehmen} klicken.

+ Bei Bedientasten — Auf das Drop-down-Menu {Bedientaste} klicken und die
gewinschte Bedientaste auswahlen. Dann auf {Ubernehmen} klicken.

Schritt 6: Diesen Vorgang fiir jede Taste wiederholen, die neu konfiguriert werden soll.

Schritt 7: Um die Tasten zu einem beliebigen Zeitpunkt wieder auf ihre Voreinstellung
zurlickzusetzen, auf {Standard wiederherstellen} klicken.

Importieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kdnnen eine RPU-Tastenkonfigurationsdatei von einem USB-Speichermedium importieren.

Schritt 1: Im RPU-Bereich des Konfigurationsprogramms auf {Importieren} klicken. Jetzt
sucht die RPU nach einer gliltigen RPU-Tastendatei.

Schritt 2: Sobald eine gliltige Datei gefunden worden ist, fragt das Konfigurationsprogramm, ob
die Einstellungen importiert werden sollen. Auf {Ja} klicken. Die Einstellungen
werden importiert.

Schritt 3: Auf {OK} klicken.

Exportieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kdnnen lhre RPU-Tastenkonfiguration auf ein USB-Speichermedium exportieren.

Schritt 1: Im RPU-Bereich des Konfigurationsprogramms auf {Exportieren} klicken.

Schritt 2: Wenn ein USB-Speichermedium verfligbar ist, fordert Sie das
Konfigurationsprogramm auf, das gewiinschte Speichermedium aus dem Drop-
down-Meni auszuwahlen. Auf das gewilinschte USB-Laufwerk klicken.

Schritt 3: Auf {Ubernehmen} klicken. Jetzt wird die Tastenkonfiguration auf das USB-
Speichermedium gespeichert.

Schritt 4: Auf {OK} klicken.

Weitere Informationen Uber Einstellungen im Konfigurationsprogramm siehe RPU Bedientasten,
Seite 394 und Eos Konfigurationsprogramm, Seite 375.
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Grundlegende Benutzungs-Richtlinien

Anzeigen

Die RPU kann mit einem oder zwei DVI-Monitoren oder einem VGA- und einem DVI-Monitor
verwendet werden. Sie kdnnen den ZIB durch Betatigen der Taste Rollen und Driicken von F5 in
den Bildschirmen ausblenden und einblenden. Wenn Sie mit einem Monitor arbeiten, ist diese
Funktion sehr praktisch, um die Effizienz des verfugbaren Anzeigebereichs zu erhéhen.

Net3-Dienste
Sowohl bei Eos als auch bei der RPU sind alle Net3-Dienste als Voreinstellung ab Werk aktiviert.

Wenn Sie mit einem Mehr-Konsolen-Backupsystem arbeiten, miissen Sie die Net3-Dienste fur das
Gerat deaktivieren, das als Backup-Gerat vorgesehen ist. Wenn die RPU als Hauptanlage
vorgesehen ist (empfohlene Konfiguration, siehe Backup-Szenarien, Seite 407), miissen einige
Net3-Dienste fir das Gerat (Konsole oder RPU) deaktiviert werden, das als Backup-Gerat
vorgesehen ist.

Sie missen den DHCP-Server und den TFTP-Server deaktivieren. Darliber hinaus missen Sie
den SNTP-Server auf ,,Client” umschalten, um die Zeitsynchronisierung zwischen den Eos-Geraten
zu ermdglichen. Alle erforderlichen Einstellungen sind im Eos Konfigurationsprogramm
vorzunehmen (siehe Netzwerkeinstellungen, Seite 382 und LAN-Verbindung/Port 1 und Port 2,
Seite 382).

RVI3 und RVI - Ubersicht

Das Remote Video Interface (RVI) dient als abgesetzte Benutzerschnittstelle (Fernbedienung) zum
Offnen und Bearbeiten aller Eos-/Gio-Vorstellungsdaten. Sie kénnen das RVI so konfigurieren,
dass die Eos-Software im ,Client*- oder ,,Offline“-Modus lauft.

In diesem Anhang werden die Einrichtung und Grundlagen der Konfiguration des Remote Video
Interface (RVI) fiir den Einsatz zusammen mit dem Eos-Lichtstellsystem beschrieben.

Net3 RVI 3 hat folgenden Lieferumfang:

* Remote Video Interface
» USB-Tastatur

* USB-Maus

+ Rackmontage-Kit

+ |[EC Kaltgerate-Netzkabel
» Beschriftungsset
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Remote Video Interface 3 (RVI3)

Einrichten der Hardware

Riickansicht

Netzschalter Audioanschliisse Ethernet- Ethernet-
(Derzeit nicht aktiviert) Anschluss 1 Anschluss 2

a \ y

Netzsteckerbuchse DVI-I- USB 2.0-Anschliisse (6 St.)
Videoanschliisse

Schritt 1: Das Netzkabel erst in die Netzanschlussbuchse und dann in eine Netzsteckerbuchse

stecken.
Schritt 2: Alle Bildschirme an die entsprechenden Anschliisse auf der Riickseite des RVI 3
anschlief3en.
Hinweis: Das RVI 3 untersttitzt bis zu drei Monitore. Dabei kann es sich um DVI- oder VGA-
Monitore handeln. Bei den Anschliissen handelt es sich um DVI-I. Fiir VGA-

Monitore werden DVI-I-zu-VGA-Adapter benétigt. Die Adapter werden nicht
mitgeliefert.

Die Mindestbildschirmauflésung betrdgt 1280x1024.

Schritt 3: Die Maus und die Tastatur in die USB-Anschlisse einstecken.

Schritt 4: Ein Ethernet-Netzwerkkabel in den Ethernet-Anschluss einstecken. Die gesamte
Kommunikation mit der verbundenen Steuerkonsole erfolgt tiber diese Ethernet-
Verbindung.

« Der Anschluss an die Konsole kann entweder direkt mit einem Nullmodemkabel der
Stufe Cat5 oder besser oder liber einen Ethernet-Hub oder Ethernet-Switch mit Patch-
Kabeln der Stufe Cat5 oder besser erfolgen.

Schritt 5: Wenn alle Verbindungen hergestellt sind, kénnen Sie den Netzschalter einschalten.
Schritt 6: Zum Einschalten des RVI 3 den Ein-/Aus-Schalter an der Vorderseite betatigen.

Hinweis: Falls das Gerét nicht hochfahrt, (iberpriifen, ob der Netzschalter an der
— Geréteriickseite eingeschaltet ist.
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Vorderseite
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Schritt 1: Den Ein-/Aus-Schalter driicken, um das RVI 3 einzuschalten (vorher auf der
Ruckseite Uberprifen, dass die Netzleitung angeschlossen und der Netzschalter
eingeschaltet ist).

Schritt 2: Die hintergrundbeleuchteten Anzeigen zeigen den Betriebsstatus (Client, Offline, In
Sync) des Gerats an.

Schritt 3: Der USB-Anschluss dient zum einfachen Laden von Vorstellungsdateien auf oder
von einem USB-Speichermedium.

Schritt 4: Die 20 Tasten lassen sich Uber das Eos Konfigurationsprogramm konfigurieren. Alle
Tasten sind auf eine Standardkonfiguration voreingestellt. Die Beschriftungsstreifen
fur die Tasten kénnen entfernt und umgedreht werden. Wenn die Belegung einer
Taste geandert wurde, kdnnen Sie die neue Belegung mit Bleistift auf die Ruckseite
schreiben.

Hochfahren von RVI 3

Beim Starten wird das RVI je nach Setup-Option in der Eos-Anwendung oder im
Konfigurationsprogramm gedffnet. Standardmafig wird es im Konfigurationsprogramm geoéffnet.

Remote Video Interface (RVI)
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Elektrische Daten
» Betriebsspannung 100 — 240 V~, 50 — 60 Hz (2 A bei 120 V~).
« Umgebungstemperatur und -feuchtigkeit 0 — 35° C, 95 % nicht kondensierend maximal.
+ Lagerungstemperatur und -feuchtigkeit 0 — 35° C, 95 % nicht kondensierend.
« CE- und ETL-zertifiziert
» Betrieb nur fur Innenrdume (Schutzart IP21).

* Kann in bis zu 2000 m Uber Meeresspiegel betrieben werden.
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Einrichten der Hardware

Hinweis: Altere Versionen der RVI-Hardware sehen etwas anders aus als hier abgebildet.

Riickansicht

Netzschalter VGA-Videoanschluss Ethernet
L M
i —®e o [J0000000000000000 o
_OfE= _ = ‘
_@.%E% R @? ] ¢ ‘i I
] AN 4 \_/ _
\ N -
/ DVI-D-Videcbéchliisse L{3‘3: Audioanschliisse
Netzsteckerbuchse Anschliisse (Derzeit nicht aktiviert)

(6 St

Schritt 1: Das entsprechende Netzkabel erst in die Netzanschlussbuchse und dann in eine
Netzsteckerbuchse stecken.

Schritt 2: Alle Bildschirme an die entsprechenden Anschliisse auf der Rickseite des RVI
anschlief3en.

Hinweis: Das RVI unterstiitzt bis zu zwei Monitore: entweder zwei DVI-Monitore oder
einen VGA- und einen DVI-Monitor.

Es ist eine Mindestbildschirmauflésung von 1280 x 1024 Pixeln mit 32 bit-Farben
erforderlich.

Schritt 3: Die USB-Maus und die Tastatur in die USB-Anschliisse einstecken.

Schritt 4: Ein Ethernet-Netzwerkkabel in den Ethernet-Anschluss einstecken. Die gesamte
Kommunikation mit der verbundenen Steuerkonsole erfolgt tiber diese Ethernet-
Verbindung.

* Der Anschluss an die Konsole kann entweder direkt mit einem Nullmodemkabel
der Stufe Cat5 oder besser oder Uber einen Ethernet-Hub oder Ethernet-Switch
mit Patch-Kabeln der Stufe Cat5 oder besser erfolgen.

Schritt 5: Wenn alle Verbindungen hergestellt sind, kdnnen Sie den Netzschalter einschalten.

Schritt 6: Zum Einschalten des RVI den Ein-/Aus-Schalter an der Vorderseite betatigen.

Hinweis: Falls das Gerét nicht hochfahrt, (iberpriifen, ob der Netzschalter an der
Geréteriickseite eingeschaltet ist.
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Vorderseite

Anzeigen mit Ein-/Aus-
Herausnehmbarer Hintergrundbeleuchtung USB Schalter
Etikettenstreifen 20 Befehlistasten \ /
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» Den Ein-/Aus-Schalter driicken, um das RVI einzuschalten (vorher auf der Riickseite
Uberpriifen, dass die Netzleitung angeschlossen und der Netzschalter eingeschaltet ist).

 Die hintergrundbeleuchteten Anzeigen zeigen den Betriebsstatus (Master, Backup, Client
und so weiter) des Geréats an.

» Der USB-Anschluss dient zum einfachen Laden von Vorstellungsdateien auf oder von einem
USB-Speichermedium.

» Die 20 Tasten lassen sich iber das Eos Konfigurationsprogramm konfigurieren. Alle Tasten
sind auf eine Standardkonfiguration voreingestellt. Die Beschriftungsstreifen fiir die Tasten
kénnen entfernt und umgedreht werden. Wenn die Belegung einer Taste gedndert wurde,
kénnen Sie die neue Belegung mit Bleistift auf die Riickseite schreiben.

Hochfahren von RVI

Beim erstmaligen Hochfahren zeigt das RVI die Logos des Eos- und Congo-Systems an. Mit der

Maus das Eos Family-Betriebssystem auswahlen. Das RVl initialisiert sich anschlie3end bei jedem
Einschalten der Spannungsversorgung fiir die Eos-Umgebung, bis das Betriebssystem im Setup-
Menl umgestellt wird (siehe ,Switch to Congo from Eos Operating Mode® im Net3 Remote Video
Interface Setup Guide, Seite 3).

VORSICHT: Wenn Sie {Beenden} wéhlen und das Konfigurationsprogramm 6ffnen, wéhlen
Sie im Startfenster des Konfigurationsprogrammes nicht die Optionen
»Hauptanlage® oder ,Backup®”.

Das Net3 RVI funktioniert nur als ,,Client” im Eos-Netzwerk oder ,,Offline".

Grundlegende Benutzungsrichtlinien fir RVI3 und RVI

Anzeigen

Das RVI kann mit einem oder zwei DVI-Monitoren oder einem VGA- und einem DVI-Monitor
verwendet werden. Sie kdnnen den ZIB durch Betatigen der Taste Rollen und Driicken von F5 in
den Bildschirmen ausblenden und einblenden. Wenn Sie mit einem Monitor arbeiten, ist diese
Funktion sehr praktisch, um die Effizienz des verfugbaren Anzeigebereichs zu erhéhen.
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Tasten-Konfiguration

Die Einstellungen des RVI kénnen im Eos Konfigurationsprogramm geandert werden. Die 20
Tasten auf der Vorderseite des RVI kénnen im Abschnitt , Taste” des Konfigurationsprogramms
konfiguriert werden.

Hinweis: Der Tastenabschnitt des Konfigurationsprogramms verfigt iiber zwei
verschiedene Bereiche: die RPU/RVI-Bedientasten und die Gio-Bedientasten.
Vergewissern, dass Sie sich im RPU-Bedientastenbereich befinden.

Konfigurieren der RVI-Tasten:

Schritt 1: Im Eos-Browser auf Datei> Exit gehen und bestatigen. Eos wird heruntergefahren,
und es erscheint das Eos-Startfenster.

Schritt 2: Auf die Taste {Setup} klicken. Damit wird das Konfigurationsprogramm geoéffnet.

Schritt 3: Auf der rechten Seite des Bildschirms auf {Tasten} klicken, um das Setup fiir die
RPU/RVI-Tasten zu 6ffnen. Jetzt erscheint eine Darstellung der RPU/RVI-Tasten mit
der jeweiligen Einstellung fur jede Taste.

Schritt 4: Um eine Taste zu andern, darauf klicken. Es erscheint ein Tasten-Fenster.

Schritt 5: Die gewlinschte Tastenart auswahlen (Makro oder Bedientaste).

+ Bei Makro-Tasten — Auf das Kastchen ,Makro Nr.” klicken, die gewlnschte Ma-
kro-Nummer Uber die Tastatur eingeben und Enter betatigen. Dann auf {Uberneh-
men} klicken.

+ Bei Bedientasten — Auf das Drop-down-Menu {Bedientaste} klicken und die ge-
wiinschte Bedientaste auswahlen. Dann auf {Ubernehmen} klicken.

Schritt 6: Diesen Vorgang fiir jede Taste wiederholen, die neu konfiguriert werden soll.

Schritt 7: Um die Tasten zu einem beliebigen Zeitpunkt wieder auf ihre Voreinstellung
zurlckzusetzen, auf {Standard wiederherstellen} klicken.

Hinweis: Die Tastenkonfigurationen von RVI und RPU sind austauschbar. Dadurch kénnen
die Geréte gegenseitig ihre Tastenkonfigurationen importieren.

Importieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kdnnen eine RVI-Tastenkonfigurationsdatei von einem USB-Speichermedium importieren.

Schritt 1: Im RPU/RVI-Bereich des Konfigurationsprogramms auf {Importieren} klicken. Jetzt
sucht RVI nach einer gultigen RIV- oder RPU-Tastendatei.

Schritt 2: Sobald eine gultige Datei gefunden worden ist, fragt das Konfigurationsprogramm, ob
die Einstellungen importiert werden sollen. Auf {Ja} klicken. Die Einstellungen
werden importiert.

Schritt 3: Auf {OK} klicken.
Genauere Informationen siehe RPU Bedientasten, Seite 394.

Exportieren einer Tastenkonfiguration:
Sie kdnnen lhre RPU-Tastenkonfiguration auf ein USB-Speichermedium exportieren.

Schritt 1: Im RPU/RVI-Bereich des Konfigurationsprogramms auf {Exportieren} klicken.

Schritt 2: Wenn ein USB-Speichermedium verflugbar ist, fordert Sie das
Konfigurationsprogramm auf, das gewiinschte Speichermedium aus dem Drop-
down-Meni auszuwahlen. Auf das gewlnschte USB-Laufwerk klicken.

Schritt 3: Auf {Ubernehmen} klicken. Jetzt wird die Tastenkonfiguration auf das USB-
Speichermedium gespeichert.

Schritt 4: Auf {OK} klicken.

Weitere Informationen Uber Einstellungen im Konfigurationsprogramm siehe Eos
Konfigurationsprogramm, Seite 375.

422 Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Anhang E
Radio Focus Remote (RFR)

Ubersicht

Die Net3 Funkfernbedienung Radio Focus Remote (RFR) %

ermoglicht einen Zugriff auf haufig verwendete Q
Konsolenfunktionen wie beispielsweise Dimmer- und Kreis- i 9 ,
Checks fur konventionelle und Multifunktionsgerate (Moving g Qo Eﬂ ﬂ
Lights und ahnliche) sowie Update- und Speicherfunktionen. | Eﬂ g o
N
RFR-Fernbedienung und -Empfangereinheit verfigen tber E, Eﬂ On
eine Hochfrequenz-Funkverbindung (HF) zur Kommunikation D)4
in beiden Richtungen mit einer angeschlossenen Konsole.
\Va

Wahrend des Betriebs kann der Systemstatus auf der LCD-
Anzeige der Fernbedienung abgelesen werden.

Hinweis:

Dieser Anhang beschreibt nur den Betrieb der RFR mit dem Eos-
Lichtsteuersystem. Genauere Informationen (ber den Einsatz der RFR mit den
Konsolen Congo = oder Congo jr siehe ,Congo/Congo jr User Manual” oder ,Net3
Radio Focus Remote Setup Guide”.

Funkfernbedienung

Die RFR-Fernbedienung bietet 24 hintergrundbeleuchtete Tasten und zwei
Einstellrader, je eines auf jeder Seite, zum Blattern zu und Auswahlen von
gewinschten Zielen. Auf der Oberseite der Fernbedienung befinden sich ein Ein-/
Aus-Schalter, eine Hochfrequenzantenne und ein USB-Mini-B-Anschluss. Der USB-

Mini-B-Anschluss kann verwendet werden, um die Fernbedienung direkt an die -

Konsole anzuschlieRen, die Basisstation zu umgehen oder den eingebauten NiMH- O E

Akku (AA) zu laden. o) B
OEEE
o

Empfanger-Basisstation

[

[ ]

Der Empfanger verfiigt iber einen USB-B-Anschluss und einen Ethernet-Anschluss (IEEE 802.3af)
an seiner Vorderseite zum Anschluss an die Konsole (USB) oder einen Switch im Net3-Netzwerk.

USB.

Wenn die Basisstation Uber die USB-B-Verbindung direkt an eine Konsole
angeschlossen ist, steuert die RFR nur diese Konsole, von der sie gleichzeitig
auch mit Strom versorgt wird. Fir den Anschluss der Basisstation an eine
Konsole oder einen USB-Hub wird ein 1,80 m USB-Kabel mitgeliefert. Der
maximal zuldssige Abstand zwischen zwei Geraten betragt 5 m.

Wenn die Basisstation Uber USB an die Eos angeschlossen ist, verbindet sich
die RFR beim Einschalten automatisch mit dieser Konsole.
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Ethernet

Bei Verwendung mit der Eos-Konsole wird die Basisstation direkt am Ethernet-Anschluss
(IEEE 802.3af) angeschlossen. Uber diese Verbindung wird sowohl die Dateniibertragung als auch
die Spannungsversorgung bereitgestellt.

