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1. Das Projekt «Schiffmann»
1.1 Vorwort

Als begeisterter PC-Dimmer-Anwender vermisste ich eine Schritt fir Schrittanleitung zu einem Theaterprojekt, wie es
viele LaienbUhnen zur Auffuhrung bringen. Deshalb méchte ich hier meinen personlichen Weg, von der Idee bis zur
Premierenauffliihrung beschreiben. Als Vorlage dient das Theaterstiick Schiffmann, welches von der Szenerie Burgdorf
(CH) im Mai 2014 auf die Buhne gebracht wurde. Also, es kénnen sich Techniker angesprochen fiihlen, die ein Schau-
spiel licht- und tontechnisch, ohne viele Effekte, entwickeln und dieses Projekt dann mittels dem PC-Dimmer bei den
Vorstellungen auch abfahren.

1.2 Das Stuck

1902. Eine Teegesellschaft, 6 Personen, trifft sich im Salon von Schiffmann.
Technisch bedeutet dies fir das Licht neben dem normalen, ein abgedampftes
Raumlicht fiir eine Diaprojektion. Die Diaprojektion folgt ab Beamer und Tonan-
lage. Letztere wird auch fiir kurze Ubergangsmusik eingesetzt.

Nach gewissen Wirrungen verwandelt sich der Raum im Opiumrausch in ein
japanisches Schloss. Diese Verwandlung geschieht im Nebel und farbig wech-
seldem Licht.

Die Schlossszene geschieht mehrheitlich im Gegenlicht vor der eingeschobe-
nen Japanwand.

Am Ende verabschieden sich die gelauterten Gaste draussen vor der Villa.
Diese Schlussszene findet auf einer Nebenbihne statt.

1.3 Die Szenerie

Hauptbiihne, Salon Villa Schiffinann

Die Hauptblhnezeigtden, reichmitSammelstlickenfernerLander, eingerichteten
Salon von Schiffmann. Zwei Wande seitlich und eine Fensterfront hinten mit
Ausblick in den Garten bilden eine Spielflache von 5,5 x 4 m.

Zur Verwandlung nach Japan wird eine transparente Schiebewand eingesetzt
und im Gegenlicht beleuchtet.

Die Aussenszene spielt auf einem niederen Podest von 2,5 x 4 m, begrenzt
durch einen Durchgang und einer Aussenwand.

Besondere Herausforderung: Raumhéhe ab BlUhnenpodest nur 2,9 m, keine

Vorrichtung fir Scheinwerfer vor der Bihne und nur 2 Steckdosen mit 3x10A
Absicherung. Nebenbiihne, Aussenszene
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1.4 Beleuchtungskonzept

Der geringen Raumhoéhe und kurzen Distanzen wegen, beschloss ich:
* Vorne 2 asymmetrische Fluter (A1a, A1b) nach links als Flhrungslicht
* Vorne 2 asymmetrische Fluter (A2a,A2b) nach rechts als Aufheller
» Unterstitzend wirken die beiden Profiler (A5, B1) im Saal um starke Schattenwtrfe in den Gesichtern zu
dampfen.
» Fir den hinteren Bihnenraum und die Fensterfront dienen 2 einfache Bauscheinwerfer (Ada, A4b)
» Tageslicht im Garten (Fototapete) mit 4 tageslicht FL ergeben den gewilinschten Farbeindruck (Tageslicht). Alle
FL direkt DMX gesteuert.
» Diaschau: An die Decke montierter Beamer, Projektion auf mobile Leinwand.
* Japanszene: Transparente Wand mit Gegenlicht ( 4 Bauscheinwerfer B11a bis B11d)
* 2 Nebelgerate, Boden, mittig, sprihen durch eine Aussparung in der Wand (DMX direkt)
* 2 LED RGB Fluter Gber DMX angesteuert.
* Aussenszene: 1 asymmetrischer Fluter (A3) steil von oben und 1 PC (B8) von der anderen Saalseite als
Aufheller.
* 2 Dimmerpack (A und B), 6 Kanal an je 3x380 10A (6x 2200 W)
* 1 Laptop mit PC-Dimmer und USB-DMX Interface (NanoDMX USB Interface von DMX4all)
Das ganze Konzept habe ich so entwickelt, dass .....
» die 220 V-Speisung von je 10A pro Phase nicht Giberschritten wird
» eine vernlnftige Kanalaufteilung fiir kurze Leitungen gewabhrleistet ist.
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Spielfeld Dimmer| Leistung Watt Dim .
Nr. Befestigung Typ .., |Farbe |Funktion
Kanal R1|S1|T1|R2|s2| T2 |Gerét
A1la Vorne oben Rechts steiles Licht nach links 1 \=: Selecon Acclaim cyc 500 A Fiihrungslicht
A1b Vorne oben Mitte steiles Licht nach links 1 \= Selecon Acclaim cyc 500 Fiihrungslicht
A2a Vorne oben Mitte steiles Licht nach rechts 2 \= Selecon Acclaim cyc 500 A Autheller
A2b Vorne oben Links steiles Licht nach rechts 2 \= Selecon Acclaim cyc 500, A Aufheller
A3 Aussenbiihne oben steiles Licht nach unten 3 \= Selecon Acclaim cyc 500 A Fiihrungslicht
Ada Mitte oben Rechts steiles Licht nach hinten 4 \H Fluter 500 A Raumlicht
Adb Mitte oben Links steiles Licht nach hinten 4 \= Fluter 500 A Raumlicht
A5 Saal rechts Autheller nach links 5 SELECON 500 A Autheller
A6 Hauptbiihne Standerlampe 6 ":.“ Requsite 60 A Speisung direkt
B7 Saal links Aufheller nach rechts 7 | GEIN SELECON 500 B Aufheller
B8 Saal links Aufheller Aussenszene - Selecon Acclaim-PC 650W 650 B Aufheller
B11a Hinten oben Rechts Gegenlicht 11 \: Fluter 300, B Japanwand
B11b| Hinten oben Mitte rechts Gegenlicht 11 \: Fluter 300| B Japanwand
B11c Hinten oben Mitte links Gegenlicht 11 \= Fluter 300| B Japanwand
B11d Hinten oben Links Gegenlicht 11 \= Fluter 300 B Japanwand
B12 leer leer 12 B leer
13a Hinten Rechts Horizont 13 O FL Kaltweiss 500 DMX Fensterdurchsicht
13b Hinten halbrechts Horizont 13 @: FL Kaltweiss 500 DMX Fensterdurchsicht
13c Hinten halblinks Horizont 13 O FL Kaltweiss 50 DMX Fensterdurchsicht
13d Hinten links Horizont 13 O FL Kaltweiss 50 DMX Fensterdurchsicht
14 Unten rechts Nebel nach links 14 IJOI L;e:;:;jl:::)' DMX Nebel
15 Unten links Nebel nach rechts 15 L:le:;itmr:sjl:::)’ DMX Nebel
Rot
Griin
16 Oben rechts RGB nach links m LED Farbstahler 100 DMX | Blau Farbfabntasie
19 Intens
20
Rot
Griin
21 Oben rechts RGB nach links @ LED Farbstahler 100 DMX | Blau Farbfabntasie
24 Intens
25
. | Le maitre G150, Speisun,
Unten rechts Nebel nach links Nebelmaschine 1100 220V N:belmichine
Unten links Nebel nach rechts L;e:;“l::sjl:::)' 1100{ 220V :‘Zzz::ichme
Mitte oben Diaprojektion Beamer 300 220V Diashow
Audio 500 220V
2000 1600 1660 1300 1950| 1300
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2. Einrichten des PC-Dimmers flir die Lichtsteuerung:
2. 1 DaS USB'DMX'I nterface 4, Erweiterte Einstellungen

Vor dem Start des PC-Dimmers muss das USB-DMX-In- g : ‘
terface (NanoDMX USB Interface von DMX4all) installiert |-regesSteie Hodwee Foensn Sowd Sowtges Fehe Netwek Seenden
. . Ausgabeplugins fir PC_DIMMER
und angeschlossen sein. Nach der Begrissung und der | _ "~ S o S et
Wahl eines neuen Projektes erscheint der Assistent, den | AtHet Transceiver vl 1 512 AwNeidl &
H H [ Cinetix USE DMx512 w20 1 512 Cinetix_USBDMX512.dI = |
ICh mal SChIIesse [] Cypeess PSoC USB2DMX Interface v1.0 1 512 Cypress_USB2OMX.dI O
(] DasLight DVC (Siudilx, Suidi2e) vi2 1 512 DasLight_Sid2.dl m]
" . | DasLight DVC [SiudSx/Ew/8x) v2a0 1 512 Daslight_SudiS68. dll O
* Offnen von Menu «Einstellungen», 7] DiscoliteZ Dutputplugin v3§ 1 512 dscoezdl 0
; ; ; i COMX4SLL DMK Interface [ 5 _interface. L
«erweiterte Einstellungen». Am Bildschirm e e (L iesscad) d
i i i i (] DMXContrel Bndge 1.3 N1 512 drrccontrol_bridge.dil (]
er:SChelnen dlrekt dle Pluglns' ] Digital Enfightenment DMX512 (FX5) :G.B 1 512 dn'm_d:_interfacedl [ ]
* Mit der Wahl des Plugins (DMX4ALL DMX ] Dworkin DMX 1 v20 1 512 dworkindmdl.di 0
Dworkin DM Pro 2 [RS232/USE 20 1 512 dworki 2.dl
Interface) sucht das System den entsprechenden | | cine ot e oot T o s g
AnSChlUSS | Elekbor Oksidizer DMX vil 1 512 elekbor_oksdizer_dmx.dil =
R ) R i ] Enttec OpenDMX / JMS USBZDOMX / eBap-lF w1 1 512 enttec_opendmyx_hp.di ]
* Kiick auf ,,Konfigurieren zeigt oben z.B. Port 4 ] Enltec Fro DMX512 vi8 1 512 enltec_prodmedl mIE
und COM 4 Nano DMX Interface. [Kovbgureren ] [ 1o |
. .
Klick auf ,,Infos abrufen® zeigt entsprechende
Infos. Cox ]
Somit scheint das Interface zu funktionieren. Ich empfeh- = e o
le jedoch den DMX-Ausgang mit einem beliebigen DMX- @
Gerat zu prifen, denn das ganze Projekt wird ja zu Hause || vebudenmitpots mt 15200820 ‘ S
in der guten Stube entwickelt und es ware argerlich wenn H—"“‘ e —. L e sstresine a0
bei der Inbetriebnahme auf der Biihne die DMX-Steuerung aﬁ%ﬁﬁ;}ﬁs‘ﬁ:ﬂ
nicht funktionieren sollte. Marge Stat 0
Merge-Stop: 0
[ Mit Interface verbinden J l Yerbindung trennen J [ Infos abrufen. J
Wenn das funktioniert wiirde ich mal das Projekt speichern || cweiersEnsenngen

Maximal gesnderte Kanale pro Refreshintervall fiir Senden des gesamten Universe: ‘ ) [ Baudrate auf 19200 ]
Refreshintervalk
Eaud‘ale auf 38400
Maximale Kanalzahl (wenn gesamles Universe gesendet werden soll): BSG %
[[]Verwende DMX-In statt DMX-Dut

(Projekt-Schiffmann Licht.pcdproj).

DM512Input

Wie viele Kandle sollen erfasst werden (je mehr Kanle, destolangsamer): &) 128 (256 384 Q512

Jeder Pixelstreifen
entspricht einem
Dix-Kanak

2.2 Geratebilder definieren
Lakultative Vorarbeit: Um spiter mit einer )

verniinftigen Biihnenansicht arbeiten zu |x
kinnen habe ich den Aufwand nicht gescheut, | *
Icons von Scheinwerfern und anderen Geri-
ten mal nach meinen Anspriichen zu bearbei-
ten. Unter C:\Programme\PHOENIXstudios\
PC_DIMMER\Devicepictures finden sich die
Geritebilder in 4 Auflosungen. Unter 96x96
suche ich meine gewiinschten Gerdtebilder,
kopiere und bearbeite sie und speichere sie
mit persénlichem Kiirzel (z.B. Ar-Original-

bezeichnung) im selben Ordner. Damit der o
PC-Dimmer diese auch findet sind die glei- el j g
chen Operationen auch im Ordner 32x32 zu

machen.
Aber es geht natirlich auch ohne diese auf-
wendige Arbeit.

ad)-di-spok250.png  American_D)-Emerald... American_D)-Revo_l...
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2.3 Gerate in «Gerateliste» definieren

Anhand der vorbereiteten Gerateliste (Exceltabelle Seite 4) kénnen nun die
geplanten Kanale mit Geraten verbunden werden.

Menu ,Gerate / Geratesteuerung®,“+“ unten links. Bei der nun gedffneten Gera-
teliste kdnnen die Gerate eingelesen werden.

Die ersten 12 Kanale steuern die 2 Dimmerpacks.
Generic/Dimmer, Anzahl 12, Gruppenbildung deaktivieren,
hinzufiigen.
- Anschliessend sind die einzelnen zu definieren. z.B.:
- «Gerateleistung» Gerateleistung fir Geratelbersicht aktivieren,
- Summe der beiden Fluter = 1000
- Phase 2
- «Geratebild» nun kann der vorbereitete Scheinwerfer leicht
aufgefunden und eingelesen werden
- In Kanal 6, der Standerlampe muss die «Dimmerkurve» auf
Schalter eingestellt, damit diese nicht mitgedimmt wird.
- ,,Umbenennen‘ (2 Vorne links Fluter»
- ,Farbwahl* individuell (Hauptblihne = Gelb/Orange-Toéne,
Aussenbiihne = Hellblau, Horizont = Griin, Gegenlicht = Rosa und
Nebel = Hellgrau).

2 Dimmkurveneinatellusg

I£ Dimmkurve anpassen

E ey o Doress aven

 Leistungsei

C& Gerdteliste

Gerat hinzufiigen
Fugen Sie Gerale zum Projekt hinzu, um Szenen und Effekle Kanalunabl

Meues Gerst hinzufligen...

Suchtest bier singeben E]
Gerdle Kansle  Beschisibung
= | Generic ~
w¢ FFhazen Pumpe 3 IPhasen'Wechselst
wp 4ch RGE Scheinwerfer 4 Kanale: B.G.B.Dimm
wp SchAGE Scheinwerfer 5 Kanale: R.G B Dimm
wr Dimmer 1 Standard Dimmen
wp DSS200ScltScanner 15 ScannerE mulation U
wp Goboflower 2 Goboflowes mit 2 Kar
w9 Lampe Blau 1 Einfache Lampe
wp Lampe Giiin 1 Einfache Lamps
wp Lampe Rot 1 Einfache Lampe
w¢ Lampe Geb 1 Emnfache Lamps
wy RGBA/RGEY Schein 4 LED -Lampe mit Rot,
®p RGB Scheinwerler 3 Kanale: B.G.B
% RGEW Scheinwerfer 4 LED-Lampe mit Rol.
w5 Switch 1 Stellt einen noim: v
< >
Anzaht (12 abAdresse: |1 Frewraum |0

: Tihlhiilili
Letzte, verwendete Adresse: 0 5 5678910
[“] Erzeuge ein Gerstebid in des

[C1Erzeuge eine Gerategppe, wenn meks als 1 Gerat hinzugefiigt wird

£o b Biih "