Hinweis: Wenn nur eine Basisstation unter Verwendung der Standardeinstellungen
eingesetzt wird, ist keine weitere Konfiguration erforderlich. Bei mehreren
Basisstationen, benutzerdefinierten Konfigurationen und Verbindungsproblemen
miissen weitere Einstellungen vorgenommen werden.

VORSICHT: Sie kénnen entweder die Ethernet- oder die USB-Verbindung fiir den
Datenaustausch mit der Konsole verwenden, nicht jedoch beide Verbindungen.

Konsolenauswahl-Modus

Direct USB

Durch Driicken und Halten von [.] wahrend des Starts der
Fernbedienung wird die Konsolenliste gedffnet. In diesem Modus
wird zwischen den Netzwerkverbindungsmodus Direct USB
(Anschluss direkt Gber USB), Base USB (Anschluss Uber die
Basisstation an USB) und verfiigbaren Host-Konsolen ausgewahit.

Booth

Hinweis: Falls mehrere RFRs unabhéngig voneinander innerhalb der Reichweite der
jeweils anderen Basisstation eingesetzt werden sollen, sind die Frequenz und/
oder die Gruppeneinstellung zu &ndern, um Konflikte zu vermeiden. Genauere
Informationen siehe Andern von Frequenz- und ID-Einstellung.

Fiir einen optimalen Betrieb die Basisstationen mindestens 5 m voneinander
entfernt aufstellen, um sicherzustellen, dass sich die beiden Einheiten nicht
gegenseitig stéren.

Andern von Frequenz- und ID-Einstellung

Eine Netzwerk-Id ist ein separater digitaler Kanal in einer einzelnen Hochfrequenz (HF)-
Einstellung. Eine Anderung der Id-Einstellung von der Voreinstellung ,1“ empfiehlt sich immer
dann, wenn mehrere Systeme die gleiche Frequenz nutzen.

Hinweis: Wenn Sie die Frequenz- und Id-Einstellung in der Fernbedienung dndern, miissen
Sie auch die Frequenz und Id-Einstellung in der Basisstation entsprechend
andern.

424

Andern der Funkeinstellungen in der Fernbedienung:

Set HF Channel
Schritt 1: Bei ausgeschalteter Fernbedienung Taste [C] driicken Avaable: i
und halten. Gleichzeitig das Gerat einschalten. Jetzt wird
im Display die Anzeige fur die Auswahl des HF-Kanales -mm
angezeigt.

Schritt 2: Durch Drehen an einem der Einstellrdder einen HF-Kanal
(1 —12) auswahlen.

» Wahrend des Einstellens des HF-Kanals prift die Fernbedienung alle
verfugbaren Kanale auf Funkverkehr, der mit der Fernbedienung interferieren
konnte. Mit dieser Funktion wird bestimmt, welche Frequenz an Ihrem
Veranstaltungsort genutzt werden kann.

* Im Feld ,Available:” zeigt die RFR ***, **, * oder ,used” an. Die Sternchen
stehen flr die Signalqualitat des jeweiligen Kanals. *** steht fir die héchste
Qualitatsstufe. ,Used” zeigt an, dass zwar weiterer Funkverkehr auf diesem
Kreis gefunden wurde, die RFR jedoch mdglicherweise trotzdem
ordnungsgemal funktioniert.
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Schritt 3:
Schritt 4:

Schritt 5:
Schritt 6:

Schritt 7:
Schritt 8:

Taste {Next} ([S2]) driicken.

Netzwerk-ID durch Drehen eines der Einstellrader wahlen. Es stehen die IDs 1 bis 99
zur Verfigung.

Taste {Next} ([S2]) driicken.

HF-Leistung einstellen. Hiermit verandern Sie die Starke des Ubertragungssignals
der Fernbedienung. Der zulassige Bereich liegt zwischen +10 dBm und +18 dBm.

* Ein hoher Wert stellt eine hdhere Sendeleistung dar, fiihrt jedoch zu einer
kirzeren Akkulaufzeit. Ein niedriger Wert stellt eine niedrigere
Sendeleistung dar, fuhrt jedoch zu einer langeren Akkulaufzeit.

Taste {Save} ([S3]) driicken.
Sie mussen das Gerat aus- und wieder einschalten, um die neuen Einstellungen zu
ubernehmen.

Hinweis: Durch Driicken der Taste [S4] (Default) werden die Einstellungen der
Fernbedienung auf die Vorgabewerte zuriickgesetzt. Dazu ist keine Bestétigung
erforderlich.

Hinweis: Die Konfiguration (ber das Netzwerk muss lber den Gateway Configuration

Editor (GCE) erfolgen.

Andern der Frequenz und Netzwerk-ID in der Empfinger-Basisstation per USB:

Schritt 1:
Schritt 2:

Schritt 3:
Schritt 4:
Schritt 5:

Schritt 6:

Schritt 7:

Schritt 8:

Im Browser-MenU Exit auswahlen. Es wird ein Bestatigungsdialogfeld angezeigt.
Zum Bestatigen des Befehls {Ja} betatigen. Die Eos-Anwendung wird geschlossen,
und das Eos Konfigurationsprogramm wird angezeigt.

Softkey {Setup} driicken. Es wird ein Dialogfeld fir neue Einstellwerte angezeigt.
Softkey {RFR} driicken. Das Dialogfeld RFR wird angezeigt.

Geeignete Einstellung fir den HF-Kanal in der Drop-down-Liste anwahlen
(zulassiger Bereich: 1-12, muss mit der Fernbedienung Ubereinstimmen).

Geeignete Einstellung fiir Netzwerk-ID in der Drop-down-Liste anwahlen (zulassiger
Bereich: 1-99).

Zum Ubernehmen der Anderungen den Softkey {Ubernehmen} driicken. Zum
Léschen der Anderungen {Abbrechen} driicken. Beim néchsten Start der Eos-
Anwendung sendet Eos die neuen Daten automatisch an jede an die Konsole
angeschlossene Basisstation.

Sollten Probleme auftreten, setzen Sie die Basisstation zurtick, indem Sie das USB-
Kabel von der Konsole trennen und anschlielend wieder anschlielen. Damit wird
das Gerat aus- und wieder eingeschaltet.
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Grundlegende Benutzungsrichtlinien

Tastatur-Funktionen

Die Tastatur leuchtet auf, wenn die Tasten betatigt werden, und leuchtet standig, wahrend das
Gerat Daten Ubertragt. Nach dem Loslassen einer Taste dimmt die Tastatur die
Hintergrundbeleuchtung bis zum nachsten Tastendruck oder zur Ubertragung.

Die meisten Tasten auf der Fernbedienung haben genau die gleiche Funktion wie auf der Eos-
Konsole. Fir einige wenige Tasten sind zusatzliche Erklarungen erforderlich:

* [More SK/ Mode] — Wenn diese Taste gedriickt und wieder losgelassen wird, schalten die
Softkeys auf die Softkeys der nachsten Seite um (falls mehr als eine Seite von Softkeys
verfugbar ist). Die Taste [More SK / Mode] gedriickt halten, um die verfigbaren RFR-
Betriebsarten anzuzeigen.

* [Enter/ Chan] — Wenn die RFR mit einer Eos-Konsole verbunden ist, hat diese Taste nur die
Funktion [Enter], mit der die Kommandozeile abgeschlossen wird.

[@] — Die erste Betatigung dieser Taste entspricht der Bedientaste ,at“. Das erneute Driicken
entspricht der Tastenfolge ,at level®. Die dritte Betatigung entspricht der Tastenfolge ,at Out".

[S1 — S6] — Diese sechs Tasten sind Softkeys, die durch die Betriebsart definiert und im
unteren Bereich der LCD-Anzeige (siehe weiter unten) bezeichnet werden.

* [.]1 - Die erste Betatigung dieser Taste entspricht der Bedientaste ,.“. Das erneute Dricken
entspricht der Bedientaste ,/“.

Allgemeine Aufteilung der LCD-Anzeige

DomTe o et raat Die LCD-Anzeige der Fernbedienung ist in vier Bereiche aufgeteilt. Der
Sommand Tina i obere Bereich zeigt den Status des angewahiten Ziels an. Der mittlere
Bereich zeigt die Kommandozeile an. Dieser Bereich scrollt weiter, um auch
lange Kommandozeilen anzeigen zu kdnnen. Der nachste Bereich zeigt die
Betriebsart und gegebenenfalls den Fehlerstatus der Konsole an. Der
untere Bereich zeigt die aktuelle Funktion der Softkeys an (und zusatzlich die verschiedenen
Betriebsarten beim Gedrickthalten von [Mode/More SK]).

S1 S2 S3
S4 S5 S6

Einstellrader

Die zwei Einstellrader auf der RFR (links und rechts) verfligen je nach gewahltem Modus Uber
unterschiedliche Funktionen (siehe Betriebsarten der RFR, Seite 427). Das linke Einstellrad hat im
Allgemeinen die Funktion eines Digitalstellers. Dieses Einstellrad erhéht/senkt die Intensitat der
angewahlten Kreise. Das rechte Einstellrad dient zum Vor- und Zuriickblattern beim Durchgehen
von Datenlisten.

Aufladen des Akkus in der Fernbedienung

In der oberen rechten Ecke der LCD-Anzeige befindet sich eine Anzeige fliir den Akkuladezustand.
Wenn der Akku fast entladen ist, blinkt die Anzeige. Wahrend des Ladevorgangs zeigt die Anzeige
einen zunehmenden Ladezustand als Bestatigung fiir das Laden an.

Der Akku in der Fernbedienung sollte fiir einen oder bis zwei Tage Betrieb ausreichen, bevor er wie-
der geladen werden muss. Wenn die Fernbedienung nicht in Betrieb ist, sollten Sie den Schalter auf
,Off stellen, um unbeabsichtigte Tastenbetatigungen zu verhindern und die Akkuleistung zu erhalten.

Den Akku mit dem im Lieferumfang der Fernbedienung enthaltenen USB-Mini-B-Kabel laden. Dazu
den USB-Mini-B-Stecker in die Fernbedienung und den USB-A-Stecker in einen USB-Anschluss mit
Spannungsversorgung an einer Konsole, einem Computer, USB-Hub oder einer separaten USB-

Spannungsversorgung einstecken. Ein vollstandiger Ladevorgang kann bis zu 12 Stunden dauern.
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Falls die Akkuladung ausreicht, kénnen Sie die Fernbedienung auch wahrend des Ladevorgangs
einsetzen.

VORSICHT: Wenn Sie die Fernbedienung (iber die Eos-Konsole laden, sollten Sie vorher die
Verbindung zur Basisstation trennen.

Sobald die Fernbedienung direkt mit einer Konsole verbunden ist, wird sie sofort
funktionsfdhig. Wenn die Basisstation weiterhin angeschlossen ist und ein Befehl
in die Fernbedienung eingegeben wird, kbnnen mehrere Wiederholungen des

Befehles registriert werden und zu Fehlern in der Kommandozeile der Eos fiihren.

Aktivieren/Deaktivieren von Fernbedienungen

Vor Gebrauch muss die Fernbedienung aktiviert werden. Genauere Informationen siehe RFR,
Seite 396 und {RFR Setup}, Seite 137.

Aktivieren/Deaktivieren von Fernbedienungen lber Makros

Alle Fernbedienungsverbindungen (RFR, WFR, iRFR, aRFR) kénnen per Makro aktiviert oder
deaktiviert werden. Das Makro kann entweder zwischen Aktivieren und Deaktivieren umschalten,
oder es kann eine absolute Aktion ausldsen, bei der Fernbedienungsverbindungen tber die
Softkeys {Ein} und {Aus} im Makroeditor aktiviert oder deaktiviert werden. Siehe ,,Makro-Editor-
Ansicht” auf Seite 327.

Betriebsarten der RFR

Die Eos RFR wird beim ersten Mal in der Voreinstellung im Kreis-Check-Modus geoffnet. Wenn sie
das nachste Mal angeschlossen wird, kehrt die RFR in die Betriebsart zurlck, in der sie sich zuletzt
befunden hat. Bei der RFR stehen jedoch noch andere Betriebsarten zur Verfligung. Um die
Betriebsart umzuschalten, die Taste [Mode/More SK] gedriickt halten und dann aus der Liste der
verfligbaren Betriebsarten die gewlinschte iber den entsprechenden Softkey auswahlen. Es gibt
folgende Betriebsarten: Kreis-Check, Park, Live, Playback und Patch.

Kreis-Check-Modus

Mit dieser Betriebsart kdnnen Sie Kreis- und Adress-Checks ausfiihren. Voreingestellt ist Kreis.
Check wird in dieser Betriebsart automatisch an das Ende jedes Befehls gesetzt.

Softkeys
In der Betriebsart Kreis-Check sind folgende Softkeys verflgbar:
* Adress
+ Last
« Ful
* Next

Das rechte Einstellrad dient als Taste Next/Last. Das linke Einstellrad hat in dieser Betriebsrad
keine Funktion.
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Betriebsart Park

Diese Betriebsart dient zum Parken von Kreisen und fiir die Funktionen ,Kreis-Check” und
,Adressen-Check".

Softkeys
In der Betriebsart Parken sind folgende Softkeys verfligbar:
e Adress
* Channel (Kreis)
e Last
« Full
e Out
< Next

{Adress} und {Channel} dienen zum Anwahlen von Adressen und Kreisen zum Parken.
+ <Channel> [7] [@] [5] [Enter] — parkt Kreis 7 bei 50 %.
* {Adress} [8] {Full} — parkt Adresse 8 auf 100 %.

{Full} und {Out} dienen zum Einstellen des Werts fir Kreise oder Adressen.
* [9] [@] [Enter] — entparkt Kreis 8.

Live-Modus

Die Betriebsart Live dient zum Andern von Werten und Speichern/Aktualisieren von Stimmungen.
In dieser Betriebsart kdnnen Sie grundlegende Anderungen an Vorstellungsdaten durchfiihren. Alle
Tasten und Softkeys funktionieren genau wie bei der Eos.

Die Kommandozeile wird auf der LCD-Anzeige als Bestatigung der eingegebenen Befehle
angezeigt. Zusatzlich werden Details Uber den aktuell angewahlten Kreis oder die aktuelle
Stimmung (falls keine Kreise angewahlt sind) angezeigt.

Softkeys
Auf Seite eins des Live-Modus stehen folgende Softkeys zur Verfligung:
Group
¢  Rem Dim
* Sneak
« Full
e Out
e Macro

Auf Seite zwei des Live-Modus stehen folgende Softkeys zur Verfligung:

* Rec

* Update

« Time

*  Cue Only/Track (angezeigt als ,Qoly/Tk")
* Adress

{Macro} dient zum Ausfiihren eines Makros.
* {Macro} [3] [Enter]

In der Betriebsart Live steuert das linke Einstellrad den Wert der angewahlten Kreise. Das rechte
Einstellrad fungiert als Next-/Last-Taste mit Voreinstellung der Auswahl der nachsten/letzten
Stimmung aus der aktuell angewahlten Sequenzliste.

Bedienhandbuch Eos Titanium, Eos und Gio



Betriebsart Playback

Softkeys
In der Betriebsart Playback sind folgende Softkeys verfugbar:
+ Sub
« LoadQ
+ Stop/Bk
+  Out
+ GotoQ
+ Go

{Sub} dient zum Einstellen des Stellerwerts eines Submasters.
* {Sub} [5] [@] [7] [Enter] — setzt Submaster 5 auf 70 %
{Load Q} dient nur dazu, eine Stimmung im Playback vorzubereiten.

+ {Load Q} [5] [Enter] — I&dt Stimmung 5 zur Vorbereitung auf die nachste Uberblendung.
Durch Dricken von {Go} wird diese Stimmung ausgefuhrt.

{Go} und {Stop/Bk} sind Kopien der Tasten [Go] und [Stop/Back] fir das Hauptsteller-Paar der Eos.
Mit {Goto Q} kdnnen Sie zu jeder Stimmung der Vorstellung springen.
* {Goto Q} [6] [Enter] — startet Stimmung 6.

* {Goto Q} [4] [.][.]1[2] [Enter] — gibt Stimmung 2 aus Sequenzliste 4 wieder. Um Stimmungen
aus einer anderen als der auf das Hauptplayback-Faderpaar geladenen Sequenzliste
wiederzugeben, muss die Sequenzliste in der Kommandozeile angegeben werden.

Das linke Einstellrad steuert die Intensitat eines angewahlten Submasters. Das rechte Einstellrad
fungiert als Next-/Last-Taste fiir die aktuell angewahlte Sequenzliste.

Betriebsart Patch

In der Betriebsart Patch zeigt die LCD-Anzeige den Kreis, die Adresse und die Art des/der
angewahlten Kreise(s) an.

Softkeys
In der Betriebsart Patch sind folgende Softkeys verfiigbar:
* Adress
« A
« B
e

+  Fixture Controls (angezeigt als: LmpCitrl)
Mit {Adress} kdnnen Sie die Adresse des angewahlten Kreises andern.
» [1] {Adress} [1] [Enter] — patcht Kreis 1 an Ausgang 1.
{A} und {B} dienen zum Patchen von Dimmerdopplungen.

* [9] [7] [Thru] [1] [0] [2] {Adress} [1] {B} [Enter] — patcht Kreise 97-102 auf Ausgange 1B-
6B (fir Dimmerdopplung).

{/} dient zum Patchen auf Port und Offset.
* [2] {Adress} [3] [/] [1] [Enter] — patcht Kreis 2 auf Port 3 Offset 1 oder Adresse 1025.
{LmpCtrl} dient zum Anzeigen der Gerate-Einstellungen fir einen Kreis (sofern zutreffend).
* [6] {LmpCtrl} — zeigt Gerate-Einstellungen fur Kreis 2 an.

Mit dem Einstellrad kénnen Sie durch die verfligbaren Gerate-Einstellungen blattern. Durch
Driicken des Einstellrads aktivieren Sie die Gerate-Einstellung.
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Technische Daten

Fernbedienung

Ausgabe USA - Voreinstellung HF 1 (2,410 MHz),
mit 11 zusatzlichen HF-Kanalen im Bereich 2,410
— 2,465 GHz verfugbar. Pro Kanal sind 99
Gruppen verfligbar.

Antenne — wendelférmig, fest.

Anschliisse — Integrierter USB-Mini-B-Anschluss
zum Laden der Fernbedienung.

Betriebsbereich — 90 m (300 ft) in geschlossenen
R&umen, 200 m (656 ft) im freien Feld.

Spannungsversorgung — 2 x NiMH-Akkus.
(Ladung erfolgt tber USB-Anschluss.)

Abmessungen — 160 mm (4,5") x 72 mm (2,6") x
20 mm (0,7") ohne Antenne.

Empfanger-Basisstation

Daten — USB Typ B. Ethernet.

Gewicht — 400 g (14 0z.) mit Antenne.

Anschliisse — Integrierter USB-Anschluss flr
Verbindung mit Konsole oder RPU. Ethernet
802.3af.

Spannungsversorgung — USB oder Power over
Ethernet (PoE).

Maximale Lange des USB-Kabels — 5 m (16,5)
von der Spannungsversorgung mit USB.

Abmessungen — 112 mm (4,4") x 71 mm (2,7") x
45 mm (0,7") ohne Antenne.

iIRFR

Gewicht — 380 g (13 0z.) mit Antenne.

Die iRFR ist eine Software-Anwendung, die auf dem Apple iPhone® oder dem iPod Touch
ausgeflihrt werden kann. Die Anwendung kann vom Apple Application Store heruntergeladen
werden. Suchen Sie dort nach dem Stichwort iRFR. Mit der iRFR stehen dieselben Funktionen wie
mit der RFR zur Verfiigung. Hierfur ist ein Drahtlosnetzwerk erforderlich.

Weitere Informationen zur iRFR und deren Setup finden Sie unter www.etcconnect.com/wiki.

aRFR

Die aRFRist eine Anwendung, die auf Android-Geraten ausgefiihrt wird. Die Anwendung kann vom
Android-Marktplatz heruntergeladen werden, nach aRFR suchen. Mit der aRFR stehen dieselben
Funktionen wie mit der RFR zur Verfiigung. Hierfir ist ein Drahtlosnetzwerk erforderlich.

Weitere Informationen zur aRFR und deren Setup finden Sie unterwww.etcconnect.com/wiki.
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Telefonfernbedienung fur Eos Ti und Gio

Mit der Telefonfernbedienung kénnen Eos Ti und Gio mithilfe eines schnurlosen Telefons gesteuert
werden. Die Basisstation des Telefons wird direkt am Anschluss fiir die Telefonfernbedienung auf
der Rickseite der Konsole angeschlossen. Siehe Konsolen-Topographie, Seite 29 fur Eos Ti und

Konsolen-Topographie, Seite 21 fur Gio. Das Nummernfeld des Telefons wird fiir die Steuerung der
Kreise und Werte verwendet.

Funktionen der Telefonfernbedienung

Das Nummernfeld des Telefons ist wie folgt belegt:

1 2 3

& Thru -

4 5 6

Last Macro @

7 8 9

Next Address Full

*/Shift 0 #/Enter
Clear CL g::gk Sneak

Wenn Sie die grau dargestellten Befehle verwenden mdchten, driicken Sie zunachst die Taste [*]
und anschlief’end die Ziffer oder das Symbol Giber dem grauen Befehl. Wenn Sie beispielsweise [+]
in die Kommandozeile einfiigen mochten, driicken Sie [*] [1].

Durch Driicken der Taste [*] [*] wird der Befehl geldscht. Befehle, die Uber die
Telefonfernbedienung eingegeben werden, werden in der Kommandozeile der Konsole angezeigt.

Anschluss der Fernsteuerung per Telefon
Steckerbelegung des RJ11-Anschlusses der Fernsteuerung per Telefon:

» Stift 4 — Data+
e Stift 5 — Data+
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Anhang F
Universal Fader Wings

Ubersicht

Sie kénnen Universal Fader Wings in Verbindung mit lhrer Konsole einsetzen, um die Nutzung von
Submastern, Playbacks und/oder Hauptstellern zu vereinfachen. Die Wings sind in Konfigurationen
mit 2 x 10 oder 2 x 20 Fadern erhaltlich.

Anschlussregeln

Erste Regel fir Eos
Ihr System kann maximal 300 Fader pro Prozessor (Eos, RPU oder RVI) nutzen.

Universal Fader Wings kdnnen miteinander verbunden und dann mit einem USB-Kabel an eine
Eos-Konsole angeschlossen werden. Beim AnschlieRen von Fader Wings Uber ein USB-Kabel ist
eine externe Spannungsversorgung zu verwenden.

Erste Regel fir Gio/Eos Ti

Ihr System kann maximal 300 Fader pro Prozessor (Eos, Eos Ti, Gio, lon, RPU, RVI) nutzen.

Jeder Fader Wing kann bei Gio direkt mit einem USB-Port verbunden werden, benétigt jedoch eine
separate Stromversorgung.

Fader Wings kdnnen durchgeschleift werden, missen jedoch an einen USB 1.1-Hub und dann an
einen USB-Port an der Gio angeschlossen werden. Pro Port kdnnen hdchstens drei Wings
angeschlossen werden.

Zweite Regel

Es dirfen nicht mehr als drei Fader Wings aneinander angeschlossen werden.

Hinweis: An eine Eos Family-Software auf einem PC kann nur ein Wing (2 x 10 oder 2 x
20) angeschlossen werden. Das Betriebssystem Mac OS wird nicht unterstlitzt.

Hinweis: Eos und Gio konfigurieren die Fader Wings automatisch von links nach rechts.
Die manuelle Konfiguration der Wings kann (ber das Setup-Menii erfolgen.
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AnschlieBen der Wings

Bis zu drei (3) Universal Fader Wings kdnnen miteinander verbunden und dann mit einem einzigen
USB-Kabel an Konsolen angeschlossen werden. Das direkte physikalische Andocken von Fader
Wings an eine Eos-, Eos Ti- oder Gio-Konsole ist nicht vorgesehen.

Das beste Verfahren zum Anschlieen von Wings ist der Anschluss von links nach rechts.

AnschlieBen von Universal Fader Wings untereinander

Schritt 1: Mit einem Kreuzschlitzschraubendreher Ph 1 an der Unterseite des/der Wings die
beiden Schrauben ausdrehen, mit denen die Schutzleiste befestigt ist, die an den zu
verbindenden Seiten der Wings abgenommen werden muss. Die Schutzleisten
werden in einem spateren Arbeitsschritt abgenommen.

a: Den Wing vorsichtig umdrehen und mit den Fadern nach unten auf eine freie
und ebene Arbeitsflache ablegen.

VORSICHT: Den Fader Wing niemals auf die Anschlussseite (Riickseite) stellen. Immer mit
den Fadern nach unten ablegen.

434

Schutzleiste
auf beiden

b: Die beiden Schrauben fiir die Schutzleiste an der Seite des Wings
herausdrehen und aufbewahren.

Seiten

Schritt 2: Den Wing wieder umdrehen und in seiner normalen Position ablegen.
Schritt 3: Jetzt die Schutzleiste(n) vom Wing abnehmen.
a: Rechte Seite — Die Schutzleiste vorsichtig nach oben schieben, bis sie mit der
Oberkante der Frontplatte abschlieft.
Linke Seite — Die Schutzleiste vorsichtig nach unten driicken, bis sie sich von
der Frontplatte 16st.
b: Die Schutzleiste von der Frontplatte abziehen und vom Wing abnehmen.
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Schritt 4: Die Arbeitsschritte 2 und 3 an jeder Seite jedes Wings wiederholen, die freigelegt
werden muss.

Schritt 5: Die beiden Wings zueinander ausrichten. Den rechten Wing leicht anheben und ihn
vorsichtig in die Haken am linken Wing einhaken. Uberpriifen, dass die beiden Wings
vorne und hinten korrekt ausgerichtet sind, und dann den rechten Wing vorsichtig
festdriicken, bis er vollkommen eingehakt ist. Das sollte problemlos funktionieren,
kann aber eventuell etwas Kraft erfordern.

Schritt 6: Diesen Ablauf bei Bedarf wiederholen, um einen weiteren Wing am rechten Ende des
Paares anzubringen.

Schritt 7: Die Schrauben wieder eindrehen, um die Wings miteinander zu verriegeln, und die
Schutzleisten an den Seiten der Wings anbringen.

AnschlieBRen von Universal Fader Wings an die Konsole mit USB-Kabel

connect PS364-F
power supply

connect to USB

on the console
connect

USB cable

(included)

Schritt 1: Bei ausgeschalteter Konsole das mitgelieferte USB-A-zu-B-Kabel wie oben
abgebildet an die Konsole und einen Wing anschlieRen. Falls mehrere Wings
miteinander verbunden sind, wird fiir alle verbundenen Wings zusammen nur ein
Netz- und ein USB-Anschluss bendtigt.

Hinweis: Beim Anschluss von Fader Wings an Eos Ti oder Gio miissen diese an einen USB

1.1-Hub und dann an einen USB-Port am Eos Ti/ Gio angeschlossen werden.

Schritt 2: Mit den mitgelieferten Netzsteckeradaptern den Fader Wing an eine Steckdose
anschlief3en.

Schritt 3: Es wird empfohlen, die Netzleitung und das USB-Kabel in die Zugentlastungen
einzulegen, die an der Riickseite der Wings vorgesehen sind.

Schritt 4: Konsole einschalten.
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Benutzer-Richtlinien

Zusammenspiel von Fader Wings mit Eos- /| Gio-Konsolen

Eos / Gio erkennt die Fader Wings und deren Konfiguration (2 x 10 oder 2 x 20) automatisch,
sobald sie an die Konsole angeschlossen werden. Das System konfiguriert die Fader entsprechend
der Einstellungen auf dem Konfigurationsbildschirm fur die Fader Wings, genauere Informationen
siehe {FaderwingSetup}, Seite 136. Das System konfiguriert sich automatisch so, dass der Wing
ganz links mit Faderbank 1 beginnt. Die anschlieRenden Reihen oder Wings werden dann
fortlaufend fir die entsprechenden Fader konfiguriert.

Bei den Fader Wings gilt das Prinzip Latest-Takes-Precedence (LTP): Alle auf der Konsole
eingestellten Werte Uberschreiben die Einstellungen der Wings. Dann Uberschreibt die nachste
Anderung am Fader Wing die Werte von der Konsole.

Wenn zwei Fader Wings aneinander angeschlossen worden sind, werden die Fader fortlaufend
Uber den angeschlossenen Bereich belegt. Die obere Reihe aller Wings reicht von einem Wing bis
zum néchsten. Die untere Reihe beginnt dort, wo die gesamte obere Reihe aufgehdrt hat, und
reicht dann auch von einem Wing zum nachsten.

Damit ergibt sich bei aneinander angeschlossenen Fader Wings folgende Belegung:

Obere Faderreine | 1-10 11-30 31-40
Angeschlossene
Fader Wings
Untere Faderreihe 41 -50 51-70 71-80
2x10 2x20 2x10
Obere Faderreihe 1-10 21-30

Separate Fader Wings
Untere Faderreihe 11 -20 31-40

LCD-Bildschirm

Die Anzeige in der Mitte des Fader Wings zeigt Informationen Uber die Fader an.

Bei Submastern werden Sub-Nummer, Name und aktueller Wert (0 — 100%) des Faders angezeigt.
Wenn die Faderbank umgeschaltet wird, zeigt der aktuelle Wert den Prozentwert an, auf den der
Fader gesetzt werden muss, um die erforderliche Stellung des Submasters zu erreichen.

Bei Playbacks wird die Sequenzlistennummer mit dem vorangestellten Buchstaben ,L* angezeigt
(Beispiel: ,L3“ = Sequenzliste 3). Darunter wird die aktuell geladene Stimmung in einem ovalen
Rahmen angezeigt.

Bei Hauptstellern wird ,GM*“ und dahinter der aktuelle Ausgabeprozentsatz (100 % — Blackout)
angezeigt.
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Blattern der Faderbanke auf den Fader Wings

Zum Blattern der Faderbanke auf den Fader Wings dient die Taste [Fader Page] der Eos-Konsole.
Faderbanke sind in 10 Faderinkremente unterteilt. Wenn Sie auf die nachste Faderbank
umschalten, wird der gesamte Fader Wing-Bereich um 10 Fader verschoben.

Hinweis: Bei einem 2x10 Fader Wing kénnen Sie nur auf die ersten 19 Fader-Seiten

zugreifen.

Andern der Faderbank eines Fader Wings:

Schritt 1: Taste [Fader Page] auf der Eos-Konsole gedriickt halten. Die LCD-Anzeige auf dem
Fader Wing zeigt die verfigbaren Banke unter den Flash-Tasten der Fader an.

Schritt 2: Die Go/Flash-Taste der Faderbank driicken, die auf dem Fader Wing angezeigt
werden soll. Der Fader Wing zeigt nach dem Auswahlen die entsprechenden
Nummern an.

Verwenden der Fader

Auf den Fader Wings erscheinen entsprechend der Konfiguration Playbacks, Submaster und
Hauptsteller. Nicht zugewiesene Fader oder Playbacks ohne Inhalt werden auf dem Fader Wing
LCD-Bildschirm ohne Informationen angezeigt.

Wenn die Faderbank gewechselt wird, leuchten die Submaster-LEDs in der Farbe der neuen auf
die Bank geladenen Submaster (grun fur additive und rot fir inhibitive Submaster). Die Submaster
auf den Fader Wings sind nicht motorisiert, so dass Sie beim Umschalten der Faderbank die Fader
gegebenenfalls von Hand in die richtige Stellung bringen missen, die dem Ausgabewert entspricht.
Wenn eine Submaster-Einstellung angepasst werden muss, um die Steuerung zu Ubernehmen,
blinkt die LED schnell in der entsprechenden Farbe. Die LED hért auf zu blinken und leuchtet
dauerhaft, sobald der Fader in die erforderliche Stellung gebracht worden ist.

Anderenfalls leuchtet die LED wie beim Haupt-Bedienpult angegeben, wenn Submaster Einblend-
und Haltezeiten aufweisen. Sie kdnnen die Submaster der Fader Wings auf dieselbe Weise nutzen
wie die Submaster der Konsole.

Verwenden der Tasten

Jeder Fader verfligt iber zwei Tasten unterhalb des Stellers. Wenn der Fader als Submaster
definiert ist, hat die untere Taste die Funktion ,Go/Flash®. Die obere Taste kann auf zwei
verschiedene Arten verwendet werden. Wenn sie zusammen mit der Flash-Taste gedriickt wird,
dient sie als ,Load“-Taste fir den Fader und kann zum Laden von Submastern genutzt werden.

Bei Playbacks dient die untere Taste als [Go]-Taste und die obere als [Stop/Back]-Taste, genau
wie die Tasten unter dem Hauptplayback-Faderpaar der lon.

Wenn sie zusammen gedriickt werden, dienen diese Tasten als Taste [Load] fiir den Fader, die
zum Laden von Fadern oder zum Ansteuern einer der Faderfunktionen wie {Release} oder {Stop
Effekt} genutzt werden kann.
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Laden von Fadern

Da alle diese Fader auch Uber die Eos-Software verfiigbar sind, kdnnen Sie Fader mit den
motorisierten Fadern laden, wie unter ,Playback von Stimmungen® beschrieben (siehe Zuweisen
von Fadern, Seite 255).

Sie kdnnen die Ladefunktion der Fader Wings auch nutzen, um Submaster oder Playbacks auf
Fader zu laden. Dies wird durch Anwahl der Stimmung oder des Submasters in der
Kommandozeile und durch Driicken beider Tasten unter dem Fader erreicht (entspricht [Load]).

Abhangig davon, wie der Fader zugeordnet ist, kann es sein, dass Sie den Fader freigeben
muissen, bevor Sie Inhalte darauf laden kénnen. Wenn Sie beispielsweise eine Playlist auf einen
Fader laden wollen, der als Submaster zugewiesen ist, miissen Sie den Submaster zuerst
freigeben. Dazu halten Sie [Shift] gedriickt und driicken beide Fader-Tasten ([Load]).

Wenn die Taste [Fader Control] gedriickt gehalten wird, wenn ein Fader Wing angeschlossen ist,
schaltet die letzte Taste beim Wing zwischen dem Kreis- und dem Fader-Modus um.

Die Kreissteller sind LTP oder Latest-Takes-Precedence. Das bedeutet, dass sich ein Kreis einfach
steuern lasst, indem der Fader auf den aktuellen Ausgabewert gesetzt wird. Kreissteller konnen
genau wie Tastatur und Digitalsteller Werte Uber oder unter dem aktuellen Playback-Wert
annehmen.

Wenn [Shift] beim Verschieben der Kreissteller gedriickt gehalten wird, kdnnen diese verschoben
werden, ohne dass sich die Kreiswerte andern. Dies ist nutzlich, wenn mit den Kreisstellern eine
Stimmung aufgenommen wird. So konnen die Fader auf Null zurlickgesetzt werden, wahrend die
Stimmungswerte in der aktiven Ausgabe beibehalten werden. Andernfalls werden die Kreise auf
Null gesetzt.
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Uber Encoder . .............. 150
D
Data (Navigationstaste) ........... 54
Datei

Erzeugen einer neuen

Vorstellung . .......... 76

Datenbank-Einstellungen in Patch . . 107
Dialogbox Update. .. ............ 225
Digitalsteller

Einstellen der Intensitat . . ... .. 145
Dimmer

Siehe Adresse.

Dimmer-Check
Sie Adressen-Check
Dimmerdopplung

inPatch .................... 91
Dimmerkreise
Anzeigekonventionen. . ........ 50
Direkttasten
Ansichtanpassen............. 44
Anwahlen von Kreisen . . . . . 45, 141
Flexi-Modus . . ............... 45
Organisieren. .. .............. 44
Setup ... 43
Speichern von Paletten .. .. ... 178
DMX
Ausgabe.................... 16
von Eos Tiund Gio ....... 395
DMX-Ausgabe .................. 16
von Eos Tiund Gio. .......... 395

E

Edit (Softkey)
in der Sequenzlisten-Anzeige . . 247
Effekte

absolute................... 283
Programmieren.......... 284
Anwenden eines bestehenden . 288
Arbeiten mit {About}. .. ... .. .. 313
Arbeiten mit {Stop Effekt} .. ... 260
Bearbeiten
Live................... 288
Color ........... ... ... 286
Focus..................... 286
Info. ... ... .. 276
Lauflicht................... 281
Programmieren.......... 282
linear ..................... 287
Mehrfach-Intensitats-HTP . . . .. 285
relativ. . ................... 285
Color.................. 286
Definieren eines Musters 287
Focus ................. 286
linear.................. 287
Programmieren.......... 287
Statusanzeige .............. 280
Stimmung ................. 288
Stoppen................... 288
Submaster................. 289
Verzdégern . ................ 290
Einstellungen
Attribut, inPatch ............ 105
Datenbank inPatch.......... 107
Patch..................... 103
Einzelzeitsteuerung
(diskretes Timing). . ............. 216
Encoder
Blendenschieber-Steuerung . .. 150
Blind. ................ 68, 70,72
Color-Steuerung .. .......... 152
Custom-Steuerung .......... 150
Einstellen von Nicht-
Intensitatsparametern. . 147
Flexi................. 68, 70,73
Image-Steuerung. .. ......... 151
Info........ ... .. ... ... 67
Navigieren .. ................ 67
Sperren . ............. 68, 70, 72
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Touchscreen ................ 67

Abbildung. .............. 147
Beschreibung. . .......... 147
Form-Steuerung. ......... 151
VerwendeninBlind .......... 232
Enter (Taste)
Verwenden in Syntax........... 4
Entfernen
Kreise
aus Presets .. ....... 183, 194
Referenzierte Marks. . ........ 203
Eos Ti
Tasten-Konfiguration . .. ...... 394
Ersetzen....................... 90
Ersetzenmit................... 232
Erweitern von Anzeigen . .......... 49
Erweitertes Zeitleisten-Format . . . . .. 64
erzeugen
Gerate imPatch............. 115
Gruppe. ... 168
Kennlinie .................. 317
Makro
mit der Editor-Ansicht .. ... 329
neuesGerat................ 116
Palette .................... 176
Presets.................... 188
Sequenzliste. . .............. 240
Stimmung. ................. 209
Submaster ................. 296
ETC Technical Services . .. ......... 3
ETC-Standorte . .................. 3
Export
ASCIl . ... 84
CSV-Datei .................. 84
Fast FocusPro............... 84
Vorstellungsdatei . . ........... 84
externelLinks .................. 222
F
Fader
freigeben ........ .. ... . ... 261
Intensitats-Master. . . ......... 246
Konfigurieren in Setup . . . ... .. 126
Manueller Master . . .......... 262
Playback-Steuerung. . . . .. 256261
Go (Starten). ............ 256
Stop/Back .............. 256