[ Huculiigen | [ Abtxechen | [ g Geatedateien new laden |

nstellung

po—
Gerste Gruppen DOFs Gerateedito PR "
e 0 Gerateleistung definieren
e . ’B Gesateveerts Erlaubt dem PC_DIMMER eine Leistungsuibessicht zu geneneren
Suchlext hist eingeben + ’
Gerdte Adiesce  Lei o Tik Einstellung der Gerateleistung
& 9 Generic (7] Gt i Lsistungsiibersicht venwenden
. D Gt [T Verbraucher ist immer an
% 1Vome techis Fh.. 1 10 | Bl Gerstebid |
& 2Voine nks Fluler 2 10 | C= Leistung (W} Phaseim x Vervends folgenden Kanal 2 g
& JAussenbiineFl. 3 50 1000 [ZE % |omueR v
wp Neuer Dimmer 4 ov
#p Never Dimmer 5 0V | &a Fabmanager
wpr Neuer Dimmer & 0% Positionskabiiening: oK l l@
W Neues Dimmer 4 oy | "% Gerétebild wahlen...
!:3 Meuer D?nrref g oy Gerdegruppen: 2
®p Mever Dimmer ] oy o] wten Suchiext hier eingeber Geratebild anpassen
v Neuer Dimmer 10 oy [Besch | ‘Wahlen Sie ein passendes Bild fur eine bessere Ubersicht
S oo 1) e scrsory
¢ Neue: Dimmer 12 ov Veﬁdaaresidef : Vorschau
,adadrspol?iﬂ
Grundenstelungen Amencan_DJEmeraldScandl png
. - 'Anm-can DJ-Revo_V.png
P 3 Adresse:  Faube: rAr-calolwadepng
2 x | Arcolomwash-R
Ervesitete Einstelungen IAr-Flder-R ong
[¥] Zeige Gerstebid in Bihnenansicht - | Ardebelmaschined png
Anzahl in Buhnenansicht: 1 Ar Nebelmasching-1.png
[] Faibe/Heligked mit Autcszene andem Verfugbare Aulfosungen:
Gerse ST ;Qrﬁumrs 3 32432 Pivel
- Socdtowerte bk prg
(2 ](x][2](3] olo) (Ar stk g
| Ar-stiahlerR,png i3 Pl
= : Gedelsithng | Artischiampe.png pad|
& 1Vomerechis Pl 1 1000w Gerstobdd
§ o 2 Tomw "
& JhuserbibneFL. 3 S00W | Dimmerkueve
S 4 Mitte Fluter 4 1000W
® 5Saalrechis Profi.. 5 soowW &4 Fabmanager
& 6Stndedpe 6 0w Postionskalbeenng
& 7 Sanllnks Puolier 7 00w
& BSadlicksPCA.. 8 650w - Gedtegy
3 ow lbricren o
Die leeren Kanale 9,10 und 12 in der i oz STl . =
. " .- . S 11 Gegenlcht Jop. nbenenrien %
Liste lI0schen zur besseren Ubersicht ‘ 2 ow o~y
) % 13Homzontbeleve . 13 W [ sceveren
im Faderpanel. G WNebelnshie. 14 TI00W Gardeiebngen
& 15Nebelnachre. 15 1100W

Adresse:  Fabe:

Emweterte Enstelungen

Anzahl in Buhnenansicht:

4
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» Da die FL fir den Horizont wie auch die Steuerung der Nebelmaschinen nur einen Kanal belegen habe
ich die Kanale 13, 14 und 15 auch unter Dimmer definiert und entsprechende Bilder fir die Biihnenansicht

zugeordnet.

Fur die LED-RGB-Fluter habe ich den «Generic/5ch RGB
Scheinwerfer definiert, da mir das tatsédchliche Gerat noch nicht
bekannt war. Es gibt welche, die den 4. Kanal fir die Helligkeit und
den 5. fir interne Steuerungen benutzen. Die Farbkanale RGB und
Helligkeit werden automatisch zugeordnet. Um die Beiden parallel
anzusteuern habe ich bereits eine Gruppe gebildet.

Verwendungsort des markierten Gegales
i Gruppeneditor

Giuppen

Gruppierte Sch RGE Scheirmerfer (2 Gerate) v "y

.

EXFE

Gruppenname; |RGE Fluter

Fanning-Setup

Deley [ms} [150

@ Aktuele Gerateselektion ijbemehrnen]

(& ][ ](® (& (2] 2 Beschvebung: |
Gruppe aklivisit
Giuppengerate

Pos  |Geratename | |Geratetyp [Herstellar
M 16 RGB rechits LED Fluter 16.20 5ch RGE Scheinwerfer Generic
(@2 21 RGB Inks LED Fluter 21.25 Sch RGE Scheinwerfer Generic

Mastergeidt: | 1. 16 ARG rechts LED Flter

(@](¢](@lEZ(»](»][(r]

FanningAtt: | Gleichmahig nach Links und Rechs

~ Gerdtesteuerung

Gerdte Gruppen DOFs Gerateeditor

Tatsichlich benitigten die beiden eingesetzten
Gerite (Stageline 500DX/RGB Farbstrah-
ler) nur 4 Kandle, wobei Kanal 4 verschie-
dene Modi zulisst. Gemdss Tubelle liegt der
Dimmbereich nur innerbalb DMX werten
von 8 bis 190. Fiir unsere Zwecke brauchen
wir aber nur Dunkel (0-7) und volle Hellig-
keit (248-255). Wir miissen die min.- und
max.-Kanalwerte nicht einschranken.

Kanal 4: Dimmer/Stroboskop/Musik
0-7 Licht aus
8-190 |Dimmer: dunkel — hell
musikgesteuertes Stroboskop
automatischer Farbwechsel
201-247 | Stroboskop: langsam — schnell
248-255 |maximale Helligkeit

Ges.'a'te:
()

[Suchtext hier eingeben

Gerdte
= 9 Generic
= | Dimmer
 1Vome rechts Flu...
% 2Vome inks Fluter
% 3Aussenbiihne FL.
& 4 Mitte Fluter
% 5Saalrechts Profi..
%y 6 Standedampe
wp 7 Saal links Profiler
wp 8SaallinksPCA.. 8
w 11 GegenlichtJap... 11
% 13Horizontbeleuc... 13
wp 14Nebelnachre.. 14
%p 15Nebelnachre.. 15
= |7 5ch RGE Scheinwerfer
vy 16RGB rechtsLE... 16
% 21RGB nksLED... 2

~N DL s W N -

-

Emweiterte Einstellungen

Anzahl in Bilhnenansicht }

EBFIESK.

Adresse Léistung

1000w
1000w
500w
1000 W
500w
60W
500w
650w
1200w
200W
1100w
1100w

100w
100w

v | [7] Verwend
V|| Morphingstd

; Gerat hinzufiigen
Fuigen Sie Gerate zum Projekt hinzu, um Szenen und Effe

Neues Gerat hinzufugen..

I

Gerate Kanale Beschreibung

= |7 Generic
® 3-Phasen Pumpe 3 3PhasenWecl
% 4chRGB Scheinwerfer 4 Kandle: RGB.
=p 5chRGB Scheinwerfer 5 Kanale: R.G.B
& Dimmer 1 Standard Di
=y DSS200 SoftScanner 15 Scanner-Emul
= Goboflower 2 Goboflower mit
& Lampe Blau 1 Einfache Lampe
®p Lampe Giiin 1 Einfache Lampe
#p Lampe Rat 1 Einfache Lampe
= Lampe Gelb 1 Einfache Lamps
= RGBA/RGBY Schein.. 4 LED-Lampe mit
& RGB Scheinwerfer 3 Kanéle: R.G.
& RGBW Scheinwerfer 4 LED-Lampe mit
= Switch 1 Stellt einen

| <
Anzahl !a ab Adresse: %18 Freiraum: ,0,,
Letzte, verwendete Adresse: 15

Erzeuge ein Geratebild in der grafischen Buhnenansicht
[¥] Erzeuge eine Gerategruppe, wenn mehr als 1 Gerdt hinzugefi

[EG\ Hinzulijgen] [ Abbrechen ] [ @Geﬁteda\eienneul
) |

G ertiamerts Verwerf\dungsottrd@ mrklretterlGerxa{
Gerateleistung

I Geratebild
|~ Dimmerkurve

& Farbmanager

Posttionsk alibrierung:

Gerateguppen:

Suchtext hier eingeben

W Kalibrieren

I Umbenennen

Grundeinstellungen
Adiesse:  Farbe:

(&](2])(a])CZ0

Die Geratesteuerung ist nun abgeschlossen.
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(5 CO-Player

| 100000s ¢ B0 B 1 Einschallen
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3. Die grafische Buhnenansicht

Die gedffnete Grafische Blihnenansicht zeigt erst mal eine Traversenkonstruk-
tion als Buhnenansicht und alle Scheinwerfer als kleine Icons, teilweise Uber-
lagert. Ich brauche aber eine Ubersichtliche Bihnenansicht, nach der ich dann
auch mit der Regie zusammen die verschiedenen Lichtstimmungen beim Ein-
leuchten einregeln kann. Ich ging wie folgt vor:

Ich suchte eine Skizze, einen Entwurf oder eine Fotomontage, mit der ganzen
BlUhne. Dann setzte ich diese bei einem Bildschirmformat von 1400x900 Pixel,
auf z.B. 1200 x 600 Pixel bei 72 dpi. Ich liess auch geniigend Raum rundherum
um die Geréate sinnvoller platzieren zu kénnen.