Proportional . . . ............. 246
Seitenwechseln ............ 256
Zeitprofilkorrektur. . .. ... ... .. 261
ZUWEISeN . . ... 255
bei eingeschaltetem Auto
Playback. . ....... 256
manuell . ............... 256
FaderWings. .. ................ 433
Faderbanke ................... 256
Fan........ ... ... ... ........ 196
Farbanzeigen
inLive/Blind................. 51
Farbrad
BearbeiteninPatch......... .. 98
Farbrad-Picker.................. 95
Farbwechsler
Kalibrieren. . ................ 99
Kalibrierspalte . .. ............ 99
Lifterkennlinien. . ............ 98
Farbwechsler kalibrieren . .. ....... 99
Farbwechsler-Lufter
Kennlinien anwenden ........ 319
Farbwechsler-Picker ............. 95
Fern
Telefon
Anschluss .............. 431
Filter
Entfernen.................. 237
Info.......... ... . ... 235
Partielle Filter. . . ............ 236
Speicher-Filter. . .. .......... 236
Speichern von Daten mit. .. 237
Verwenden bei Paletten ... ... 178
Fixture-Editor . . . ............... 115
Bibliothek aktualisieren . . . .. .. 120
Offnen .................... 115
Flash .......... ... .......... 165
ausflashen................. 165
einflashen ................. 165
Flash-Taste
Zeiten. .. ... . ... ... 302
Flexichannel
Beschreibung. . .............. 55
partitioniert. . . .. ........ .. .. 374
Patch-Ansichten ............. 88
Flip........... . ... 162
Focus Palette
Beschreibung. . ............. 174
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Focus-Effekte (Bewegungseffekt). . . 286

Follow/Hang . .................. 217
Format
Andern............ .. .. ..... 59
Kreisliste Datenansicht. .. ... ... 59
Gruppenlistenindex
Arbeitenmit . ........... ... 170
Form-Steuerung . ............... 151
Freeze........................ 260
freigeben. . ....... ... .. ... ... 261
Funktion ,AtEnter*.............. 223
G
Gateways . ..................... 16
Geordnete Ansicht
Gruppen. ......... .. ... 170
Geordnete Kreise . . ............. 168
Geratebibliothek
Aktualisieren der
Vorstellungsdatei. . . . .. 120
Geteilt................ ... ... .. 65
Gio
Tasten-Konfiguration .. ....... 394
Go(Taste). .................... 256
beim Playback .............. 256
GoToCue .................... 253
mit mehreren Sequenzlisten .. .243
Zeiten........ ... ... . ..., 254
Go To Cue 0
Kommandozeile . ............ 243
Playback-Taste ............. 257
GoToCueOut................. 243
Grafische Benutzerschnittstelle (GUI)
Anzeigekonventionen. ... ...... 50
Grundlagen der manuellen
Steuerung..................... 139
Gruppen
Abrufen. . .................. 169
Aktualisierenin Live.......... 169
Anwahlen.................. 169
Arbeiten mit {About}.......... 313
Bearbeiten
Uber den Gruppenlisten-
index............ 170
BearbeiteninLive ........... 169
Geordnete Ansicht . .. ........ 170
Geordnete Kreise. . .......... 168

Gruppenlistenindex

Offnen................. 170

in Live speichern . .. ......... 168
Info. . ... ... .. 167
Loschen................... 170
Numerische Ansicht. . ... ... .. 170
Speichern mit Offset . ... ..... 169
Gruppenlistenindex . ............ 170
Bearbeiten................. 170
Offnen .................... 170

GUI. Siehe Grafische Benutzer-
schnittstelle

H
Hang......................... 217
Hauptanlage

Definition. . . ............... 401
Hauptsteller

Konfigurieren. . . .. .......... 126
high Siehe Highlight
Highlight. ..................... 160

RemDim.................. 161
Hilfe-System

Beschreibung .. .............. 8

Hintergrund (Softkey)
in der Sequenzlisten-Anzeige . . 247
Home (Taste).................. 154
HTP ... 7
in der Sequenzlisten-Anzeige . . 245

I
Image-Steuerung
UberEncoder............... 151
Import
ASCIl. . ... ... 83
Custom Fixture . ............ 120
Lightwright. . ................ 83
Vorstellungsdatei............. 83
in Live
Anzeigeelemente. ... ......... 50
Independent
in der Sequenzlisten-Anzeige . . 246
Installieren von Tastenmodulen. . . .. 11
Intensitat
Einstellen
o o 157
%, 157

einstellen mit dem Digitalsteller. 145
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manuelle Ubernahme beim

Playback . ........... 258
Intensitats-Master. . ............. 246
Intensity

Einstellen . ................. 144
Intensity Paletten
Beschreibung . . ............. 174
Interne Touchscreens. . ........... 43
iRFR.......... ... .. ...... 386, 430
K
Kennlinie
inPatch ................... 105
léschen. ................... 319
Kennlinien
About . ... ... ... ... ... 316
Anwenden
auf Kreiseim Patch . . ... .. 319
auf Stimmungen. .. ....... 319
Arbeiten mit {About}.......... 313
Bearbeiten ... .............. 317
Erzeugen .................. 317
Farbwechsler-Lufter........... 98
Kennungen.................... 220
Alifade .................... 221
Block ..................... 220
Kreise/Parameter. ... ... .. 220
Stimmungen. ............ 220
Mark...................... 221
Knoten ........................ 16
Kommando-History. . ............ 270
Kommandozeile
Info...... ... ... ... ... 39
Syntaxstruktur . ......... ... .. 4
Konfigurationsprogramm . . . .. 375-392
Konfigurieren
Gateways................... 16
Knoten ..................... 16
konfigurieren
Eos Ti und Gio DMX-

Anschlisse.. .. ....... 395
Hauptsteller . . .............. 126
Show Control-Anschlisse . . . .. 395

Konsole
Kenndaten ............ 17, 26, 34
Reinigung............. 16, 24, 32
Topographie. . .. ... 13, 21, 29, 251
Kopieren

Gerat..................... 120
Kreis-Check . .. ................ 164
Kreise

Anwahlen. ................. 140

Anzeigekonventionen . ... ... .. 50

Arbeiten mit {About}. . . . .. 308, 310

Assert .................... 241

Aufheben des Patches ........ 92

in Gruppen geordnet . . ....... 168

léschen . ................... 93

mehrere Intensitaten . . . ... ... 155

Verschieben. ... ............. 92

Wechseln. . ................. 92

zurlicksetzen............... 154
Kreise anwahlen

Direkttasten . ............... 141

Tastatur................... 140
Kreise mit mehreren Intensitaten. .. 155
Kreisliste. . . .................... 59

Andern von Stimmungen

ausder............. 231
L
Label

Stimmung ................. 219
Laden

Teilvorstellung . . ............. 77
laden

Submaster................. 300
Lampen-Kontrolle. . . ............ 156
Last(Taste) ................... 141
Lauflicht-Effekte . ... ............ 281
Learn (Taste) .. ................ 326
LEDs

Patchen................... 102
Lineare Effekte. . ............... 287
Link/Loop . . ..o oo 218
Listenansicht

Gruppen. .................. 170

Paletten................... 182

Pres_(_ets ................... 192

Offnen................. 192

Submaster

@earbeiten .............. 303
Offnen................. 303

Littlites . . ................ 16, 24, 32
Dimmen.............. 16, 24, 32
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Adressen-Check. ............ 164
Andern von Stimmungen . .. . .. 223
Aufzeichnen von Makros in . . ..326
Bearbeiten von Effekten. ... ... 288
Bearbeiten von Paletten. . . . . .. 180
Bearbeiten von Presets ... .. .. 191
Gruppen aktualisierenin . ... .. 169
Gruppen bearbeitenin. . ... ... 169
Multipart-Stimmungen
aktualisierenin ....... 273
Park . .............. .. ..... 292
Parken von Adressenin....... 293
Speichern von Multipart-
Stimmungenin ....... 272
Speichern von Presetsin. ... .. 188
Speichern von Stimmungen. . . .209
Text-Anzeigeelemente . . .. ... .. 52
Go ToCue 0
& 257
Loop (Schleife) . ................ 218
Ldschen
Patch ..................... 115
I6schen
Filter...................... 237
Gruppen................... 170
Kennlinien ................. 319
Kreise...................... 93
Makros . ................... 331
Paletten . .................. 183
Parts einer Multipart-Stimmung . 274
Presets.................... 194
Snapshots . ................ 323
Stimmungen................ 233
Stimmungs-Attribute. .. .. ... .. 219
Submaster ................. 301
Vorstellungsdatei . . . .......... 84
Léschen eines Kreises . .. ......... 93
Loschfunktionen . ................ 42
Patch l6schen. ............... 42
ResetPatch ................. 42
Reset System................ 42
Vorstellung léschen ... ..... ... 42
low Siehe Lowlight
Lowlight. .. .................... 160
LTP. . 7

in der Sequenzlisten-Anzeige . .245

M

Magic Sheets
About......... ... ... .. .. 334
Anzeige . ............. . ... 335
Anzeigewerkzeuge .......... 336
Bearbeiten. .. .............. 338
Bearbeiten von Objekten. . . . .. 348
Beispiele .................. 349
Erstellen. .. ............. ... 338
Geratesymbole . ............ 343
Hintergrinde ............... 344
Importieren von Bildern . . . . . .. 344
Importieren von Gerate-

symbolen ........... 343

Importieren von Symbolen. . . . . 344
Layouttools . ............... 339
Liste...................... 336
Multitouch-fahige Gesten. . . . .. 337
Navigieren .. ............... 337
Objektbibliothek. ............ 342
Objekte ................... 342
Objekteigenschaften ... ... ... 346
Objektfeld ................. 340
Schnellspeicherung. .. ....... 339
Tastenkombinationen ........ 338
Ziele...................... 346

Make Manual
Info. ... ... ... 267

mit mehreren Sequenzlisten . .. 240
Make Null

Info. . ... ... ... 266
Makro-Editor-Ansicht . . .......... 327
Makros

About......... ... ... ... 325

Bearbeiten................. 329

Editor-Ansicht .............. 327

Loschen................... 331

Modi...................... 328

neu erzeugen

mit der Editor-Ansicht . . . .. 329

SpeicherninlLive............ 326

Stoppen................... 331

Verwenden von {Learn}....... 326

Wiedergeben. .. ............ 331
Manual Override (Taste) ......... 259

bei Playback ............... 258
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Manuelle Kontrolle

flast}. . ... .o 141
fnext} ... 141
Adressen-Check. ............ 164
Anwahlen von Kreisen . . .. .... 140
beim Playback . ............. 258
Einstellen der Intensitat . . . . . .. 144
Einstellen der Lampen-

Kontrolle .. .......... 156
Einstellungen siehe Setup.
Encoder-Touchscreen .. ... ... 147
Flash ..................... 165
Flip....................... 162
Highlight. ... ............... 160
Home (Taste)............... 154
Kreis-Check . . .............. 164
Lowlight ................... 160
Make Manual .. ............. 267
Make Null . ................. 266
Offset..................... 143
Remainder Dim . ............ 158
Sneak..................... 161
Submaster ................. 302
Tastenmodule

Anwahlen von Kreisen. . . .. 142
weitergehende . ... ... ... .. 263

Capture ................ 269

CopyTo................ 264

Query.................. 268

Recall From............. 265
Zeiten

manuell fir Stimmungen . . . 214
Manuelle Steuerung
Steuern von Nicht-Intensitats-

parametern (NP) ... ... 145
Manueller Master . .............. 262
Mark
Anzeigeelemente . .. ......... 202
AutoMark . ................. 200
AutoMark-Zeitsteuerung. . . . . .. 201
Entfernen von referenzierten
Marks .............. 203
Info.......... ... .. ... ..., 199
Kennung................... 221
referenzierte Marks .......... 201
Setzen der Kennung flr
referenzierte Marks . . . . 201
Zeitsteuerung, referenzierte
Marks .............. 205

Zulassen von Live-Anderungen . 200

Mark-Zeit .. ............... 125, 206
Master-Konsole
Definition. . . ............... 402
Mehrere Benutzer .............. 351
mehrere Benutzer .............. 369
Mehrfach-Intensitats-HTP-Effekte . . 285
Mehr-Konsolen-Betrieb . .. ... 401-405
Funktionen................. 404
MIDI
Anschliisse
Konfigurieren. .. ......... 395
Setup.......... ... ... 127
Mirror-Modus . . ................ 408
ML Kontrolle. . .................. 73
Virtuelle Kontrolle . ........... 73
Move To (Softkey)
Info.......... .. ... . ... 165
mit Stimmungen in Blind . . . . .. 232
mit Stimmungen in Live. . . .. .. 224
Moving Lights
Anzeigekonventionen . ... ... .. 50
Patchen................... 102
Moving Light-Steuerung. . ......... 73
Multipart-Stimmungen . .. ........ 271
Aktualisieren in Live. . ... ... .. 273
Andern in Standard-
Stimmungen......... 274
Attribute
Einstellen. .. ............ 273
in Live speichern . . .......... 272
Info.......... .. ... . ... 271
SpeicherninBlind . .......... 274
Standard-Stimmungen
andernin............ 274
N
Navigationstasten
{data}...................... 54
{time} . . ... ... . 54
Navigieren
Encoder.................... 67
Neuspeichern von Paletten . ... ... 180
Next (Taste)................... 141
Nicht-Intensitatsparameter (NP)
Einstellen
e 146
Yo o 157
F o 146
% 157
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Einstellen mit Encodern . ... ... 147

Steuern. ............. .. ..., 145
NP Siehe Nicht-Intensitdtsparameter
Numerische Ansicht

Gruppen................... 170
Nummerierung
Stimmungen................ 208
o
Offline-Konsole
Definition . . ................ 401
Offnen
Anzeigen ................... 47
Aus dem Browser heraus . . .47
Uber die Bedientasten . . . . .. 47
Uber die Softkeys.......... 47
Fixture-Editor . . . ............ 115
Teilvorstellung . .............. 77
Offnen von Teilen einer Vorstellung . . 77
Offset ...... .. ... ... .. ... 143
inPatch . ................... 93
Kreise in Gruppen ........... 169
Online-Foren
als Benutzer registrieren ... ... .. 8
O0OSSync..................... 222
Out
GoToCue................. 243
Out-of-Sequence-Stimmungen. . . . . 253
mitGoToCue .............. 253

Out-of-Sequence-Synchronisation . . 222

P
Paletten
Abrufen. .. ................. 179
Aktualisierenvon . ........... 180
als Absolutwerte. . .. ......... 181
Arbeiten mit {About}.......... 313
Beam ..................... 174
BearbeiteninBlind........... 181
Tracklistenansicht .. ... ... 182
BearbeiteninLive ........... 180
Color...................... 174
Filter...................... 178
Focus..................... 174
Inffo.............. .. ... ... 173
Intensity . .......... ... . ... 174
Listenansicht . .............. 182

Loschen................... 183
nachTyp .................. 184
Neuspeichern .............. 180
selektiv speichern
mit{Record} ............ 177
Speichern ................. 176
auf Direkttasten. .. ... .. .. 178
mit {Record only}. . ....... 177
mit {Record} ............ 176
Typen. ... ... L. 174
Parameter
Anzeige . .............. ... 39
AnzeigeimZIB ............. 145
Einstellen
Tastatur verwenden ... ... 146
Snap .......... ... ... 121
zurlcksetzen .. ............. 154
Parameteranzeige
Info. . ... ... 145
Parameterkategorie-Zeitsteuerung
Einstellen. ................. 214
Park
AdresseninlLive ............ 293
Anzeige
Parkenaus ............. 294
InLive .................... 292
Info. . ... ... .. 292
skaliert.................... 293
Part. Siehe Multipart-Stimmungen
Partielle Filter. . . .. ............. 236
Patch ......................... 85
Anwenden von Kennlinien. . . .. 319
Anzeige ............ ... 87
Abbildung . ............. 103
Attribut-Anzeige. . ........... 105
Aufheben des Patches eines
Kreises .............. 92
Bearbeiten
Farbwechsler............. 95
Rader .................. 95
Datenbank-Anzeige.......... 107
Dimmerdopplung . . ........... 91
Editor...................... 96
Einstellungen............... 103
Farbrad-Picker. .............. 95
Farbwechsler-Picker .. ........ 95
Fixture-Editor. .............. 115
Hinzufligen von Stichwértern. . . 107
LEDs . ... .. 102
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Loschen . .................. 115
Ldschen eines Kreises. .. ... ... 93
Moving Light. .. ............. 102
Offset, Arbeiten mit ........... 93
Picker...................... 95
Preheat. . .................. 105
Reset ..................... 115
Verschiebennach ............ 92
Verschieben von Kreisen . . . . . .. 92
Wechseln von Kreisen . . . ... ... 92
ZubehOr ................... 102
Zuweisen von Kennlinienin. .. .105
Playback von Stimmungen........ 249
Playback-Anzeige................ 65
Abbildung . ............... 63, 56
Erweitertes Zeitleisten-
Format............... 64
Farbanzeigen................ 56
Text-Anzeigeelemente . ... ... .. 57
Preheat
inPatch ................... 105
Stimmungs-Kennung . . ....... 221
Presets
Abrufen.......... ... ... ..... 190
absolute . .................. 189
Aktualisierenvon . ........... 191
Arbeiten mit {About}.......... 313
Bearbeiten inBlind........... 193
Tabellenansicht . ......... 193
Tracklistenansicht . ....... 194
BearbeiteninLive ........... 191
Entfernen von Kreisen . . . . 183, 194
gesperrt .......... . ... 189
Info............. ... ... ... 187
Listepansicht ............... 192
Offnen ................. 192
Loschen .. ................. 194
Neuspeichern............... 191
Optionen. .................. 189
Speichern
Arbeiten mit {Record only}. . 189
mit{Record}............. 188
SpeicherninLive ............ 188
Proportional-Fader .. ............ 246
Protokolle . .................... 384
ACN ...................... 385
Art-Net . ................... 385
Avab/UDP ................. 385

Dimmen.............. 16, 24, 32
Pult-Setup .................... 130
Q
Query . ... ... . 268

Hinzufligen von Stichwortern

zu Kreisen. . ......... 107
R
Radio Focus Remote (RFR). . . 397, 423

Andern der Frequenz. . .. ... .. 424

Aufladen .................. 426

Betriebsarten. . . ............ 427

Adressen-Check . ........ 427
Dimmer-Check .......... 427
Kreis-Check. . ........... 427
Live................... 428
Park................... 428
Patch.................. 429
Wiedergabe. ............ 429
Grundbedienung .. .......... 426
Aufladen .. ............. 426
Einstellrader .. .......... 426
LCD-Bildschirm.......... 426
Tastatur................ 426

in der Systemubersicht . .. ... .. 12

iNECU.................... 396

Technische Daten . .......... 430

Ubersicht

Empfanger-Basisstation . .. 423
Funkfernbedienung. . . .. .. 423
USB-Einstellungen .......... 396

WiFi

iRFR .................. 386
Rate

Stimmungs-Attribut .. ........ 218
RDM

aktivieren.................. 386

Gerate-Details . . ............ 311
Recall From . .................. 265
Record

GruppeninlLive............. 168

Paletten................... 176

mit selektiver
Speicherung. . . . .. 177
Presets ................... 188
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Stimmungen
Arbeiten mit {Record only}. . 210

InLive ................. 209

mit {Record}. ............ 209
StimmungeninBlind ......... 230
referenzierte Marks. . ... ......... 201
Kennungensetzen........... 201
Zeiten........... . ... .. ... 205
registrieren Sie |hre Konsole . ....... 3
ReinigenderEos ................ 16
ReinigenderEos Ti .............. 32
ReinigenderGio................. 24
Relative Effekte. .. .............. 285
Release. . ..................... 161

Release. Siehe Sneak
Rem Dim Siehe Rem Dim

RemainderDim................. 158
Highlight................... 161
Remote Device Management
Siehe RDM.
Remote Power Off .. ............ 408
Remote PowerOn .............. 408

Remote Processor Unit (RPU)
Einrichten der Hardware

Rickansicht. .. .......... 414
Vorderseite ............. 415
Hochfahren................. 415
in der Systemubersicht. . .. ... .. 11
Tasten-Konfiguration . . . .. 394, 416

Remote Video Interface (RVI)
Einrichten der Hardware

Rickansicht. . ........... 420

Vorderseite ............. 421

Hochfahren. .. .............. 421

in der Systemibersicht. ... ... .. 11

Tasten-Konfiguration . . . . . 394, 422
Reset

Patch ..................... 115

RFR. Siehe Radio Focus Remote (RFR)

S
SchlieRen

Anzeigen ......... .. ... ... .. 47
Schlosssymbol .. ................ 40
Schnellspeicherung

Magic Sheets . ... ........... 339
SelectActive. .. ................ 163
SelectAll. ..................... 163

SelectLast....................
SelectManual .................
selektives Speichern
mit Stimmungen. .. ..........
negativ. . ..................
positiv. . ....... ... ... L.
Sensor Ruckmeldung
aktivieren. .. ...............
Sensor-Ruckmeldung

Sequenzliste

Out-of-Sequence-
Synchronisation . ... ..

Sequenzlisten
{Assert} & {Fadertaste} .......

aktive Sequenzliste,
Umschalten der. . . . . ..

Arbeiten mit Assert ..........
Attribute . . ... ......... ... ..
Manueller Master. . .. ........

Neue, speichern in
Arbeiten mit {Record only} .
mit{Record} ............

Speichernvonneuen. . .......
Sequenzlisten-Anzeige ..........
{Bdit} ... .
{Hintergrund} . .. ............
{HTP/LTP} .. ... ... ol
{Independent} ..............
{SoloMode}................
Offnen ....................
Services

MIDI
Show Control. . ..........
Timecode ..............

PultSetup .................
Anzeigen...............
Bedienpult. . ............
Manuelle Kontrolle
Speichern Setup . . .......

Show Control. .. ............

Vorstellung. . ...............
Vorstellung Setup ...........
FaderSetup ............
Stimmung Setup . ........
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Show Control
Anschlisse konfigurieren. . . . ..
Einstellungen . . .............

show control Siehe auch das
Benutzerhandbuch Show Control
der Eos Family

Shutter-Steuerung

Uber Encoder . ..............
skaliert Parken .. ...............
SMPTE

Setup ...
Snap-Parameter................
Snapshots

speichern ..................
Sneak

Beschreibung . . .............
Softkeys

kontextabhangig. ............
Seitenwechseln. ............
Software-Ferninstallation .. .......
Solo Mode (Softkey)
in der Sequenzlisten-Anzeige . .
Speicher-Filter
Speichern von Daten mit . . . . ..
Speichern
mit Speicher-Filtern ... .......
Paletten
Arbeiten mit {Record only}. .
mit{Record}.............
Paletten auf Direkttasten . . . ...
Presets
Arbeiten mit {Record only}. .
mit {Record}. ............
schnell ....................

vorhandene Vorstellungsdatei . . .

speichern
mit Filtern . . .. ..............

Multipart-Stimmungen ... .. ...
Attribute . . .. ........ ...

neue Sequenzliste . ..........
Arbeiten mit {Record only}. .
mit {Record}. ............

Partielle Filter, mit . ..........
Sequenzliste. . ..............

395
127

150

127
121

322
323
323
323
322

161

Arbeiten mit {Record only} . 240

mit{Record} ............ 240
Snapshots .. ............... 322
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ETC®Supplement

=

Eos Family v2.2 Supplement to Operations Manual

The following information is new for version 2.2.0. This document is supplemental to and should be
used in conjunction with information in the Eos Titanium, Eos, and Gio v2.0 Operations Manual, lon
v2.0 Operations Manual, and the Element v2.1.0 User Manual..

CAUTION: If you choose to update fixture definitions in your existing show files after

upgrading to version 2.2, it is recommended that you verify that your show plays
back as expected. Changes have been made to the fixture library to make fixtures
in future shows easier to control, however, these changes will impact existing
shows after you manually update fixture definitions. For more information, see
Changes to Fixtures on page 16

Display Management Tools

One of the most significant improvements to the Eos family in this software release are the
enhanced display management tools. The software provides improved capabilities for opening and
navigating displays and control tools.

Increasing the depth of individual displays, this software introduces the ability to have one of three
different workspaces active on individual monitors, as well as to have up to four areas (called
frames) in use in any workspace. Each frame can hold multiple tabs.

Display

Controls Workspaces
Menu Button P

Cricket & Cache.

Channels

1>4

r | [ 14polio [ 26amc
rm Gel olor

0
Tokyobs
Poly

7 Rosco
SuperGel | E Color
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5 25 L

Monitors

Any physical monitor or touchscreen device connected to your console. The integral touchscreens
on Eos Ti are examples of monitors as are external monitors used with any of the Eos Family
consoles.
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Workspaces

Further expanding your monitor capabilities, workspaces have been added to offer independent
display control on all of your connected monitors. Every monitor can have up to three workspaces,
identified by the workspace icons in the upper left corner of any monitor (including any integrated
touchscreens with your console).

You can use [Tab] + [Page A] and [Tab] + [Page ¥] to cycle through the workspaces. This will
increment or decrement the current workspace and will then force all of the other workspaces to
match the current workspace’s number (1, 2, or 3). This is so you can quickly step through the
workspaces.

Workspaces 1, 2, and 3

These three monitor icons are used to switch between each monitor’s available workspaces. Each
can be set up to include any of the desired layout, displays, and controls options offered on the
Home Screen (page 4) or the Display Controls Screen (page 6).

Frames

Each workspace can have up to four frames in its layout. The number of frames in a workspace
layout is determined by choosing from the Layout Options (page 4) offered in the Home Screen
(page 4) or the Monitor Options Screen (page 6).

Tabs

Any frame can have multiple tabs open. Tabs are now broken down into two categories: Control
and Display. Control tabs (see page 6 for a list of tabs) are the virtual control options that were
formerly available in the browser, such as the color picker and the virtual keyboard. Display tabs
(see page 5 for a list of tabs) are the various displays available on the console, such as the
playback status display and the park display.

You can open or close tabs using the Display Icons (page 5), Control Icons (page 6), or all of the

methods used in previous versions of software. Pressing [Shift] + [Tab] once will clear all tabs on
the selected monitor but tabs in locked frames will remain. Pressing [Shift] + [Tab] twice will clear
all tabs on all monitors but tabs in locked frames will remain. Pressing [Shift] + [Tab] a third time

will clear all tabs on all monitors including those in locked frames.

White text in the tab indicates a Display Tab, and magenta N

All Display and Control Tabs have fixed tab numbering

under which they open (for example, “Live” opens under Tab 1, “Patch” under Tab 12, and “Color
Picker” under Tab 27). These numbers are identified on the Home Screen in each icon and in the
following table. For multiple instances of the same display, the tab number will be followed with a
decimal number. Additional tabs will start their numbering with n.2. When you press [Tab], active
focus will move numerically through all open tabs on active workspaces.

Note: Using just the [Tab] key to cycle through tabs will skip over any Control Tabs in
locked frames. Pressing [Tab] [n] will select the tab regardless of if it is in a locked

frame or not.
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This table lists the tab number for each of the Control and Display tabs.

1 Channels 11 Show Control List 21 Curve List 31 Lamp Controls
2 Playback Status Display | 12  Patch 22  Intensity Palettes | 99 Diagnostics

3 Magic Sheet Display 13  Effect List 23 Focus Palettes

4 Direct Selects 14  Magic Sheet List 24  Color Palettes

5 ML Controls 15  Submaster List 25 Beam Palettes

6 Effect Status 16 Cue List Index 26  Preset List

7  Virtual Keyboard 17  Group List 27  Color Picker

8 Effect Channels 18  Macro List 28  Virtual Faders

9 Pixel Map List 19  Snapshot List 29  About

10  Pixel Map Preview 20 Park 30 Command History

Focus Rules for Control and Display Tabs

Single clicking on a Controls Tab will bring it to the front of the frame but will not move focus to that
tab unless the tab’s frame already has focus. Double clicking on a Controls Tab will bring it to the
front and grab focus. Single clicking on a Display Tab will bring it to the front and grab focus.

Tab Tools

Every frame has a tab tools menu in the lower left corner of the
frame. Selecting this menu icon will open the tab tools menu,
which provides options for opening and closing tabs in that
frame. You can left click with a mouse or double tap a tab in focus | close Tab
to also see this menu. Most options are self-explanatory with the
following exceptions:

| 17 Group List Display |

Replace Tab
+ “Replace Tab” allows you to close the current tab and
choose from the Home Screen which display to replace it Close All Tabs But This
with. Pressing escape will return you to the previously
selected tab. Close All Tabs
* “Lock Frame” prevents any additional tabs from being
opened in the selected frame. Lock Frame
» “Open New Tabs In This Frame” specifies that any new
tabs opened will automatically open in the specified frame. ] Open New Tabs In This Frame

Only one frame can have this option selected at a time.
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Home Screen

Upon start up or creation of a new show file, any connected monitor that is not already displaying
the Live or Playback Status Displays will show the Display Management Home Screen.

(untiled)

Layout Options

OMEINECSEEOEREEA

Display Icons

SUB
o) £l
Subs Cues i PxMaps

Control Icons

B B X & & 0 @ w @O 8

Snapshots Area

This screen consists of four general areas, each offering different display-related options.

Layout Options

These tools offer you greater flexibility in the number of tabs you can view in any given workspace.A
workspace can have up to four frames. Selecting a layout icon will assign the frame layout identified

in the icon. Once a layout is assigned, you can select which displays and controls will be in which
frames.
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Display Icons
The following displays can be selected, and they will open in a new tab in the selected frame:

Channel Channel Split Channel Playback Magic Sheet Magic Sheet
(Tombstones) | (Table) Status Display | Display List

MS List

Intensity Focus Palettes | Color Palettes | Beam Palettes

Palettes

FP

Effect Submasters
Channels

Presets Pixel Maps

Pr

Presets
Macros Snapshots Show Control

Snaps

Show Ctrl

Macros

The following displays can have multiple instances open:

* Channel (Tombstone)

+ Channel (Table)

+ Split Channel

» Playback Status Display
» Magic Sheet Display

+ Effect Channels

« Park

For multiple instances of the same display, the tab number will be followed with a decimal number.
Additional tabs will start their numbering with n.2. If you have only one instance, there will be no
decimal number.
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Control Icons

The virtual controls that were located in the browser are now part of the home screen. You can
select from the following list of virtual controls, and they will open in a new tab in the selected frame:

Direct Selects Direct Selects ML Controls Effect Status Virtual Pixel Map
Classic x25 Keyboard Preview
Color Picker Fader Module About Command

History

2

Snapshots

The snapshots displayed here are single monitor-only snapshots recorded for the visible
workspace. These snapshots can be recalled from any selected monitor from the Home Screen or
the Display Controls menu screen. You can recall a monitor-only snapshot from the command line
by using the syntax [Snapshot] [n] [Enter]. When recalled from the command line, the selected
snapshot will only affect the monitor from which it was originally recorded.

To record a monitor-only snapshot, press the {New Snapshot} button on the Display Controls
menu screen. [Delete] [Snapshot] [n] [Enter] [Enter] will delete a monitor-only snapshot.

All snapshots can be viewed on the snapshot list display, which can be opened by pressing
[Snapshot] [Snapshot] or from the home screen.

Display Controls Screen

Selecting the display controls icon will grant you access to the Layout Options previously
described. Choose the layout icon for the arrangement and number of frames you want to use on
the monitor.

Display
Controls
Menu
Button

New Snapshot
Button

This screen also offers options for opening and closing tabs as well as resizing and resetting the
monitor(s). The icons are:
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Open New Tabs On This Monitor

Select this icon to redirect to the Home Screen where you can open new tabs using
the Display and Controls icons.

Resize Frames In This Workspace

Select this icon to resize frames in any of the workspaces on the monitor. After
selecting, resizing tools will appear between frames of the workspace and you can
select and drag the resize tool icons to adjust sizing as needed.

Resize Tool Icons

Close All Tabs In This Workspace
Select this icon to close all of the tabs in the active workspace on this monitor only.

Reset This Display

This icon will close all of the tabs and frames and will reset the layout for the active
workspace to a single frame displaying the Home Screen, from which you can select
new tabs to open.

Reset All Displays

This icon will close all of the tabs and frames on all monitors, reset all layouts to a
single frame, and return their workspaces to the Home Screen, from which you can
select new tabs to open.
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Changes to Displays

Blind Indicators

The blind indicators have changed with version 2.2. Now while in blind, the background color of the
displays will be blue, the title bar will be bright blue, and the word “Blind” will display in the top left

Clickable Support to Displays

Row
Headers

corner of each monitor. You can click on “Blind” to go back to live.

,,,,,

Several displays are more interactive now with click supported cells. Clicking on a row header will
select and place it on the command line. You can click on multiple row headers to select a range of
items. Double-clicking a row header will select that row and deselect any other rows. Clicking on a
column header will place that action on the command line. You can click on multiple column actions
that can be combined, such as cue times, to place those on the command line.

Column Headers

Cricket & Cache

The

following displays have added clickable support:

« Show Control List
* Cue List

» Playback Status Display
+ Palette Lists

» Sub List

* Preset List

« Effect List

* Group List

* Snapshot List

* Curve List
 Partition List

* Pixel Map List

» Magic Sheet List
» Park Address List

Eos Family Operations Manual Supplement
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+ Patch Display
» Spreadsheet Display
» Macro List

Displaying Fader Pages with Content
When using [Fader Page] or [Shift]+ [Fader Page], the displayed page will jump to the next page
with content, and then to the next incremental page before skipping to the next page with content.

For example, pages 1-3 and page 11 have content. If on page 2 you press [Fader Page], you will
see pages 3 then 4 then 11 then 12 displayed. After page 12, you will jump back to page 1.

When on page 11, as you press [Shift]+ [Fader Page] you will see page 10 then page 3.

Playback Fader/Page Displayed in Cue List Index

Previously only the playback fader’s ID displayed in the cue list index. Now the page and fader
number display after the playback ID.

Links to Non-existent Cues

When a cue is linked to a non-existent cue, a “*” will display next to the cue number in the
link column of the playback status display and the cue list index.

Wk

Beam Subcategories Rearranged
The order of beam parameters has changed from (Shutters, Image, Form) to (Form,
Image, Shutters). This change impacts the live/blind displays, ML controls, the fixture editor
parameter list, and the parameter tiles in the CIA. This change does not affect the physical keycaps.

Virtual Media Server Crossfade
The Virtual Media Server crossfade parameter level will display in subscript beside the
intensity.

Element Playback Status Display

Scrolling with a mouse is now enabled for the Playback Status Display on Element. This
behavior was already available on the other Eos Family consoles.

Changes to Direct Selects
There are now two different direct select modes: direct selects classic and direct selects x25.

Direct Selects Classic
In classic mode, you have two options, fit to screen and classic layout, that were first made
available in version 2.1. You can change between fit to screen and classic layout by toggling the
{Classic/Fit} button.

A couple of new options have been added for version 2.2:

* A {1x/2x} button allows you to toggle the direct selects to show one bank of 5 rows or two
banks of 5 rows.
* A {Record} button has been added that posts Record to the command line.
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Direct Selects x25
The Direct Selects x 25 mode displays only a single category of direct selects at a time.

Page Access
Buttons

By using the {+25} and {-25} buttons, you can change the number of available buttons in
increments of 25. You can select a page of direct selects by using the page access buttons or by
using the page up and down buttons. The {Select} and {Flexi} buttons work the same as in
previous software versions.

Changes to About

The number of patched channels and number of cues have been added to the default [About]
display. The number of cues is a count across all cue lists. Multipart cues are only counted once.To
see this display, press [About] when the command line is clear.

About Palette/Preset
A {Usage} button has been added to the About Palettes and About Presets displays.

{Usage} displays the following information about palettes and presets:

* Number of cues that move

« List of channels that use the palette/preset in a cue

« List of channels stored in the palette/preset that are not used in a cue
« List of cues in which the palette/preset have a move instruction

« List of effects that use the palette/preset

About Macro

An [About] Macro display has been added. This display shows a list of cues that will execute a
selected macro. To view this display, you must be in the Macro Editor Display. While in that display,
press [About] and then select the macro by using a mouse or touchscreen.

About Cuelist

Cue List 7

Channels = 0

6>20 26>31 36>41 46>51 61>64 71>78 6>20 26>31 36>41 46>51 71>78 81>86 61>64

81>86 01>98

The following information will be displayed when a cue list is selected:

e Cue List Attributes
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+ Active Cue

* The number of cues in the list (Multipart cues are only counted once)
+ First cue in the list

* Last cue in the list

+ Partition

» Playback number and physical fader location of the cue list

» Channels currently controlled in live by the cue list

+ Channels with any intensities above 0 in the cue list

» Channels with Parameters stored in the cue list but no intensities

Changes to User Interface

Changes to Snapshots
The following changes have been made to the snapshot screen ([Snapshot] [Snapshot]):
» The {Faders} button is no longer selected by default.
+ A {Visible Workspaces} button has been added to snapshot only the visible workspaces.
» An {All Workspaces} button has been added to quickly include all workspaces, including
those not visible at the time of recording.
+ Direct selects is no longer a separate option.

See Snapshots on page 6 for information on single monitor snapshots.

Snapshots Added to Element

Snapshot functionality has been added to the Element console with the addition of a {Snapshot}
softkey.You can now store all of the monitor configurations for your Element console. All displays
are automatically included in all snapshots.

Changes to Setup

Default Preheat Time

An option for default preheat time has been added to Setup>ShowSettings.
If this option is disabled, the cue’s up intensity time will be used when
preheating. The default setting is “Disabled”.

Changes to Channel Distribution
When {Offset} is pressed, a new channel distribution display will open.

LIVE: Cue 2/ 1.1: Chan 1 Thru 10 Offset Mirror In

Channels: (1 10) (2 9) (3 8) (4 7) (5>6)

The following options are available as extensions of {Offset}. Previously only {Reverse},
{Random}, {Odd}, {Even}, and {Reorder} were available. Options can be used together. These
extensions can be used to create subgroups. For more information on subgroups, please see the
Eos Family v2.0.1 Operations Manual Supplement.
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Direction
* {Reverse} creates a group with the channels in the reverse order that they were selected in.
» {Mirror In} creates subgroups of channels that mirror inward.
* [11[Thru] [8] {Mirror In} [Enter] would create 4 subgroups in this order: (1,8) (2,7)

(3,6) (4,5).

Ch1 Ch2 | Ch3 Ch4 | Ch5 [Ch6 | Ch7 |Ch8
X X
X X
X X

X X

» {Mirror Out} creates subgroups of channels that mirror outward.
* [1]1[Thru] [8] {Mirror Out} [Enter] would create 4 subgroups in this order: (4,5) (3,6)

2,7) (1,8).
Ch1 |Ch2 |Ch3 |Ch4 |Ch5 |Ch6 |[Ch7 |Chs
X X
X X
X X
X X

* {Random} creates a random order to the channels.

Grouping
» {Chan Per Group} creates a specified cluster of channels.

* [1] [Thru] [1][2]{Chan Per Group} [3] [Enter] would create these 4 subgroups of 3
channels each: (1,2,3) (4,5,6) (7,8,9) (10,11,12).

+ {InterLeave} creates a number of distributed sets of channels, that are not clustered together.

« [1] [Thru] [1][2]{Chan Per Group} [4] {InterLeave} [Enter] would create these 4
subgroups: (1,4,7,10) (2,5,8,11) (3,6,9,12).