Grafische Bilhnenansicht (=13

oo e —————— g e 3 Setup | Erwedert | Tastenkirzel
S— — . N _: i
~ \ r N i\ y. 1 | Newes Kanaboon hinzulligen

[ Text arzeigen

[ Giofie Farbanzeige

(] Nu sin GesBefenstar olinen
[ Icons vesiegeln

[ Gesat bei Maws-Oves hel

Seleklion als Gesateszleklion
Biihnenbanke:
Biine 1

ﬂ@l:l

Vetschiebe selaktiets |cons nach:

v

Raster

32px v | Am Raster ausnichien

[] Automatiech ausnchien

i 17
P 520 lnks PC Aussensiene 13 Horsorebebeuchtung 4e FL
r [ |

14
JUg e 14 Habsl nach reches
[2oe e

e am—— J . —
e — [ ‘ e =

=iy

|WM|IQWIGNMHR mmm&m?mmmwnmum«nmus nmunr.sml.snm« : ’ZIﬁUGH LEDFLI!'7 P

100t 100 100% 100 400 100t [0 t0e 00 10e 100% te0n e EAQB ™ oo [T Fres i

€

* Rechte Maustaste innerhalb der Biihnenansicht oder auf der rechten
Seite «erweitert/Hintergrund andern» 6ffnet den Explorer. Einlesen
der vorbereiteten Bihnenansicht.

+ Verschieben der Gerate-lcons (in 32x32) an die gewiinschten Orte im  Eingescannte Zeichnung 1200 x 600 Pixel
Buhnenbild. Bei ,,Setup” liess ich den Raster auf 32 Pixel und - ~
<Am Raster ausrichten> aktiv.

* Alle Gerate selektieren, indem wir mit der Maus ein Rechteck Uber
alle aufziehen. Geratebezeichnung nun rot. Unter «Erweitert» ziehe
ich nun den Regler nach rechts, bis die Icons auf 96x96 stehen.
Falls ich alle Icons auch in dieser Auflésung erstellt habe sieht die
Buhnenansicht wie Bild aus. Bei Zufriedenheit klicke ich unter
«Setup» auf dcons verriegeln>. Mit dieser Ubersichtlichkeit kann
ich leicht Stimmungen generieren, indem ich den unteren Rand des
Balkens mit der Maus ziehe und den entsprechenden Scheinwerfer
aufziehe.

Ausnahme bilden die beiden RGB-Fluter. Das Icon ist nur mit dem 4.Kanal, Helligkeit ver-
bunden. Die RGB-Farbwerte sind einzeln im Faderpanel zu steuern.

Obschon die Dimmerkurve bei Kanal 6, (Stinderlampe) auf Schalter stebt sieht man dies beim Aufziehen des Faders in der Biihnenansicht
kein Schalteffekt. Um sicher zu gehen habe ich probebalber 2 Szenen definiert, Null und voll mit einer Fadezeit von 5 Sekunden und die Biih-
nenansicht zeigte beim abspielen das korrekte Resultat.

8
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GoccSll Gerate  Specidl  Plugins  Enmstelungen  Sonstige:

(M o< B2 o O @0 @9
| S B submastsr | = ﬁv.denscrean - J

kanal Buhnenansicht  Yisualizer Szenen Kontrolipanel Audio Effiekt Cuelist  Timecode Beattool  Uhrzet  Zeitsteusrung
ibersicht BB thaster
neeigen | i 2

werwalkung sffektplayer  sequenzer Hlayer (i CD-Plaver

O Pajed | Scheduler i Leedat

1000ms / B0 BPH 1 Einschalten,

4. Einrichten von Szenen
4 1 Gerateszenen

Anhand des Spielablaufes, durch Studium vom Textbuch und ev. Probenbesuch, erstelle ich mal verschiedene Szenen-
beleuchtungen in der «Szenenverwaltung». Als erste Szene definiere ich mal RESET als Notausstieg bei Pannen.

In der Buhnenansicht oder der Faderbank setze ich mal alles auf null. Danach 6ffne ich die «Szenenverwaltung». Klick
auf das , «Gerateszenen» wahlen, es erscheint die Geratemaske.

RESET: [Geeie ez N
In der Liste rechts erkenne ich, dass alle Kanale 0% ha- o -
ben. Das ist gut so. Nun gebe ich mal den Szenennamen | . — 000 __ sinnrg AT e
RESET ein, setze die ,Einfade-Zeit’ auf 0.  Jen = s

wnaa HE
Nun habe ich die Wahl verschiedener Modi. Aus den i ot é%
4 Modi wahle ich «Gesamte Szene / ...beinhaltet alle Ka- o S
nile», «OK». Bei meinem bescheidenen Projekt kann ich T h
gut alle Kanéle einbinden und bin dann sicher, aus jeder 'Lm"'":“m’fﬁ%m“
Situation die gewlinschte Einstellung zu erreichen. [, it oo et cts ks
Danach fahre ich mit den Hauptlichtszenen weiter. — R Lo ————

ThEsET (I

2 Geridteszene
Gerdteszene
Cinschten von gerstesthangaen Lickiazenen
[@[n]e)
Gersle Wet Fade Delay Fanalerstelrgen \;:«"::ﬂ- ";;‘e
= D Gonee & | o 2
g 3 aw2amr o
2 Dises Bk B
= & 11 Vome echia Uu[:’;;] m; gi
[ DIMMER g . ] keuso:
S W 2 2o beks M,E? ;ﬁ |
Separale Fanal 8 30X
= -,?3'1'.'?'“‘"" Fadsznt fmef. Delay [msf Hnase o
[ DIMMER Ead 11002
. |Kanad 12
g Sl Sk
Fanal 14 @ 0%
= % 5 55asimchs X jm:s ax |
] DIMMER 7 | e 44
SRR Foanal 18 @ 0% |
Fanal 19 0%
& b ‘ ‘ (T e
i - Fanal 21 @
[] DIMMER Selekite Fandle > Wen Faal22 @ 0%
= & & 8SalkkeP iﬁg g;
] DIMMER Fand 5@ 0% -
= & 1111 Gegerich
[] DIMMER . | o [ MavinEingabe | [ Litessichictzen |
Saanenname N Eidadedet om emeec)
[Nomatehi Hapitarra IR 30
Soenerbeschioburg
L ) )

Normallicht Hauptbiihne:

8 Geriteszene

) Gerdteszene
Einschten von gessteathangipen Licktszenen

Wiederum in der Buhnenansicht eine gedachte Lichtstim-
mung einstellen. In der Gerateszenenmaske sind nun

. . . et [&]n]e)
rechts die Kanalwerte ersichtlich. Nach Namensgebung, e vt o Doy deieirm et
. . . = 9 Ganese 7 S 1@ 10 -
Fadezeit wieder «Gesamte Szene / ...beinhaltet alle Ka- ¢ m— = Ty
= A [7) DIMMER 255 [100%) Szene [ el Kanai§ @ 6o
nale» wahlen und «OK». L s b s S
1 e W el i o (SR
. . . . . ] mIMMER o) Szene O Kanal 11 @ 0%
Nun kénnen wir bereits testen. Klick auf,Gerditeszene-RESET” und - @ 4 tianrim s A
[ pIMMER 168 [66%) Saene 0 -
abspielen | B | - Alle Kandle sofort 0. ,Normallicht Hauptbiibne, S & 5SS X s
[ DIMMER 175 (53%) Saene [ = Yane 17 G 0%
= & 6 6 Standed Zusatzoptionen e
LZbe wzrd emgeb[endet ',E} muuzl:‘“ 255 1100%) Saene [ A Kane EE ?§§§;
=] l' 7.7 Sedlrks Py »:m.?! @0;:
[7] DIMMER 56 30%) Szene [ St Ko ], KA ——
= W &8 Salinks P, - t Seene
.’@ DIMMER 010%) Soene [ Gesamte S2e
= & nne A e ,uuxmxwpmn.x
I DMMER 00 ) & M atrin-E i
Somnarame s ErdodeZat fmsmssc)
Mermalicht Haupibibra o (] 3 (]
Saenerbeschisturg
ok ] [Ateeechen | [ Soenaleten