« [11[Thru] [5] [+] [11[1] [Thru] [11[5] [+] [2][1] [Thru] [2][5] {Chan Per Group} [3]
{InterLeave} [Enter] would create these 5 subgroups: (1,11,21) (2,12,22) (3,13,23)
(4,14,24) (5,15,25).

* {Num Groups} creates a specified number of subgroups.

* [11[Thru] [1][2{Num Groups} [3] [Enter] would create these 3 subgroups: (1,2,3,4)

(5,6,7,8) (9,10,11,12).

Spacing
» {Jump} is used to skip over a specified number of channels.

* [1]1 [Thru] [1][2]{Chan Per Group} [3] {Jump} [1] [Enter] would create these 3
subgroups of 3 channels each: (1,2,3) (5,6,7) (9,10,11). Channels 4, 8, and 12 will be
jumped over and will not be in the subgroups.

+ {Odd} selects only the odd numbered channels.
» {Even} selects only the even numbered channels.
* {Reorder} is used to reorder the channels of a group into numeric order.

{Offset} Button Added to Some Displays

Submaster, palette, and preset blind views now all include an {Offset} button. Step-based effects
have an {Offset} button now as well.
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Changes to Effects
Effect Channel Display

The ability to override certain effect properties per channel at the cue level has been added.

The effect channel display has been added for this. To open this display, press [Shift] + [Effect] or
select the effect channel icon from the display management home screen, see Display Icons on
page 5.

The following properties can be overridden:

+ Rate

+ BPM

Size (Relative Effects Only)
H Form (Focus Effects Only)
V Form (Focus Effects Only)
» Axis (Focus Effects Only)

Note: To add a channel level override, first you will need to be in the Effect Channel
display with the effect running. The effect status display also needs to be open.To
learn how to apply an effect, please see the Apply an Existing Effect section of the
Creating and Using Effects chapter of your console’s manual.

[2][6]<Effect><1>{Rate}[6][Enter] - to change the rate for just channel 26. With the effect running,
the console will default to the running effect number. You may need to select the effect first ([Effect]
[n] [Enter]). This will open the effect status display, and you will have access to the effect softkeys.

In the effect status display, an “+” will display by any effect property that has a channel level
override.

You can then store these channel overrides in a cue by using [Record] or [Update].
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BPM as a Cue Level Override

BPM can be applied to an effect or individual channels as only a cue level override in live and blind.
As a cue level override, the effect step/action times will not be affected.

Note: The effect editor cannot be open when applying a cue level override. The effect
status display does need to be open though. You can open the effect status
display from the home screen or by pressing [Effect] while in live.

With an effect recorded into a cue and playing back in live, [Effect] [1] {BPM} [3][0] [Enter] will
change the BPM of the effect running. This change will happen immediately but the step or action
times will not change. You can see the BPM value, which will be in red, in the Effect Status display.

When the cue is updated or recorded with the new BPM, an “*” will appear next to the effect number
in the Ext Links column of the PSD and the cue list. The BPM value in the effect status display will
now be displayed in blue.

[1] [Effect] [1] {BPM} [3][0] [Enter] will only change the BPM for channel 1. A “+” will display in the
BPM column of the effect status display, and the BPM will display in red in the effect channel
display.

Once the cue is updated or recorded, the BPM will display in blue in the effect channel display. The
“+” will still be displayed in the effect status display, and an “*” will appear next to the effect number
in the Ext Links column of the PSD and the cue list.

BPM Impacts All Times of a Step-based Effect
Applying BPM to a Step based effect will now override all timing in the effect. Previously BPM only
impacted the step times. Now the Step, In, Dwell, and Decay times are all affected.

Step/Action Selection

If an effect step/action is on the command line or indicated in the blue text to the left of the
command line, entering a number on the command line will default to selecting a step/action for the
previous selected effect.

If no step/action is displayed, the command line will default to effect number.

Effect List Navigation
Using the [Next]/ [Last] keys will now only move between effects in the effect list display. To
navigate the effect editor, you will need to use the page arrow keys.

Confirming Effects changes

When using [Page ¥ ] to create a new effect step/action in the Effects Editor display, you will first
be asked to confirm the new step/action number before continuing. This is to prevent new step/
action from being created by mistake. To bypass this confirmation, you can hold down [Shift] while
using [Page V] or enter the step/action number manually.

Changes to the ECU

Client Mode Consoles

Consoles in client or backup mode now by default will not output on their local DMX ports. This
option is found at ECU>Settings>Local I/O. Click on {Output Local DMX in Client mode} to
enable the ability to output.

24 Hour Format Clock Added

In the ECU>Settings>General, an option has been added to display the clock in the 24 hour
format.
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Changes to Magic Sheets
Display Behavior

In the Background Settings tab of the magic sheet editing tools, there is
a new option for display behavior. This option was added to go along
with the new focus rules for display and control tabs. See Focus Rules
for Control and Display Tabs on page 3 for more information.

Display Behavior

Normal Display

The following display behaviors are now available:

* Normal Display - The display will behave the same as a Display Tab.
« Channel Display - This mode uses the following rules:
+  When focus is drawn to the playback status display, a magic sheet channel display
will be brought to the front.
« Using [Shift] + [Live] cycles through the magic sheet channel displays.

+ Pressing[Live] or bringing a Live tab into focus will restore your last focused magic
sheet channel display.

* Magic sheet channel displays in the locked frame will not be skipped when using
the [Tab] key to cycle through tabs.

» Control - The display will behave the same as a Controls Tab.
Changes to Background Settings

You can now select live and blind backgrounds for magic sheets. These backgrounds can either
use a solid color, gradient of two colors, or an image. One of these backgrounds will be used when
editing a magic sheet. Select the {Use While Editing} button to use either the live or blind
background.

Live and Blind Indicators
Magic Sheets now indicate Live or Blind on their tab.

\ 3 Blind Magic Sheet 2 | +

| 3 Live Magic Sheet 2 | +

Clock

A clock has been added to the MS Object Library. You can now
add a clock to any magic sheet. By using the MS Object
properties, you can edit the color, font, and size of the clock.

Eos Family Operations Manual Supplement Page 15 Electronic Theatre Controls, Inc.



ETC Supplement
Eos Family v2.2.0

Changes to Fixtures

Changes have been made to the fixture library in version 2.2 to make fixtures easier to control.
These changes affect the fixture definitions.

These changes include:

* More mode parameters for complex fixtures
* More calibrated ranges
+ For example, DMX ranges are calibrated in real units (25 to 50 Hz or 5 to 20 RPM)
instead of their absolute DMX values.
» Changes to the index type parameters
+ For example, some index parameters that used to be 0-360 degrees are now -180-180
degrees.

Hardware Changes
Element and lon are now shipping with Windows 7 and a revised motherboard/SSHD.

Element
Ethernet Ports 1& 2 Audio Reserved  MiD| Ports
for Future In & Out _|Fe_m°te
Implementation rigger
Hard Power Switch Fan USB,Ports /
famn o oM SN GNN) |GON GO BNl GEN) GEN) N e e N Gnu e Gn BNl GE

- Phone N
IEC Receptacle Remote
Ports Port ~ Port Port
lon
. Ethernet Ports 1 & 2
Hard Power Switch Audio Reserved mlglgl?{t s Remote
for Future Trigger
USB Ports Implementation /\ 9
T —\ ‘&\W !
= \ \
C \ T [—F= et “\

BE e E
v

\ USB Ports ;(
Display DVI-D  DVI DMX Ports
POr‘t Port Port 1 & 2
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Eos Family v2.1.0 Supplement to Operations Manual

The following information is new for version 2.1.0. This document is supplemental to information in
the Eos Titanium, Eos, and Gio v2.0 Operations Manual, and lon v2.0 Operations Manual, and

should be used in conjunction with it. For Element users, the Element User Manual has been
updated for version 2.1.0.

Eos Ti

Eos Ti consoles cannot automatically update the software on other devices running software
versions prior to 2.1.0. Once those units are updated to version 2.1.0, Eos Ti consoles will be able
to auto update all system devices via the update setting in the ECU.
System Overview Change
Channel Counts
The maximum number of allowed channels that can be defined in patch has increased from 10,000
to 16,000, (can be any number from 1 to 99,999). This change impacts Eos Ti, Eos, Gio, and lon.
System Basics Changes
Direct Selects

There are two options for opening the direct select modules, which are Fit to Screen and Classic
Layout. Fit to Screen is designed for wide format displays. For standard size monitors, use the
Classic Layout. The following example shows both options on a wide format display:

Classic Format

[Shift] + Direct Select

Selecting record targets from direct selects will terminate the command line. To post a control to the
command line without terminating it, hold down [Shift] while pressing the direct select. This allows
multiple commands to be selected and executed at once, and an optional sneak time to be entered.

Modifying a Terminated Channel Selection

It is possible to add or remove channels from a previously terminated command line. You will need
to first press [+] or [-] and then you can add to or remove from your current channel selection.This
includes selecting channels from the direct selects, summary view, and Magic Sheets.
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Grandmaster/Blackout _
If a grandmaster is set to a value other than 100%, a grandmaster button

with the set value will be shown at the top of each display. If blackout is _
currently on, a blackout button will be shown at the top of the displays.

Clicking on either button will open a new display which will allow you to

turn off blackout and set the grandmaster to a different level.

Managing Show Files Change
Show File Advisory

If the loaded show file exceeds the console’s output capacity, an advisory will display in the CIA.
You will need to dismiss the advisory by pressing {Ok} before continuing. To see the capacity of the
console, press [About].

Setup Changes

High Contrast Display
By default, High Contrast Display is now enabled in Setup>Desk>Displays.

100 Channel Display

Additional options have been added to 100 Channel Display in Setup, Setup>Desk>Displays, to
help accommodate different display dimensions.

You can select to have this option disabled, display the channels in 4 rows of 25 (4x25), or 5 rows
of 20 (5x20), depending on the dimensions of your displays. The default for this setting is
“Disabled.”

Encoder Acceleration on Eos and lon

Encoder Acceleration has been removed from Eos and lon, which matches the behavior of the Eos
Ti and Gio encoders.

In Setup>Desk>Face Panel>Encoders, there are two options available: {Degrees Per
Revolution}, which is for the pan & tilt encoders, and {Percent Per Revolution}, which is for the
other encoders. When a pan or tilt encoder is moved one revolution, the parameter will change by
as many degrees as defined in Setup. The default is 30. When any other encoder is moved one
revolution, the parameter will change by the set percentage of its entire range. The default is 35.

The settings for {Encoder Degrees Per Revolution} and {Encoder Percent Per Revolution} are
stored with the show file. Starting a new file will reset the two settings to their default values.

Note: On Eos, toggling an encoder no longer works to place it into fine mode.On both
Eos and lon, hold down [Shift] while moving the encoder for fine control.

Releasing the [Shift] key will restore the encoder to its default mode
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Removing Virtual Hue and Saturation Parameters
In Setup>Show>Show Settings, an option, {Create Virtual HSB}, has been added, which allows
you to disable creation of virtual hue and saturation parameters. This option is “Enabled” by default.

When Virtual HSB controls are disabled, the hue and saturation columns will not display in Table
view. You will not be able to record just the Hue or Saturation values into a cue, submaster, preset,
or palette, and you cannot apply an effect to Hue and Saturation. You will still be able to control Hue
and Saturation from the encoders, ML Controls, Color Picker, and the command line.

Fan Change
Using Subgroups with Fan

Subgroups can be used with the Fan feature. Channels in the same subgroup will act as a single
channel when fanned.
For Example:

Group 1 is made up of channels 120 thru 130. Channels 120 thru 123 are one subgroup,
channels 124 thru 126 are not in any subgroup, and channels 125 thru 130 are another
subgroup.

*  [Group] [1] [Fan] [Enter]

Selects group 1 and puts it into fan mode. Rolling up the level wheel creates the following
result. Channels 120 thru 123 share an intensity, channels 124 thru 126 each have different
intensities, and channels 127 thru 130 share an intensity.

Submaster and Patch Changes
GM Exempt and Intensity Master

For channels that have been set to GM Exempt in Patch, Intensity Master control will not impact the
intensity of those channels.

[Query] {Unpatched}

To quickly delete channels without addresses in the Patch display, you can use the command
[Query] {Unpatched} [Delete]. This will post to the command line all channels without addresses.
By pressing [Enter][Enter] you will delete them.

lon users will need to press [Shift] + [Select Last] to access the {Query} softkey in Patch.

[About] Changes

In the default About display, a new field has been added called Parameters. This field references
the number of parameters that have been defined in patch. This includes parameters that have
been patched to output addresses and those that have not. The field below Parameters,
Addresses, only calculates the number of addresses that have been used in patch (which counts
toward available outputs). The Parameters field is useful as even unpatched, but defined,
parameters must be displayed and calculated in the fade engine. If you are running a large show,
it is helpful to delete defined, but unpatched channels. This is where the [Query] {Unpatched}
command is helpful.
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For Example:

System Count: 4096

Version 2.1.0 BETA Build 65

2,1.0.1.0.68

Copyright (c) 2013 Electronic Theatre Controls International, All Rights Reserved.

About Cue

In the About Cue display, three new columns that show channel moves have been added. Those
columns are intensity moves, live NPs moves, and dark NPs moves.

Effects Changes

Preprogrammed Rainbow Effects
Two new preprogrammed effects have been added to the effect list. Effect 917 is a Rainbow RGB
effect, and effect 918 is a Rainbow CMY effect. These effects are for a rainbow on native color
parameters that will fade hue from 0 to 360 with saturation at full, when the parameters are at their
default levels. 0 is the default for CMY, and Full is the default for RGB.

Focus Effects
When adjusting the form of a focus effect, you can hold down [Shift] while using the horizontal
encoder to change the vertical form.

Beats Per Minute/ Tap Rate

For step-based and absolute effects, you can set a beats per minute (BPM). For step-based effects,
BPM affects the step times and for absolute effects, this affects the time/dwell. Note that BPM
impacts the effect directly. It is not currently available as a cue level override.

There are two different ways for assigning BPM to effects:

Directly setting BPM

If you know the BPM, you can assign that directly to the effect by using the {BPM} softkey, which is
available when in the effect editor display.

* [Effect] [1] {BPM} [1][9][0] [Enter] - sets the BPM of effect 1 to 190. The step times will be
adjusted for step-based effects, or the time/dwell will be adjusted for absolute effects.

The BPM will display on the right side of the effect editor beside the effect number/label. Editing the
cycle time, the step time for a step-based effect, or the time/dwell for an absolute effect will remove
the BPM.

Learning BPM
If you don't know the desired BPM, you can learn the BPM.
From Live, with the effect running:

+ [Effect] [1] [Learn] [Time] - posts Effect 1 Learn Time Sample BPM to the command line, and
opens the effect editor display.
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While in this mode, press [Enter] to establish the BPM. The console will use an average of the last
four times you press [Enter] in this mode to calculate the BPM. Pressing [Learn] again will stop this
mode.

In this mode, every time the BPM changes, a live running effect will be modified accordingly without
stopping.

Learning Discrete Step Time

In learning discrete step time mode, every time you press [Enter], the time since the last press of
[Enter] is used to set the next step's step time for a step-based effect, or the next step's fade/dwell
time of an absolute effect.

» [Effect] [1] [Learn] [Time] [Time] - posts Effect 1 Learn Time Discrete Steps to the command
line, and opens the effect editor display.

Pressing [Learn] again will stop this mode.

Instead of pressing [Enter], you can press [At] while in this mode to add new steps to the end of the
effect. Pressing [Enter] will send you back to the first step in the effect.

Magic Sheet Changes
Address as Target Type

Address is now an available target for magic sheet objects.

Address Added to List of Fields
Address has been added to the list of fields that can be displayed around an object.

Address Object Color

An address object, with its outline color set to Link to Channel
Color, will have a white outline if the address is patched, or a dark
outline if the address is unpatched.

If the address object's outline color is set to Link to Channel
Intensity, the brightness of the outline color will be tied to the DMX At 50%
level of the address. The higher that the DMX value is the brighter
the outline color will be.

To set the outline color to Link to Channel Color or Intensity, select
the outline color icon in the color section of MS Object Properties.
Then select either Link to Channel Color or Link to Channel Intensity.

Outline Color Icon
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Fixture Symbols

Additional fixture symbols can be imported. The symbol must be saved as a .svg image file, and
needs to be tagged properly. These tags can be linked to the channel’s color, intensity or both.

The outline section needs to be tagged as etc_symbol_outline0, etc_symbol_outline, and/or
etc_symbol_outline2. The base section needs to be tagged as etc_symbol_base0,
etc_symbol_base, and/or etc_symbol_base2. Tags can be layered, and they will render in the order
listed below:

» etc_symbol_base0 - uses fill color intensity link (not color)
» etc_symbol_base - uses fill color and intensity link

« etc_symbol_base2 - uses fill color intensity link (not color)
» etc_symbol_outline0 - uses outline intensity link (not color)
» etc_symbol_outline - uses outline color and intensity link

» etc_symbol_outline2 - uses outline intensity link (not color)

Tags that only link to intensity will cause the base or outline to dim based on the channel’s intensity.

The edits to the tags in the .svg file can be made in any text editor program, such as Notepad, or in
a .SVG editor program, such as Inkscape.

ECU Changes

Enable Sensor/ FDX3000 Feedback

Clicking in the enable box will allow your console to receive feedback over the network from a
CEM+, a CEM3, or FDX3000. This option is “Enabled” by default.

Enable FDX2000 Feedback

Clicking in the enable box will allow your console to receive FDX2000 dimmer feedback over the
network.

Client Software Change

Using Offline or Client with Mac Laptops
When using a Mac laptop or wireless &0 Keyboard

keyboard with the Mac functions (=] [ Showan | a
mapped to the F1-F12 keys, Eos
offline/client functions are not

executable. The Mac functions must Key Repeat
first be disabled before Eos offline/ P

client functions will work: Bl

120 Keyboard Shortcuts |

Delay Until Repeat

.

Long Shart

| Use all F1, F2, etc. keys as standard function keys
When this option is selected, press the Fn key to use the special
patures printed on each key.

Step 1:  Open System
Preferences on your
Computer (¥ Show Keyboard & Character Viewers in menu bar | Input Sources...
Step 2:  Open the Keyboard
section.

Step 3: Enable Use all F1, F2,
etc. keys as standard
function keys by
clicking in the box.
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Eos Family v2.0.1 Supplement to Operations Manual

The following information is new for version 2.0.1. This document is supplemental to information in
the Eos Titanium, Eos, and Gio v2.0 Operations Manual, lon v2.0 Operations Manual, and Element
v2.0 User Manual, and should be used in conjunction with it.

Display Changes

Changes in this section impact the System Basics chapter and the Facepanel Shortcuts appendix.
Latching Data and Time

[Data] Key

Pressing and holding [Data] allows you to view the values behind any referenced or marked data.
[Data] exposes the next lower reference level. So if you view a palette reference and press [Data],
the absolute data will be displayed instead. If you are viewing a preset, absolute or palette data will
be displayed, depending on what is contained in the preset.

On Eos Ti, Eos, Gio, and lon, you can lock this mode by pressing [Shift] + [Data]. When in display
reference values mode, “Data Latched” will display in the upper left of the live display and the
[Data] key will be lit in green on Eos Ti and Gio. To exit this mode, press [Shift] +[Data] again.

[Time] Key

Pressing and holding the [Time] (the one by [Data] on Eos Ti, Eos, and Gio) allows you to view
discrete timing data behind any channel parameter. [Time] exposes channel or parameter specific
timing for any channels in the current cue. The first value is the delay time. If “--" is displayed, there
is no delay. The value to the right of the / is the transition time.