R

Hame: Fenster Gerate Spezial Plugins

I
- | B subroaster
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Szene Auftritt Besucher:

= Texkbuch
& videoscresn ||

Nlayer (i CO-Player
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[ S

Beattool  Uhrzeit  Zeitsteusrung
e

€,

Wahrend dem Normallicht auf der Hauptblihne brauchen die Schauspieler fiir ihre Ankunft kurz auch Licht auf der
Aussenbiihne. Da dies ja nur ein zeitlicher Einschub in der Szene ist &ndert man den Kanalwert nur beim betroffenen

Scheinwerfer (3 Aussenszene Fluter).

«Neue Gerateszene», Name und Fadezeit
eingeben

Mit dem Pluszeichen (+) oben alle Kanale 6ffnen.
Klick auf irgend einen Kanal,

Taste «Ctrl-A> wahlt nun alle Kanale.

Kanale aktivieren und gleich wieder
deaktivieren. So stellen wir sicher, dass keine
aktiviert sind.

Kanal 3 Aussenszene-Fluter aktivieren.

Mit «aktivierte Kanale / ...auf aktuelle
Kanalwerte» einlesen oder Wert direkt eingeben.

Test:

oy, Gerdteszene
<,— 2 Szenenverwaltung v Errchien von gmats dhargrge Lhtz:eren
Uberscht bes ale evalbon Szenen und Efehi
=inie
Wet Fade Dielay.

S & Guilesssnsn
§ 5Manolog Ruh Schock !
& Abgeng Japans 12
§ Abuchind Musanasonn 8 G
& Apoiss 5 TR
& At Besucher *
§ D shdrient "
4 Dia sharkeh 2 "
3 Jazan ™
& Jocen Kaiserspet s x & g 10 4 hae M
& Nebelalis & % S 1111 Gagarich
3 NebslEIN ™ w12 12500k
& RESED o & & 1290 FL Hosont
& RG8 100% ol % & 10 Nebeimarchi
& Ssondberd s & 15 Nebeimasch
§ Sn Nesmaleht " % [ SPGB Scherwes
& Saniwded u 7 Lange Gieb
& Stindednge s & # B Pogwmeien
4 Slindutange on &
& Usbaukti 500

20 Ausbons Saenername Efode Zad i smwnc]
IR, S Besuches o |5 |[o
Samnerbeachintang
(2 E]) L] (W)L
i [ ok ] [ aetrecten Saene testen
[1Zege 1 st Beschratng
T

[ra——
3 Phutes Ausssonszene
DIMMER
[ At
Wt Bt
CIL

Dz

D2sig

Secwote
Fodeoed [me) Delay sk
1

5
ik

=]

Zuraropnoner
BT
(o i 5 vl
T

| MotieEmgabe |

Normallicht m , Auftritt Besucher E wieder Normallicht II]
Durch erneutes faden des Normallichtes verschwindet das Aussenlicht wieder.
Wenn wir alle Kandle aktiviert hitten ginge eine spitere Anderun g im Normallicht beim Auftritt verloren, oder miisste manuell nachgetragen

werden.

Umbaulicht oder Szenenwechsel:

Ein schwaches, blaues Licht sollte fiir einen Biihnenumbau
geniigen. Das erzeugen wir mit den beiden RGB-Fluter.
Nun ist zu beachten, dass sie einzeln, wie auch als Grup-
pe angesprochen werden kénnen. Da bei beiden dieselben
Einstellungen zu definieren sind ist es einfacher diese Uiber
die Gruppe zu definieren. Dadurch ergibt sich ein anderes
Vorgehen:

Alle Scheinwerfer wieder auf 0 (am einfachsten
RESET abspielen).

«Neue Gerateszene» aktivieren, Name und
Fadezeit eingeben.

In der Maske oben rechts das (+) anklicken. Alle
Gerate sind geoffnet.

Klick in Kanal 1 und mit ,Shift-Klick’ auf Kanal
15 alle markieren.

Setzen sie alle auf aktiv (Haken bei ,aktiviert’).
Kontrolle, ob die RGB-Kanéle 16 bis 25 nicht
aktiv sind.

«Aktivierte Kanale/...auf aktuelle Kanalwerte»
setzen.

Nun die Kanéle R,G,B und Dimmer in der Gruppe
aktivieren und die entsprechenden

Werte oben eintragen.

Wenn sie nun auf «Szene testen» klicken sehen
sie den Blauwert im RGB-Icon bei der grafischen
BlUhnenansicht.

Ist das Umbaulicht beim Einleuchten auf der Biibne zu korrigieren,
sind nur die Werte in der Gruppe zu verdndern.

10

% Geriteszene [B=1T]
= %
" Geriteszene
Exvichten von g deabhinggen Lichtizenen
LOE
Gesste et Fade Delay e AT MSEs R
- - ebal nach rechts Kanal 1 @ 0% ~
[ oier o Seere [ DIRMER Kansi2 @ 0%
= B 55 5adiechhs Eety zusty Kand 3@ 0%
DIMMER 0 Saerm [ [ [ Kanel 4 @ 0%
. Wet [Ba| Fanal 5 @ 0%
= # 6 Stinderlamos Foanit @ 0%
. 0 |0 | [lzueg 5@
DIMMER o[ Szene [ S Fanal 7 @ 0%
o 76l ks Py epuale § Fand 8 @ 0%
] DIMMER 0[5 Szene 5 o Lr"l”' Yo 19 0
= wp & ESalinkP Kanal 11 &0
[ DIMMER O[3 S2ane [ = [rertt-4:s
= & 1111 Gogenkch e Fana 14 @ 0%
DIMMER  0(0%) Soenn 03 L& | X Kanal 15 @0
o Kanal 16.@
= & 13 13 Hoizorih z Kandl 17 @ 0%
DIMMER  0[0%) Saeen [ Zusctzoptionen i 17
= G 1Nt [ mtame . deativeren |
[ DIMMER 0% Srene [ res
= W 15 15Mabelra S elekierle Kande - \Werl Fanal 22 @ [
DIMMER 0[] Szere [ (et
:9 ~ Sch G Schainees Gsamis Soene Fanal 25 @ 0% -
= Froguammrien —
B saic o [ MotiinEingabe | [ Liesaickssizen |
Satrenname EmiadeZet [hom s msec]
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=
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- B subroaster L= &5 videoscreen — ~

kanal Buhnenansicht  Yisualizer | Szenen Kontrolipanel -Master Audio Effiekt Cuelist  Timecode Beattool  Uhrzet  Zeitsteusrung

Ibersicht verwaltung player (g CO-Flayer

Einstellungen

effektplayer  sequenzer

1 Einschallen. || Paijsed || Soheduler i Leeslat
In dem Sinne werden weitere Grateszenen definiert, bis zum Applauslicht. Dabei ist immer zu Gberlegen, ob pro Szene
immer alle Kanalwerte gespeichert werden sollen. Bei den tragenden Grundstimmungen macht es meiner Meinung
nach Sinn. Bei kleineren Wechseln ist es aber durchaus sinnvoll, nur die geanderten Kanale zu speichern.

4.2 Kombinationsszenen

Beispiel mit <5 Monolog Ruth Schoch» :

Ein weiteres Argument fiir die eingeschrankte Kanalaktivierung bei der Szenenverwaltung. Eine Szene ,Salon Abend’
hat eine Fadezeit von 3 Minuten (fiir die Programmtest bestimmen wir bloss 30 Sekunden). In dieser Zeit soll aber ein
Scheinwerfer speziell auf eine Person aufmerksam machen (z.B. mit <7 Profiler links> auf 100% in 1 Sekunde). Der
Wechsel zur Abendstimmung wird bei den Ubrigen Kanalen fortgesetzt. Beim erneuten abspielen der Szene «Salon
Abend> wird Kanal 7 mit der Rest-Fadezeit auf den Endwert gedimmt. Die anderen Kanale setzen den Dimmvorgang
fort.

Ich habe dazu folgendes programmiert: ]

oy, Geriteszene
w Erwchien von gesheabiarggen Lichiumsren

ajno|
- = - [e——
. — o 7 Sal ks Profiler
[
Flivm  Czuig
Wt FUBal
Ol

* Umbenennen der bestehenden Szene <5 Monolog EIN»>, Fadezeit 1s.
+ Kopie dieser Szene, <5 Monolog AUS», etwas tber dem Endwert von
«Salon Abend> (42%) ca. 45%, Fadezeit bleibt 1s.

Sepwan
Faces fus] Delay s}
1 0

T —

& ®
$ o e—
-t =]
&y 15 15hdena P
& (5 Boh AGA Scharwe [Saimte Kot
4 S Progammrien ——
(o siwme > ]
o Eimger_|
[Ee—— Criade 2ot o umsnc|
15 Manck . 0o o i (]
Somranbeschrotung

o | [Chateecren | Samrm e ]

C® Geriteszene

@ Geriteszene
+ <Salon Abend> 6ffnen und in Kanal 7 ein Delay g Erveten von gelesthingen Ltiizensn
von min. 1000ms eingeben (grosser-gleich uchient bt srgeb LUK
: Guite Wert Eade Delay Kanaleratehungen
< > - 5
Fadezeit von <Monolog AUS S s " A| 7 Sasllinks Potler
= 9 4 4 Mitte Flutes [#] Aktrien  [[]Zufslig
[#] DIMMER 783K Szene 0 \Wed [/Byte}
= %9 5 55aalrachts .. T e
[Z] DIMMER 176 (69%) Szene 0 ::p ’;u? D2uai
= % & 6 Standerampe Fadezeit [ms} Detay [ms]
[Z] DIMMER  285(100%) Saene 0s 1 1000
= ®p 7. 7Saslinks Py
DIMMER | 107 42%) Saer N F Befotis
= % 8 85adlinks P T
DIMMER  0(0%) Szene [ X

TR B PeeDIMMER
Q/ Szenenverwaltung

Utersicht Uber alle exstelten S zenen und Effekle

00 Kembinationsszene bearbeiten

Kombinationsszene
R R = En 0 Gimchamtiges At Fien matvens Eeoetizersn
* «Neue Kombinaionsszene», Name <5 Monolog | “&....... = [ PR
ENDE>. Mit dem [ ] erst Szene <5 Monolog 9D Satuenae g =
. .- & Gawegungseaenen & Ende Monolog sunick nu alon
AUS», dann <Salon Abend> einfiigen. Da letztere g Saie
. I . = Kombanationd toenen Salon Abend
nun eine Verzogerung (Delay) in Kanal 7 von . swoeagioe
. ¢ Fressts
min. 1 Sekunde hat, kann der Fade von § Lo
<5 Monolog AUS> ausgefiihrt werden. b Samsceminged 2
- - (=] Bty
(] (2 2] 60 @0 [ — o
[)Zeige 10 statt Baschvadung L t 31 RGP Inks LED Metar

Test; Abspielen von Salon Normallicht, Salon Abend, nach kurzer Pause 5 Monolog EIN> nach kurzer Pause Kombinationsszene <5 Mono-
log Ende. Verfolgen sie die Fader auf der Faderbank. Wenn alles richtig ist, geht Kanal 7 auf Normallicht, danach beginnt der langsame Fade,
danach auf 100%, danach auf 45% und sinkt mit der Restfadezeit von Salon Abend auf 42%.

1
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5. Effekt Sequenzer

Wiéhrend dem Ubergang vom Salon zur Traumszene (Opiumrausch) im Schloss Nisho in Japan wird die Biihne einge-
nebelt und mit einem Lauflicht beleuchtet. Dieses soll gemachlich und in warmen Farben ablaufen. Also keine giftigen
Grin- und Blauténe. Dazu erstelle ich mal noch eine Gerateszene (RGB Helligkeit 100%> um den Weisskanal wahrend
dem ganzen Spektakel maximal leuchten zu lassen. Wenn wir den Effektsequenzer nun starten erscheint eine etwas
verwirrliche Maske. Folgen sie nun Schritt fur Schritt in unserem Beispiel.

EEK

5.1 Lauflicht Schritte einrichten T— gy
=2 00500 (][]
. @ Oben rechts. Name <«Farbwechsel. {i::wa m‘ m Effekteigenschaften selektiestes Effekbe
Links erscheint der Effekt <Farbwechsel>. 5 Fol 00w 000 [ —
+ Anwahlen und mit [ ], Mitte einen Effektschritt g i i i o
generieren. Typ «Direktszene> und mit dem [J7] D Ourge Wien |- 001 Yo [mle
die Gerateszene o6ffnen. :.::::,. ;ﬂi“:ﬁ“;m
* Unter <Programm intern/Gerategruppen/ ) Blckout bei Stop
RGB Fluter> die 3 Kanale R,G,B aktivieren und bt
entsprechende Werte manuell eingeben Bei Blau = SR %Jml:;l (=] e =
z.B. sind dies «0%>, <0%> und «100%>. I :
+ Name Blaw eingeben (5Z.] (3] Beistan Gesszene:ica Hetoren 100210 e e ten ERacRe
+ Direktszenenzeit = 800> ms [Z ][ ) eeisae bl Bescheung
«  Fiir markierte Schritte auf Zeitsteuerung Eftekteumung e
.. Intencait 100% Geschwindigket -45 b L
aktivieren ] 3 [ Aresisess o
. I\I;Iaztezzitl(ggmdms (die ge;a;n;e Z;if fuzr. dem) (b ) oum ) oan ) [ o=n ] g:m'w;:ﬂ::‘;ﬂmm
arbwechsel sollte dann unter erunaen Liiegen
*  Wichtig, dass auch Vorhergehender ¢ [[sotwen J(D)(S) (@] [ cotichasivent ] [ Matmesir ]

Effektschritt beenden aktiviert ist.
* Nun den Effektschritt «kopieren», neuer Name

oy, Gerteszene

und neue RGB-Werte in der Gruppe vergeben. Erton von resashrgoen itiszeomn
s[nle]
oy o e o o e -
- - % Progarmeten §
In unserem Beispiel ) Getapion ———
: ”5’5 . 100:(25 | [Jzusss
E fj&'.:nmt Dislay [}
D 1 1
0% 0% B : _ =
o l.ja X
50%| 50% | 100% 8 : ; ET—— ien
o : _ [rmmermses ] K nas
100% 0% | 100% ﬁ S o] [ls 260t
xw:‘ms &
100%| 0% 0% g e e o = Jifests 8
. . —  —T 7
Lindengriin| 70%| 100% 0% 2 _ v
: Enlade-Tet hrmemoec]
Altrosa 100%| 50%| 50%| | ==
Orange 100% | 60% 0% | | o] (mom] [ somionn

5.2 Lauflicht Steuerung definieren

* Oben rechts Abspielmodus auf «zufallig,

*  <Beim Starten immer mit Schritt 1 beginnen> zeigte bei mir keine Wirkung und ist auch egal.

*  Auch Black out bei Stop> hat keine Wirkung.

«  Mit E mitte links Bei Start die «<Szene RGB Helligkeit 100> einlesen. Sichert die volle Helligkeit der Farben
und kénnte bei Bedarf generell reduziert werden.

« Start des Effektes und mit dem Schieberegler die Geschwindigkeit anpassen.

Der Regler Intensitit steuert alle aktiven Kandle, wiirde also auch die Farben abschwichen.