On Eos Ti, Eos, and Gio, you can lock this mode by pressing [Shift] + [Time]. When in display time
mode, “Timing Latched” will display in the upper left of the live display and the [Time] key will be lit
in green on Eos Ti and Gio. To exit this mode, press [Shift] +[Time] again.

On lon, you can lock this mode by pressing [Shift] + [Time] [Time]. To exit this mode, press [Shift]
+[Time].
Category Time in PSD

When the {PSD Time Countdown} setup option (Setup> Desk> Displays) is enabled, each
category time will individually turn gold when that timing has completed.

e

7 2 1

Manual Control Changes
Changes in this section impact the Basic Manual Control or the Advanced Manual Control chapter.

Rem Dim /

Rem Dim levels can either be an absolute value, such as Full or 50%, or a proportional value, which
would set the levels to a percentage value of their current levels. To use a proportional value, press
[/] before entering the percentage value.

For Example:

Assume that channels 1 through 10 are selected and set to an intensity level of 60. Select channel
1 and dim the remaining channels.
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*  [1] [Rem Dim] [/] [5][0] [Enter]
Channels 2 through 10 will be dimmed to 30.
Highlight Rem Dim
To temporarily override the {Highlight Rem Dim} option in Setup, you can use either of the
following syntax examples:

* [channel list] [Highlight] [Rem Dim] [#] [Enter]
* [channel list] [Highlight] [Rem Dim] [/] [#] [Enter]

[-] [Select Manual] / [Select Active]
[-] [Select Manual] or [-] [Select Active] can be used to modify channel selections. Using [-]
[Select Manual] will select all of the channels in the list except those that have manual data. Using
[-] [Select Active] will select all of the channels in the list except those that are active.
* [1] [Thru] [2] [0] [-] [Select Manual] [Enter] - selects channels 1 through 20 except any
channels that currently have manual data.
[1]1 [Thru] [2] [0] [-] [Select Active] [Enter] - selects channels 1 through 20 except any channels

that are currently active.

[Undo] [Undo] [Enter]

Pressing [Undo] [Undo] will scroll to the most recent undo-able command in the command history
display. To undo the command, press [Enter].

Capture Latch
Previously Capture Latch would be enabled for all users when it was enabled by one user. Now

Capture Latch works on a user by user basis. For more information on using Capture Latch, see the
Using [Capture] section of the Advanced Manual Control chapter.

Recording and Playback Changes

Changes in this section impact the Cue Playback, Storing and Using Submasters, or Using
Partitioned Control chapters.

Loading a Cue with Temporary Time
A cue can be loaded with a temporary time. J—

* [Cue] [3] [Time] [6] [Load] - loads cue 3 with the 3
manual time of 6.

Note: For multipart cues, the temporary time will be applied to the entire cue, not just the

part on the command line.
For cues with discrete timing, its parameters will use the temporary time instead

of the assigned discrete timing.

Submasters
The number of submasters has increased to 999. The number of fader pages available is still 30,

which means that there is a still a limit of 300 submasters being used with physical faders at a time.

Partitions on Cue Lists
A partition may be assigned to a cue list. If a partition has already been applied to a cue list, any

channels not in the cue list's partition will not be included in cues when they stored or replayed.

Any data for a cue list that already existed before a partition is applied, will be maintained, including
data for channels not included in the partition. If data existed before the partition was assigned, in
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blind, channels that are not in the partition will display without a channel graphic, any levels will be
in gray, and a small superscript N will display with it.

Blind Table Channels that were

initially saved in the
cue listbut are not in
the currently
assigned partition

Assigned partitions will display in the external links column in the cue list index.
To assign a partition to a cue list:

* [Cue] [n] [/] {Partition} [n] [Enter]
To remove a partition from a cue list:

* [Cue] [n] [/]] {Partition} [Enter]

Working with a Single Cue List Changes

Changes in this section applies to the Working with a Single Cue List chapter.

Auto-block Cleanup
Cues that have auto-blocks will display a underscored b in the PSD. {Autoblock Clean} is used to
remove all auto-blocks from a single cue, cue range or entire cue list. {Autoblock Clean} is a
softkey that will be posted when a cue list and/or cue number are on the command line in the Cue
List Index, Live, and Blind. A range of cues or a cue list can be specified with this command.

For Example:

* [Cue] [1] [/] {Autoblock Clean} [Enter] - clears all auto-blocks from cue list 1. Only blocks
displayed with the white underscore are removed. If the [Block] key was previously used, this
command will not unblock it.

* [Cuel[1] [/1 [11[0] [Thru] [1][0][0] {Autoblock Clean} [Enter] - clears the auto-blocks just
from cues 10 through 100 of cuelist 1.

Default Update Modes

The default Update modes have changed. Eos defaults to Make Absolute for the {Update Mode},
with {Break Nested} and {Update Last Ref} enabled.

Auto Playback Update Mode
Enabled Make Absolute

[ Track Break Nested
Tracking Mode Enabled
[ Record Confirm { update Last Ref
Enabled Enabled
Delete Confirm
Enabled

Record Defauls |

Default Update Setup Options
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Timing Disable
This change affects the Setup and Cue Playback chapters.
You can assign a separate time value for [Timing Disable] in Setup> Desk> Manual Control>
Default Times> Timing Disable. When a fader has been set to timing disable mode, cues will use
the time set in Setup. The default time is 0.

[Shift] + [Go] and [Shift] + [Back]

[Shift] + [Go] and [Shift] + [Back] can be used to cut to the next cue in the same way as [Timing
Disable] + [Go] and [Timing Disable] + [Back].

Show File

An indicator has been added to show when a show file has been » _ "
modified but not saved. An asterisk (*) will display beside the show file RS GENE: Ty
name.

Mirror Mode

This change affects the Mirror Mode section of the Multi-console and Synchronized Backup
chapter.

A device that is currently in mirror mode can select which user number it is mirroring by using the
alphanumeric keyboard shortcut M + # (# being the user number). M + ESCAPE can be used to
leave mirror mode.

Note: If a device is not currently in mirror mode, pressing M on an alphanumeric
keyboard will post Mark to the command line.

Collapsing PSD Columns
This change affects the Playback Status Display section of the System Basics chapter.
To collapse a column in the Playback Status Display, press [Escape] while clicking on the column
you want to collapse. Press [Shift] + [Select] to bring back all of the collapsed columns.

Magic Sheets on Direct Selects

Magic Sheets can now be accessed from the direct selects. Clicking on a magic sheet direct select
will open the Magic Sheet tab and display the selected magic sheet. Pressing a different magic
sheet direct select will change the displayed sheet.

Using Park Changes

Changes in this section impact the Using Park chapter.

Recall From Park

You can use [Recall From] [Park] to set a channel or parameter to the same level as the current
park value.

For Example:

Let's assume that channels 1 through 5 are parked at 55. To recall that level to channels in live or
blind, use the following syntax:

e [1] [Thru] [1][5] [Recall From] [Park] [Enter]
Channels 1 through 5 will be set to 55 and channels 6 through 15 will be unaffected.

Note: This does not release the Park buffer.
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[Thru][Thru] in Park

When parking a range of addresses in Park, using [Thru] will only park the intensities. If you want
to park all of the addresses and parameters within the selected range, you will need to use [Thru]
[Thrul.

Patch Changes

Changes in this section impact the Patch chapter.

{Swap} in Patch
Additional options have been added to {Swap} in Patch.

» {Swap} - swaps only the patched address

* {Swap} {Plus Show} - swaps all show and patch data

» {Swap} {Only Show} - swaps only the show data and not patch data

» {Swap} {Plus Patch} - swaps addresses and patch data but not show data

Fixture Editor Parameters
The fixture editor parameters list is now displayed in alphabetical order.

[Thru] [Thru]
This change applies to the Multipart Cues chapter.

[Thru] [Thru] can be used in blind to create multiple cue parts in a range. For example, [Cue] [1]
[Part] [1] [Thru] [Thru] [4] [Enter] will create parts 1 through 4. If you were to use just [Thru]
instead of [Thru] [Thru] in that example you would create parts 1 and 4.

Subgroups
This change applies to the Using Groups chapter.

You can create subsets of channels within a group by using [Shift] + [/]. [Shift] + [/] will create
parentheses. These subsets of channels or subgroups are treated as a single channel in the
following ways:

* When applying absolute or relative effects from live, the subgroups are treated as a single
channel by the effect.

» When setting a range of step's channels on a step based effect, the subgroup will not be
spread out amongst multiple steps.

* When the group is selected and next/last is pressed, each subgroup is traversed.

* When a group has subgroups, {Reverse}, {Reorder}, and {Random} in the group editor will
affect the subgroups instead of the channels in each subgroup. {Reorder} will order the
groups based on the first channel in each group.

Subgroups can be created either in the group list or live.

Group Label

To create a subgroup in live:

* [Shift] + [/] [1] [Thru] [4] [Shift] + [/] [Record] [Group] [2] [Enter]
To create a subgroup in the group list index:

* [Group] [2] [Enter] [Shift] + [/] [1] [Thru] [4] [Shift] + [/] [Enter]

Note: Fan is not currently supported with Subgroups.
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Managing Show Files Changes

Changes in this section impact the Managing Show Files chapter.

Importing Custom Gobo Images

Custom gobo images can be imported by going to Browser> Import> Gobo Images and selecting
an image file or folder. If a folder is selected, all image files within the folder will be imported. All
standard image files are supported with the exception of .svg files.

Imported gobo images can be deleted by going into Browser> Import> Gobo Images> Imported
Gobos, selecting the image, and pressing [Delete] [Enter].
Imported Media and Partial Show Open/Merge

A new tile, {Media} has been added to the Partial Show Opening and Merge displays. Media is
imported gobo and magic sheet images.

Note: Media will be included by default when you select Patch, Fixtures, or Magic
Sheets.

Virtual Media Server
Changes in this section impact the Virtual Media Server chapter.

Number of Pixel Maps
The number of pixel maps per show file is now 40. Previously it was limited to 10 maps.

{Flash}

The {Flash} softkey is available in the Pixel Map Editor display. {Flash} works the same as it does
in Live. See the section on Flash in the Basic Manual Control chapter for more information.

Patch by Channel

An option for setting the starting channel has been added to the Edit display for mapping channel-
based pixels.

* When either {Starting Channel} or {Starting Address} is selected, both fields will be
cleared.

» Address-based pixels can not overlap with channel-based pixels. This includes the entire
DMX fixture footprint.

« If using {Starting Channel}, any overlapping channel-based pixels will be removed and any
overlapping address-based fixtures will be unpatched.

« If using {Starting Address}, any overlapping address-based pixels will be removed and any
overlapping channel-based fixtures will be unpatched.

* When the [Data] key is latched, the address for channel-based pixels will display.

* When [Format] is pressed, the address will toggle between port/offset and address number.
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Park and Address Check

You can use Park and Address Check for Virtual Media Server outputs.

Color Picker

A second color picker has been added for virtual effect layers. The second color picker will be
labeled as End Color and will control RGB2.

Copying Color
You can copy or swap a color between the two color pickers using the buttons located between the
two color pickers.

Start Color End Color
opies Start Color to End Color
waps Start Color and End Color
opies End Color to Start Color
[t [ Color Format
AT

FDX Dimmer Feedback

ECU Settings
Changes in this section impact the ECU appendix.

FDX Feedback
Clicking in the enable box will allow Eos to receive FDX dimmer feedback over the network.

Broadcast Type
» Directed Broadcast - Broadcast packets are directed to a subnet based on the IP address and
subnet mask of the sender.
 Limited Broadcast - The limited broadcast address is 255.255.255.255. It is limited because
routers will never forward datagrams with that destination address. This means that
datagrams with the limited broadcast address are confined to the particular network segment
on which they originate.

About System
Changes in this section impact the About chapter.

Clicking on a FDX rack in the {About System} list will open the About Rack display, which shows
the following information about the rack:

* Rack number

* Rack Type

» Phase A,B,C Voltages
* Frequency

» System Number

* |P Address

» Software Version

Device List
For information about FDX Dimmer feedback, see the Device List section in the Patch chapter.

Eos Family v2.0.1 Operations Manual Supplement Page7 Electronic Theatre Controls, Inc.



	Benutzerhandbuch Version 2.0.0
	Einleitung
	Verwendung dieses Handbuchs
	Registrieren Sie Ihre Konsole
	Hilfe von ETC Technical Services
	Wichtige Konzepte
	Kreis = Gerät
	Syntaxstruktur
	Parameter und Parameterkategorien
	Tracking und Cue Only
	Move-Befehl/Änderungsbefehl
	Manuelle Daten
	Move Fade
	Block und Assert
	Live und Blind
	HTP und LTP

	Weiteres Referenzmaterial
	Hilfe-System
	Online-Benutzerforen für Eos Family (Eos Ti, Eos, Gio und Ion)


	Eos-Systemübersicht
	Systemkomponenten
	Pult
	Tastenmodule
	Remote Processor Unit (RPU)
	RPU3
	Remote Video Interface (RVI)
	RVI3
	Radio Focus Remote (RFR)
	iRFR und aRFR
	Gateways

	Konsolen-Topographie
	Terminologie
	Littlites®
	Reinigen der Eos
	DMX-Ausgabe

	Konsolen-Kenndaten
	Ausgangs-Parameter
	Anzahl Kreise
	Stimmungen und Sequenzlisten
	Speicherziele
	Fader


	Gio-Systemübersicht
	Systemkomponenten
	Pult
	Konsolen-Topographie
	Terminologie
	Littlites®
	Reinigung der Gio
	DMX-Ausgabe

	Konsolen-Kenndaten
	Ausgangs-Parameter
	Anzahl Kreise
	Stimmungen und Sequenzlisten
	Speicherziele
	Fader


	Eos Titanium Systemübersicht
	Systemkomponenten
	Pult
	Konsolen-Topographie
	Terminologie
	Littlites®
	Reinigen der Eos Ti
	DMX-Ausgabe

	Konsolen-Kenndaten
	Ausgangs-Parameter
	Anzahl Kreise
	Stimmungen und Sequenzlisten
	Speicherziele
	Fader


	Systemgrundlagen
	Stromversorgung
	Versorgen der Konsole mit Strom
	Abschalten der Konsole

	Der Zentrale Informationsbereich (ZIB)
	Die Kommandozeile
	Parameteranzeige
	Browser
	ZIB ausblenden/einblenden
	Sperren des ZIB
	ZIB-Favoritenanzeige
	Sperren des Bedienpults

	Arbeiten mit dem Browser
	Virtuelle Tastatur
	Löschfunktionen

	Einrichten der internen Touchscreens
	Löschen der Touchscreens
	Belegen der Touchscreens
	Organisieren der Direkttasten
	Direkttasten im Flexi-Modus
	Arbeiten mit Direkttasten

	Anzeige – Steuerung und Navigation
	Öffnen und Schließen von Anzeigen
	Anzeigen anwählen
	Verschieben von Anzeigen
	Blättern innerhalb einer Anzeige
	Erweitern von Anzeigen
	Zoomen von Anzeigen

	Anzeigekonventionen der grafischen Benutzerschnittstelle (GUI)
	Anzeigeelemente bei Live/Blind
	Taste [Data]
	Taste [Time]
	Taste [Label]
	Arbeiten mit Flexichannel
	Anzeigeelemente in der Playback-Anzeige

	Arbeiten mit [Format]
	Encoder bei Eos
	Encoder-Navigation
	Encoder-Touchscreen
	Flexi-Encoder
	Sperren der Encoder
	Encoder in Blind

	Encoder bei Eos Ti
	Encoder-Touchscreen
	Sperren der Encoder
	Encoder in Blind
	Flexi-Encoder

	Encoder bei Gio
	Anzeige der Encoder-Steuerungen.
	Mini-Encoder-Anzeige
	Sperren der Encoder
	Encoder in Blind
	Flexi-Encoder

	Moving Light-Steuerungen
	ML Kontrolle

	Arbeiten mit Softkeys
	Kontextabhängige Softkeys
	Ändern der Softkey-Seiten


	Verwalten von Vorstellungsdateien
	Erzeugen einer neuen Vorstellungsdatei
	Öffnen einer vorhandenen Vorstellungsdatei
	Öffnen von Teilen einer Vorstellung

	Zusammenfassen von Vorstellungsdateien
	Ausdrucken einer Vorstellungsdatei
	Speichern der aktuellen Vorstellungsdatei
	Arbeiten mit der Schnellspeicherung
	Arbeiten mit Speichern unter
	Importieren von Vorstellungsdateien
	Exportieren einer Vorstellungsdatei
	Löschen einer Datei
	Dateiverwaltung

	Patch
	Über Patch
	Anzeigen
	Flexichannel-Ansichten im Patch
	Benennung

	Patchen herkömmlicher Geräte
	Patchen nach Kreis
	Bereichspatchen
	Patchen nach Adresse
	Ausgabeadresse im Vergleich zu Port/Offset
	Ersetzen
	Hilfreiche Tipps
	[Address/Patch] [n] [/]
	Dimmerdopplung
	Verschieben und Kopieren von Kreisen
	Tauschen von Kreisen
	Aufheben des Patches eines Kreises
	Löschen von Kreisen
	Arbeiten mit {Offset} im Patch
	Erstellen mehrteiliger und kombinierter Geräte

	Arbeiten mit Farbwechsler-/Farbrad-Picker und Editor
	Arbeiten mit dem Picker
	Arbeiten mit dem Editor
	Kalibrieren eines Farbwechslers mithilfe der Encoder
	Kalibrieren eines Farbwechslers mithilfe der ML-Anzeige

	Patchen von Moving Lights, LEDs und Zubehör
	Anzeige von Seiten im Patch
	{Patch} Anzeige und Einstellungen
	{Attribut}-Anzeige und Einstellungen
	{Datenbank}-Anzeige und Einstellungen

	Verwenden der Geräteliste
	Dimmerliste für CEM+, CEM3 und FDX 2000
	RDM-Geräteliste
	Patchen erkannter Dimmer und RDM-Geräte
	Fehler und Warnmeldungen
	Geräteabkopplung

	Löschen des Patches
	Reset Patch

	Der Fixture-Editor
	Erzeugen eines neuen Geräts
	Kopieren eines Geräts
	Zusammenfassen von Custom Fixtures in einer neuen Vorstellungsdatei
	Importieren eines Custom Fixtures
	Bibliothek aktualisieren
	Snap-Parameter


	Setup
	Öffnen des Setup
	Vorstellung
	Pult


	Grundlagen der manuellen Steuerung
	Anwählen von Kreisen
	Anwählen von Kreisen über die Tastatur
	Arbeiten mit Gruppen als Kreisfilter
	Anwählen von Kreisen über die Direkttasten
	Hunderter-Modus
	Offset

	Einstellen der Intensität
	Digitalsteller

	Manuelle Kontrolle von Nicht-Intensitätsparametern (NP)
	Parameteranzeige
	Einstellen von Parametern mit der Tastatur
	Einstellen der Parameter mit + und -
	Einstellen von Nicht-Intensitätsparametern mit den Encodern
	Arbeiten mit dem Colorpicker

	Home
	Kreise mit mehreren Intensitäten
	Lampenkontrolle
	Arbeiten mit [+%] und [-%]
	Kreis-Intensität
	Nicht-Intensitätsparameter

	Rem Dim
	Highlight und Lowlight
	Lowlight-Preset
	Vorübergehender Highlight-Wert
	Highlight/Lowlight Rem Dim

	Sneak
	Flip
	„Select“-Tasten
	Select Last
	Select Manual
	Select Active
	Select All

	Kreis-Check
	Adresse auf Wert setzen
	Adressen-Check
	Flash
	Einflashen und ausflashen