So haben wir das Lauflicht definiert und kdnnen dieses in der Szenenverwaltung als Effekt ansprechen.
12
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6. Cuelist

Mit der Definition der verschiedenen Lichtstimmungen und angenommenen Fadezeiten in der Szenenverwaltung
schufen wir die Voraussetzungen, um nun den Spielablauf zu programmieren. Darin werden die Stimmungen schritt-
weise, wie auf einer Zeitachse, flr das ganze Stiick aufgelistet. So wird die lichttechnische Begleitung des Stlickes
sehr einfach und sicher. Es vermittelt den Schauspielern auch eine gewisse Sicherheit, die Ablaufe absolut prazise zu
erleben, vorausgesetzt der Beleuchter startet diese auch entsprechend prazise.

6.1 Offnen und fillen der «Cuelist»

N 7| den Namen «Schiffmann>
fur die Liste eingeben.

Wir haben nun die Miglichkeit, Teile eines Stiickes in einzelnen Lis-

ten zu definieren. z.B. 1. Teil (vor der Pause) und mit dem griinen

Plus und Bleistift 2.T¢il (nach der Pause. So werden die Listen we-

niger lang und dadurch dibersichtlicher. Da in unserem Stiick keine

Pause vorgesehen ist verzichte ich auf diese Moglichkeir.

«  Mit dem neu erschienen [ 8 | 6ffnen wir die
Szenenliste.

e Darin «Gerateszenen/RESET> abrufen.

*  Weitere Gerateszenen Umbauw,
«Salon Normallicht>, <Auftritt Besuchen,
«Salon Normallicht», und <Umbauw>.
Der erste Akt ist nun im Ablauf definiert.

+ Die eigene Beschreibung» aktivieren wir mit der |EJ@J(A(x][«](®](e](m](»](2](s] QEE

rechten Maustaste Beschreibungstext dnderm. | JZL =00 o oo EP'IE (2] 3

So erstellen wir die provisorische Schnittliste an Hand des Textbuches und Regievorgaben gemditlich zu Hause. Wah-
rend des ganzen Spieles werden die Szenen mit [ 60 | aktiviert und bereits zur nachsten Szene geschaltet.
Achtung! Die blau eingefarbte Zeile zeigt den kommenden Schritt. Die aktuelle Szene ist oberhalb angegeben.

6.2 Spezielle Einstellungen

Die speziellen Einstellungen wahrend des Ablaufes seien
nun nachstehend aufgelistet:

+ Zeile 2; spezielle Fadezeit von 8 Sekunden mit
dem Hacken verwendete Fadezeit.

» Zeilen 8, 9,13 und 14; Auch hier separate
Fadezeiten abgestimmt auf die Bewegung des
Schauspielers beim Vorhang ziehen.

» Zeile 16; Hier im Test habe ich mal eine
eigene Fadezeit von 10 Sekunden und in der
Szenenverwaltung 5 Sekunden definiert. Der
Test im Ablauf zeigte, dass mit dem abspielen
der Gerateszene <5 Monolog Ein> und der
Kombinationsszene <5 Monolog ENDE> die
Fadezeit der Zeile 16 nun von der Gerateszene
Ubernimmt. Beim Einleuchten, gemeinsam mit
der Regie, schlage ich vor, die gesamte Fadezeit
zu bestimmen (Annahme 3 Minuten) und den
Zeitpunkt des Fade-Endes (Annahme 2 Minuten).
Somit wirden noch 1 Minute Restzeit fir den

Fade, Zeile 16 bleiben. Diesen Wert nun in - :
der Gerateszene eintragen. So kénnen wir die (2] () (0] (73 () (o) (3] (o8 (m) () (3] (3] = ) LSS

Gesamtzeit von 3 Minuten ungefahr halten. e o T L &

13
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1 Einschlien Scheduler i Lesrlaut | |

+ Zeile 23; Der Farbwechsel (Lauflicht) ist ein
zeitlich unbegrenzter Ablauf, der mit der B , Prase
Kombinationsszene Zeile 21 gestartet wird. Ll e e
Deshalb definiere ich in der Zeile 23 eine - o il

Tiimgarg & 7 AL Jigars Girgarici

Laufzeit von 0 Sekunden und
aktiviere «Stop nach Ende Laufzeit.

Szene ausfihien bei Stan/Stop

V?rgang g baz"te ich @ Bei Start. Gerdteszene: RGB Heligked 100% ()
im Effekt bei Stop ;
die Szene]apan @ E Bei Stop: Gerateszene: Japan ()
eingefugt. . el 7 i emdsialll

s intd wagpen

Der Bedienung ist nun wie folgt:

+  Zeile 21; [80 ], Lauflicht startet und Nebel s e )
erscheint. Zeile 23 ist Griin DA e e

«  Zeile 22; , stoppt den Nebelausstoss. Zeile e . ‘ :
23 bleibt Griin, d.h. das Lauflicht wird gespielt. 58 2 0 60 ) 0 3 8 3 = 0@

+ Zeile 23; Abspielen , wird sofort beendet und springt auf Zeile 14, Japan. Entsprechend ist auch die
Lichteinstellung.
+  Mit erneutem [ 80 | schalten wir auf Zeile 25 und sind bereit fir den Ublichen Ablauf.

Das Licht steuern wir dann bis zum Schluss mit.

7. Kontrollpanel

Das Kontrollpanel dient zur direkten Auslésung von Aktivitdten unabhangig der aktuellen Beleuchtungssituation. In
unserem Falle definiere ich RESET als Notausstieg, das Lauflicht und den Nebel zu Testzwecken und vor allem die
Begleitung des Applauses.

" = Kantrolipanel r-_lfﬁlrgl
Offnen des «Kontrollpanels». Cael et 2
. . Bumtonbeschl Farber Hotkey: ] fe  Zelen  Spaltart
» Der erste Button, bereits eingerahmt, soll st | () S oy (2] [Feme Bk & ®
«RESET» aktivieren. ¢ > @ (o] (Buamen) (W) e

Bution 1x2

« Uberschreiben von «Butten 1x1» mit cRESET>
und Farbe Rot —

=W8 mml&mm
N

* «Szene aus Verwaltung> wahlen und Szene S}Z_m &/
<(RESET)> holen und fertig. T

Button 1x1 0 BPM | 1000 ms.

Butten 1x3 aktivieren, <Lauflicht> in Altrosa.
+ <(Effekt) aufrufen und «Farbwechsel> holen.
*  Auf Button klicken und Lauflicht startet. Nochmals klicken stoppt Lauflicht und gebt auf Stimmung Japan, wie wir das ja auch
programmiert haben.

Button 1x4 aktivieren, <Nebeltest> in Senfgelb.
» Da wir vor der Auffiihrung alles testen wollen, die Biihne aber nicht voll einnebeln, aktivieren wir den Nebel nur
fir die kurze Dauer des Kilicks.
*  Wirwahlen «Flashobjet aus Verwaltung> und holen, <Nebel ein>.
*  Solange wir nun klicken, solange stromt Nebel, vorausgesetzt die Nebelmaschinen sind betriebsbereit.

Wir erhéhen die Zeilen auf 2

14
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|Pased | Scheduler im Leeflat.

| 1 Einschalisn

Butten 2x1 heisst ,Applaus EIN’ in Gelb.
* In «Szene aus Verwaltung», <Applaus Auftritt> holen

Butten 2x2 heisst <Applaus ENDE> in Blau
* In«Szene aus Verwaltung», <Applaus Abgang» holen

Damit kbnnen wir den Applaus beliebig beleuchten, wobei .
die Fadezeit der Szenen entnommen wird. * Kontrollpanel

Datei Ansicht 7

Button 1x2 ‘
Mit der rechten Maustaste auf den aktivierten Butten gibt
uns verschieden Mdglichkeiten wie Bild andern, Bild ent-

fernen, Farbe andern u.a.m. : AppiausEI\ Btion 243 Bdibnoa

. . . . Gerdteszene (1s)
Wenn alles getestet ist schalten wir unter «Ansicht» die
Optionen aus und verkleinern die Maske, damit wir sie
wahrend des Theaters sichtbar haben, die anderen Ele-
mente aber nicht Gberdecken. i 60 BPM / 1000 ms

8. Energiekontrolle

Wie bereits aus der Exceltabelle zu entnehmen , ist keine elektrische Uberlast
zu befiirchten. Dennoch habe ich die zu erwartenden Leistungen Uber alle
Szenen mal angesehen. Hierzu sind in allen 6 Phasen unten links die abgesi-
cherte Leistung einzutragen. Da alle Gerate mit 220 V betrieben werden ste-
hen also bei 6 Phasen je 10A zur Verfiigung (10A x 220V = 2200W). Spielen
sie nun alle Szenen ab und beobachten sie die Balken. Grosster Verbrauch ist

65%

bunjsia i'
Phase 1

Y
N

&~
g _
=
CS g
L)
g g =
bei Salon Normallicht, Phase 1 = 65% a
L
g 12%
=
w
£ ; =
3 Geriteliste
-]
i PC_DIMMER Gerateliste ¥ )
Q p/ Auflstung slbes instalierter Giersle inkhusive Detsls E 59%
| ev rers:el« lhdmw rm r[wfj_ rnase rclnd ranﬂi rGB r)nmec I-iuo:oenrq |D|P-Swwd- -~ =
1\«'o|ne nachis Flter Genatic 1 1 1000 1 E3 3
Standaed Dienmerpack Dievenes e 0%
2 Vome finks Fluter Geneic 2 1 000 2 ® f
Standaed Disnmetpack Divnes ~
3 Aussenbidne Fluter Genelic 3 1 500 3 x
6 Standard Dimmespack Dviereres 8 DZ
& 4 Mite Fhter Genetic 4 1 1000 1 ® g
Standard Dimmespack Drinnmes
5 Saal rechis Prolier Genetic 5 1 500 2 * -
"Standard Dimmespack Dimmes 8
| 6 Standerampe Gensic 3 1 B 3 % = 0z
Standaed Dimmerpack Divnemes E
7 Saal ks Prolier Geneiic 7 1 500 4 »®
‘Standaed Dimmerpack Dimmet 2
8 Saal fnks PC Auzeenszens Ganaic B 1 B0 5 ®
Iﬁsmdadﬂ'mmelpack kil § 0%
11 Gegeniicht Japan Fluter Geneiic n 1 1200 5 X o=
Standard Dimmerpack Dievmes &
_ 13 Horzontbeleuchiung 4x FL Genetic 13 1 20 & b .=
Standard Dimmerpack Drimnes 8 uz
14 Hebel nach iechts Genetic 14 1 100 6 ® E
Standaed Dimmermack Dievenet 0 =
3 15 Mebel nach rechts Genetic 15 1 100 3 ® 8 o~
W Standaed Dimmespack Divenet U -
16 AGE rechis LED Fluder Geneiic BW 5 100 2 H KoM =8 (174
Kande: R /G.B Dirmer FRE| Sch RGB = -}
Schainweres =
&m %Brlanf:d'gD M?'nz g:mﬁ'és FLa B R f ror LTI %
Kanale: ALGB et FREI h Sr3nidunr e et
G Scheinweds: Tl e 0l I3 Phase: Max Leistung W]
- 4y e cd
[ o 5] Liste s CSV exportiesen. 11 ’zim, ,,
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9. Einrichten auf der Buhne und Einleuchten

Die Programmierung, als Vorarbeit zu Hause, ist nun vollbracht und spart beim Einrichten der ganzen Anlage viel Zeit.

9.1 Einrichten und Einleuchten

1. Sind alle Gerate nach dem urspringlichen Plan installiert, die DMX-Adressen eingestellt und das USB-DMX-
Interface am Anfang der DMX-Leitung angeschlossen kann mit den ersten Tests begonnen werden.

2. Reagiert das entsprechende Gerat wenn wir den Faderkanal der Faderbank aufziehen? Wenn nicht, kann die
Adressierung nicht stimmen oder auch das Gerat nicht angeschlossen und einsatzbereit sein (Nebelmaschine).
Es sind alle Gerate so zu testen. Nach der allfélligen Fehlerbehebung kénnen wir davon ausgehen, dass die
ganze Anlage technisch in Ordnung ist.

3. Nun mussen alle Scheinwerfer positioniert werden. Am besten geschieht dies, wenn sich eine Person auf der
Bihne im Lichtkegel bewegt.

4. Nun ist die Regie gefragt. Bitte auf ihnre Anwesenheit drdngen, denn nun entsteht die eigentliche Szenenbeleuch-
tung und diese hat die Regie zu bestimmen. Als Vorgehensweise empfehle ich mal die prinzipiellen Stimmungen
zu definieren. Spielen wir also mal das ,Salon Normallicht® in der ,Szenenliste” ab. Mit Hilfe der Blihnenansicht
oder der Faderbank wird die Stimmung nach Wunsch der Regie verandert. Gibt sie das OK Klicken wir auf den
Bleistift und klicken auf <Aktivierte Kanile / ... auf aktuelle Kanalwerte> und die Einstellung wird in der Szene
gespeichert.

5. Ausgehend der prinzipiellen Stimmungen kdénnen nun die speziellen Szenenlichter (z.B. 5 Monolog) eingestellt

werden.

Parallel dazu kénnen auch schon die Fadezeiten diskutiert und in den Szenen gespeichert werden.

Danach wechseln wir zu Cuelist. Die ganze Liste wir durchgespielt und immer den Zeitpunkt des Lichtwechsels

im Textbuch vermerkt. Wichtig sind auch die Festlegung der Fadzeiten. Generelle, fur alle Szenen gleiche

werden vorzugsweise in «Szenenverwaltung» definiert, die Abweichenden in der «Cuelisb.

8. Abweichungen im Ablauf kdnnen naturlich jederzeit programmiert werden.

Beispiel:

- So erkannten wir zum Beispiel, dass der japanische Kaiser bei seinem Monolog im dunkeln stand.

- Also einen zusétzlichen PAR-Scheinwerfer montieren, an den noch freien Kanal 12 anschliessen.

- Das Geréat in der Geréateliste nachtragen und die neue Szene <Japan Kaiserspot» einstellen.

- Mit dem Grlnen Pfeil in der Cuelist die Szene unter Zeile 23, die neue Szene einfligen.

- Bitte nicht vergessen, insbesondere bei (RESET> und <Salon Normallicht> den Kanal 12 mit 0% zu aktivieren.

9. Nun ist das ganze Stlck im PC-Dimmer programmiert. Die letzten Proben kénnen nun live abgefahren und
eventuelle Schwachstellen noch korrigiert werden.

No

9.2 Generalprobe:

Die ganze Anlage einschalten und jedes Gerat vom PC-Dimmer aus testen.
Bildschirm einrichten (Faderbank, Cuelist und Kontrollpanel).
Licht abfahren.

Schlusswort

Die ganze Anleitung ist nur einer von vielen Wegen ein PC-Dimmer-Projekt zu entwickeln und programmieren. Hier
wurde nur der Lichtteil beschrieben. Die Audio- und Videosteuerung folgt in einem zweiten Dokument.

Viele Informationen und weitere Mdglichkeiten finden sie im Handbuch oder den vielen Tools die im Internet angebo-
ten werden.

Vielen Dank fir ihre Aufmerksamkeit

Dezember 2014, Erich Affolter, Theatertechniker
e.affolter@besonet.ch

www.szenerie.ch
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PC mit PC-Dimmer

1. USB-DMX-Interface installieren
auswdbhlen, Konfiguration priifen, praktisch testen
2. Gerate einbinden
Gerdit, Adresse, Gerdteleistung, Icon, Dimmerkurve,

Name, Farbe, ev Gruppe bilden

3. Biihnenansicht erstellen
Biihnenbild einlesen, Icons positionieren, Grésse anpassen

Icons sperren

4.Szenen erstellen
Gesamte Szene oder nur aktivierte Kandilen einlesen
generelle Fadezeit vergeben, Name

5. Effekte erstellen
Effekteschritte definieren, Ablauf festlegen, Zeiten definieren

ev. Start- und Stopszene definieren

6. Cueliste erstellen
alle Szenen chronologisch einlesen, spezeille Fadezeiten

vergeben

7. Kontrollpanel einrichten

direkte Befehle auf Button programmieren

8. Szenen korrigieren, Fadezeiten definiern,
Ablauf testen.

17