	Arbeiten mit {Move To}

	Arbeiten mit Gruppen
	Speichern von Gruppen in Live
	Geordnete Kreise
	Offset
	Bearbeiten und Aktualisieren von Gruppen in Live

	Anwählen von Gruppen
	Löschen von Gruppen

	Gruppenliste
	Gruppenliste öffnen
	Geordnete Ansicht und numerische Ansicht
	Bearbeiten von Gruppen über die Gruppenliste
	Arbeiten mit Gruppen als Kreisfilter


	Speichern und Verwenden von Paletten
	Über Paletten
	Palettentypen
	Intensity Paletten
	Focus Paletten
	Color Paletten
	Beam Paletten

	Palettenoptionen
	{Nach Typ}
	{Absolut}
	{Lock}

	Speichern von Paletten in Live
	Speichern von Paletten mit [Record]
	Speichern von Paletten mit [Record Only]
	Speichern von Paletten auf Direkttasten
	Verwenden von Filtern bei Paletten

	Abrufen von Paletten
	Bearbeiten von Paletten in Live
	Neuspeichern
	Aktualisieren

	Bearbeiten von Paletten in Blind
	Eingeben von Blind Paletten aus Live
	Bearbeiten in Blind
	Bearbeiten von Paletten in der Tracklistenansicht
	Bearbeiten von Paletten in der Listenansicht
	Löschen von Paletten
	Entfernen von Kreisen aus einer Palette

	Mit „Nach Typ“-Paletten
	Speichern einer „Nach Typ“-Palette
	Bearbeiten von „Nach Typ“-Paletten in Blind
	Aktualisieren von „Nach Typ“-Paletten


	Speichern und Verwenden von Presets
	Speichern von Presets in Live
	Speichern von Presets mit [Record]
	Speichern von Presets mit [Record Only]
	Preset-Optionen

	Abrufen von Presets
	Bearbeiten von Presets in Live
	Neuspeichern
	Aktualisieren

	Arbeiten mit der Preset-Liste
	Öffnen der Preset-Liste

	Bearbeiten von Presets in Blind
	Bearbeiten in der Tabellenansicht
	Bearbeiten in der Tracklistenansicht
	Löschen von Presets
	Entfernen von Kreisen aus einem Preset


	Arbeiten mit der Fan-Funktion
	Über die Fan-Funktion
	Auffächern von Parameterwerten
	Auffächern von der Kommandozeile
	Auffächern von Referenzen
	Auffächern von Überblendzeit und Wartezeiten


	Arbeiten mit Mark
	AutoMark
	Voraussetzungen zum Setzen eines AutoMarks
	Zulassen von Live-Änderungen
	AutoMark und Zeitsteuerung

	Referenzierte Marks
	Setzen der Kennung für referenzierte Marks
	Setzen von Kennungen beim Markieren von Kreisen
	Referenzierte Marks und Zeitsteuerung
	Mark-Zeit


	Arbeiten mit einer Einzel-Sequenzliste
	Grundlagen über Stimmungen
	Stimmungs-Nummerierung

	Speichern von Stimmungen in Live
	Arbeiten mit Record
	Arbeiten mit Record Only
	Arbeiten mit selektiver Speicherung
	Arbeiten mit [Cue Only/Track]

	Zeitsteuerung
	Eingeben von Zeiten auf Stimmungsebene
	Zeitsteuerung für Nicht-Intensitätsparameter
	Wartezeiten
	[Time][/]
	Einzelzeitsteuerung von Kreisen/Parametern
	Zuweisen von Stimmungs-Attributen
	Löschen von Stimmungs-Attributen

	Kennungen
	Block
	Assert
	AllFade (Gesamtstimmung)
	Mark
	Preheat
	Mit externen Links arbeiten

	Ändern von Stimmungen in Live
	Verwendung von [At] [Enter]
	Arbeiten mit Record
	Arbeiten mit Record Only
	Record und Record Only [+]
	Softkey Move To
	[Update]

	Speichern und Bearbeiten von Stimmungen aus Blind
	Aus der Kreislisten- oder Tabellenansicht
	Aus der Trackliste
	Arbeiten mit Encodern in Blind

	Löschen von Stimmungen
	Im „Tracking“-Modus
	Im „Cue Only“-Modus


	Arbeiten mit Filtern
	Speicher-Filter
	Partielle Filter
	Entfernen von Filtern
	Speichern von Daten mit Speicher-Filtern


	Arbeiten mit mehreren Sequenzlisten
	Speichern in eine neue Sequenzliste
	Arbeiten mit Record
	Arbeiten mit Record Only
	Arbeiten mit Assert
	Arbeiten mit AllFade
	Umschalten der aktiven Sequenzliste

	Arbeiten mit [Go To Cue] mit mehreren Sequenzlisten
	Arbeiten mit Go To Cue 0
	Arbeiten mit Go To Cue Out

	Arbeiten mit der Sequenzlisten-Anzeige
	Öffnen der Sequenzlisten-Anzeige


	Playback von Stimmungen
	Einleitung für Playback
	Playback-Steuerung

	Gewählte Stimmung
	Live/Blind

	Out-of-Sequence-Stimmungen
	Go To Cue

	Zuweisen von Fadern
	Bei eingeschaltetem Auto Playback
	Manuelles Zuweisen von Playback-Fadern

	Ändern der Faderbänke
	Playback-Fadersteuerung
	Go und Stop/Back
	Mit Blackout arbeiten
	[GoTo Q0] bei Eos [Go To Cue 0] bei Eos Ti und Gio
	Arbeiten mit manueller Kontrolle
	Arbeiten mit Assert (Playback-Taste)
	Arbeiten mit Timing Disable
	Arbeiten mit Freeze
	Arbeiten mit [Stop Effekt]
	Inhaltsfreigabe von einem Playback-Fader
	Arbeiten mit der Zeitprofilkorrektur

	Sequenzlisten für manuelle Master

	Weitergehende manuelle Kontrolle
	Arbeiten mit [Copy To]
	Arbeiten mit [Recall From]
	Arbeiten mit {Make Null}
	In Live
	In Blind

	Arbeiten mit {Make Manual}
	Arbeiten mit {Make Absolute}
	Arbeiten mit [Query]
	Arbeiten mit [Capture]
	Arbeiten mit [Undo]
	Kommando-History


	Multipart-Stimmungen
	Über Multipart-Stimmungen
	Speichern einer Multipart-Stimmung in Live
	Erzeugen einer neuen Multipart-Stimmung in Live
	Setzen von Attributen für Multipart-Stimmungen
	Arbeiten mit Update in Live

	Speichern einer Multipart-Stimmung in Blind
	Umwandeln einer Standardstimmung in eine Multipart-Stimmung
	Umwandeln einer Multipart-Stimmung in eine Standard-Stimmung
	Löschen eines Parts aus einer Multipart-Stimmung


	Erzeugen und Verwenden von Effekten
	Über Effekte
	Die Effektliste
	Der Effekt-Editor
	Effekt-Statusanzeige

	Lauflicht-Effekte
	Programmieren eines Lauflicht-Effekts

	Absolute Effekte
	Programmieren eines absoluten Effekts

	Mehrfach-Intensitäts-HTP-Effekte
	Relative Effekte
	Focus-Effekte (Bewegungseffekt)
	Color-Effekte
	Lineare Effekte
	Definieren eines Musterprofils
	Programmieren eines neuen relativen Effekts

	Anwenden eines bestehenden Effekts
	Speichern eines Effekts in einer Stimmung
	Bearbeiten von Effekten in Live
	Stoppen eines Effekts
	Löschen eines Effekts

	Effekte auf Submastern
	Konfigurieren eines Effekt-Submasters
	Speichern eines Effekts auf einem Submaster
	Starten eines Effekts von einem Submaster

	Verzögerungseffekte

	Arbeiten mit Park
	Arbeiten mit Park
	Park-Anzeige
	Geparkte Werte in Live
	Skalierte geparkte Werte in Live
	Geparkte Adressen in Live
	Parken von Werten aus der Park-Anzeige


	Speichern und Verwenden von Submastern
	Über Submaster
	Speichern auf einen Submaster
	Submaster-Information
	Additiv, Inhibitiv oder EffectSub
	Proportionale und Intensitäts-Master
	HTP und LTP
	Exklusive Submaster
	Priorität
	Restore
	Submaster Hintergrundstatus

	Laden von Submastern
	Aktualisieren eines Submasters
	Inhaltsfreigabe von einem Submaster
	Löschen eines Submasters

	Arbeiten mit Zeitsteuerung für die Flash-Taste von Submastern
	Manuelle Kontrolle von Submaster-Fadern

	Submaster-Liste
	Bearbeiten von Submastern


	Arbeiten mit About
	Über [About]
	Taste [About]
	Systeminfo
	Über Kreise
	Über Adressen
	Über Stimmungen
	Über IFCB Paletten
	Über Presets
	Über Gruppen
	Über Kennlinien
	Über Effekte


	Speichern und Verwenden von Kennlinien
	Über Kennlinien
	Erzeugen und Bearbeiten von Kennlinien
	Erzeugen einer Kennlinie
	Bearbeiten von Kennlinien

	Anwenden einer Kennlinie
	Auf Kreise im Patch
	Auf Stimmungen
	Auf Farbwechsler-Lüfter

	Löschen einer Kennlinie

	Speichern und Verwenden von Snapshots
	Über Snapshots
	Speichern von Snapshots
	Abrufen von Snapshots
	Bearbeiten von Snapshots
	Löschen von Snapshots


	Speichern und Verwenden von Makros
	Über Makros
	Aufzeichnen eines Makros in Live
	Verwenden der Taste [Learn]

	Makro-Editor-Ansicht
	Erzeugen eines neuen Makros am Bildschirm
	Bearbeiten eines vorhandenen Makros

	Wiedergabe eines Makros
	Stoppen eines Makros

	Löschen eines Makros

	Arbeiten mit Magic Sheets
	Über Magic Sheets
	Magic Sheet-Anzeige
	Magic Sheet-Liste
	Anzeigewerkzeuge

	Navigieren in einem Magic Sheet
	Erstellen und Bearbeiten von Magic Sheets
	Schnellspeicherung
	Layouttools
	Magic Sheet Objekt Bibliothek
	MS Objekt Eigenschaften
	Bearbeiten von Objekten auf dem Magic Sheet

	Beispiele für Magic Sheets

	Virtual Media Server
	Über Virtual Media Server
	Medieninhalt
	Patchen des Virtual Media Server und der Ebenen
	Erstellen einer Pixel Map
	Arbeiten mit dem Virtual Media Server
	Effektebenen

	Pixel-Mapping in einem Multikonsolensystem
	Konfigurationsschritte bei einem Multikonsolensystem
	Synchronisieren von Medienarchiven


	Mehrere Benutzer
	Über die Benutzer-Id
	Zuweisen einer Benutzer-Id


	Arbeiten mit verteilter Kontrolle
	Über verteilte Kontrolle
	Arbeiten mit Partitionen
	Einrichten der verteilten Kontrolle
	Partitionsliste
	Erzeugen von neuen Partitionen
	Löschen von Partitionen

	Arbeiten mit Partitionen
	Partitionen beim Playback
	Flexichannel bei partitionierter Steuerung


	Eos Konfigurationsprogramm
	Übersicht
	Funktionsumfang des Konfigurationsprogramms
	Einführung in das Eos Konfigurationsprogramm
	Startfenster
	Hauptanlage
	Backup
	Client
	Offline

	Allgemeine Einstellungen
	Gerätename
	Zeit
	Datum
	Zeitzone
	Sprache
	Tastatur
	Nur Shell starten
	Automatischer Software-Update
	Pfad Vorstellungs-Archiv
	Vorstellungs-Archiv freigeben
	Medienarchiv freigeben
	Breitengrad (Ortsangabe)
	Längengrad (Ortsangabe)
	Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)
	Elo-Touchmonitore kalibrieren (nur Eos)
	ETC-Touchscreens kalibrieren (nur Eos)
	Monitor-Anordnung
	Software-Update

	Netzwerkeinstellungen
	LAN-Verbindung/Port 1 und Port 2
	Ausgabeprotokolle
	Schnittstellen-Protokolle
	DHCP Dienst
	Update-Dienst (TFTP)
	Zeit-Server (SNTP)

	Verwaltung und Diagnose
	Permanenten Speicher löschen (Tiefentladung)
	Logdateien sichern ...
	Vorstellungs-Archiv sichern
	Vorstellungs-Archiv wiederherstellen
	Dateiverwaltung
	Schnittstellentest (nur Eos Ti und Gio)
	Elo Touchmonitor-Setup (Nur Eos)
	ETC Touchmonitor Setup (Nur Eos)
	Pult-Upgrade
	Update I/O-Firmware
	Netzwerklaufwerke
	Ordner freigeben
	Abmelden
	Firmware-Update
	Bedienelemente Test ...

	Tasten
	RPU Bedientasten
	Gio Bedientasten
	Ti Bedientasten

	Lokale Ein/Ausgabe (nur Eos Ti und Gio)
	Lokale DMX-Ausgaben
	Die folgenden Einstellungen sind möglich:
	Show Control Gateway

	RFR
	USB RFR-Einstellungen


	Bedienpult-Schnelltasten
	Übersicht
	Bedienpult und Anzeigen
	Betrieb

	Mehr-Konsolen-Betrieb und synchronisiertes Backup
	Übersicht
	Begriffsbestimmung

	Mehr-Konsolen-Setup
	Benutzer-Id und Mehr-Konsolen-Funktionen
	Mehr-Konsolen-Backup

	Synchronisiertes Backup
	Einrichten des synchronisierten Backup
	Backup-Szenarien
	Software-Ferninstallation
	Remote Power On/Off

	Mirror-Modus
	Verwenden des Mirror-Modus auf einem Client ohne Dongle
	Konfigurieren des Mirror-Modus
	Anzeigen
	Verlassen des Mirror-Modus
	Herunterfahren/Hochfahren im Mirror-Modus
	Makros


	Arbeiten mit RPU und RVI
	RPU3 und RPU – Übersicht
	Remote Processor Unit 3 (RPU3)
	Einrichten der Hardware

	Remote Processor Unit (RPU)
	Einrichten der Hardware

	Hochfahren von RPU3 und RPU
	Software-Konfiguration
	Grundlegende Benutzungs-Richtlinien
	Anzeigen
	Net3-Dienste

	RVI3 und RVI – Übersicht
	Remote Video Interface 3 (RVI3)
	Einrichten der Hardware
	Hochfahren von RVI 3

	Remote Video Interface (RVI)
	Einrichten der Hardware
	Hochfahren von RVI

	Grundlegende Benutzungsrichtlinien für RVI3 und RVI
	Anzeigen
	Tasten-Konfiguration


	Radio Focus Remote (RFR)
	Übersicht
	Funkfernbedienung
	Empfänger-Basisstation

	Konsolenauswahl-Modus
	Ändern von Frequenz- und ID-Einstellung

	Grundlegende Benutzungsrichtlinien
	Tastatur-Funktionen
	Allgemeine Aufteilung der LCD-Anzeige
	Einstellräder
	Aufladen des Akkus in der Fernbedienung
	Aktivieren/Deaktivieren von Fernbedienungen

	Betriebsarten der RFR
	Kreis-Check-Modus
	Betriebsart Park
	Live-Modus
	Betriebsart Playback
	Betriebsart Patch

	Technische Daten
	Fernbedienung
	Empfänger-Basisstation

	iRFR
	aRFR
	Telefonfernbedienung für Eos Ti und Gio

	Universal Fader Wings
	Übersicht
	Anschlussregeln

	Anschließen der Wings
	Anschließen von Universal Fader Wings untereinander
	Anschließen von Universal Fader Wings an die Konsole mit USB-Kabel

	Benutzer-Richtlinien
	Zusammenspiel von Fader Wings mit Eos- / Gio-Konsolen
	LCD-Bildschirm
	Blättern der Faderbänke auf den Fader Wings
	Verwenden der Fader
	Verwenden der Tasten
	Laden von Fadern



	Eos Family v2.2.0 Supplement
	Display Management Tools
	Monitors
	Workspaces
	Frames
	Tabs
	Home Screen
	Layout Options
	Display Icons

	Control Icons
	Snapshots
	Display Controls Screen


	Changes to Displays
	Blind Indicators
	Clickable Support to Displays
	Displaying Fader Pages with Content
	Playback Fader/Page Displayed in Cue List Index
	Links to Non-existent Cues
	Beam Subcategories Rearranged
	Virtual Media Server Crossfade
	Element Playback Status Display

	Changes to Direct Selects
	Direct Selects Classic
	Direct Selects x25

	Changes to About
	About Palette/Preset
	About Macro
	About Cuelist

	Changes to User Interface
	Changes to Snapshots

	Changes to Setup
	Default Preheat Time

	Changes to Channel Distribution
	Direction
	Grouping
	Spacing
	{Offset} Button Added to Some Displays

	Changes to Effects
	Effect Channel Display
	BPM as a Cue Level Override
	BPM Impacts All Times of a Step-based Effect
	Step/Action Selection
	Effect List Navigation
	Confirming Effects changes

	Changes to the ECU
	Client Mode Consoles
	24 Hour Format Clock Added

	Changes to Magic Sheets
	Display Behavior
	Changes to Background Settings
	Live and Blind Indicators
	Clock

	Changes to Fixtures
	Hardware Changes
	Element and Ion are now shipping with Windows 7 and a revised motherboard/SSHD.
	Element
	Ion


	Eos Family v2.1.0 Supplement
	Eos Ti
	System Overview Change
	Channel Counts

	System Basics Changes
	Direct Selects
	[Shift] + Direct Select
	Modifying a Terminated Channel Selection
	Grandmaster/Blackout

	Managing Show Files Change
	Show File Advisory

	Setup Changes
	High Contrast Display
	100 Channel Display
	Encoder Acceleration on Eos and Ion
	Removing Virtual Hue and Saturation Parameters

	Fan Change
	Using Subgroups with Fan

	Submaster and Patch Changes
	GM Exempt and Intensity Master
	[Query] {Unpatched}

	[About] Changes
	About Cue

	Effects Changes
	Preprogrammed Rainbow Effects
	Focus Effects
	Beats Per Minute/ Tap Rate

	Magic Sheet Changes
	Address as Target Type
	Address Added to List of Fields
	Address Object Color
	Fixture Symbols

	ECU Changes
	Enable Sensor/ FDX3000 Feedback
	Enable FDX2000 Feedback

	Client Software Change
	Using Offline or Client with Mac Laptops


	Eos Family v2.0.1 Supplement
	Display Changes
	Latching Data and Time
	[Data] Key
	[Time] Key

	Category Time in PSD

	Manual Control Changes
	Rem Dim /
	Highlight Rem Dim
	[-] [Select Manual] / [Select Active]
	[Undo] [Undo] [Enter]
	Capture Latch

	Recording and Playback Changes
	Loading a Cue with Temporary Time
	Submasters
	Partitions on Cue Lists

	Working with a Single Cue List Changes
	Auto-block Cleanup
	Default Update Modes

	Timing Disable
	[Shift] + [Go] and [Shift] + [Back]

	Show File
	Mirror Mode
	Collapsing PSD Columns
	Magic Sheets on Direct Selects
	Using Park Changes
	Recall From Park
	[Thru][Thru] in Park

	Patch Changes
	{Swap} in Patch
	Fixture Editor Parameters

	[Thru] [Thru]
	Subgroups
	Managing Show Files Changes
	Importing Custom Gobo Images
	Imported Media and Partial Show Open/Merge

	Virtual Media Server
	Number of Pixel Maps
	{Flash}
	Patch by Channel
	Park and Address Check
	Color Picker
	Copying Color

	FDX Dimmer Feedback
	ECU Settings
	FDX Feedback

	About System
	Device List



