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1. Schnellstart

11. Installation der Software

Herunterladen
Vielen Dank, dass Sie sich fOr Daslight 5 interessieren! Die Schnellstart-Themen enthalten alle
Informationen, die Sie bendtigen, um die Software in weniger als einer Stunde zu nutzen. Im

Handbuch werden dann die einzelnen Funktionen ausfihrlich erklart. Die Vollversion der Software
koédnnen Sie von unserer Website herunterladen: daslight.com/daslight5.

Anforderungen

Sie finde die Mindestanforderungen direkt neben dem Download-Link auf daslight.com/download

Einrichtung

Offnen Sie die heruntergeladene DMG- (Mac) oder .EXE-Datei (PC) und folgen Sie dem Assistenten,
um die Software zu installieren. Wahrend des Installationsvorgangs haben Sie die Mdglichkeit, die
folgenden Komponenten zu installieren:

- Daslight 5 - die Haupt-Software fir die Beleuchtungssteuerung.

- Easy View 2 - ein Echtzeit-3D-Visualisierer, mit dem Sie |hre Lichter und Effekte wdhrend der
Programmierung sehen kdnnen.

- SSL-Dateien - eine aktuelle, vollstdndige Bibliothek der Gerdteprofile (SSL-Dateien /
Fixtures). Diese wird bei der Installation direkt aus der Cloud geladen.

- Hardware Manager - das Tool, mit dem Sie Ihr DMX-Interface verwalten kénnen (Firmware
aktualisieren, den DMX-Ausgang testen usw...).

Wir empfehlen, dass Sie alle Komponenten installieren.


http://www.daslight.com/daslight5
http://daslight.com/download

L) Daslight 5 Einrichtung X

Komponenten auswéhlen
Bitte wéhlen Sie die Komponenten aus, die Sie installieren mochten.

) Auswahlen ~ | Suchen Be creative, be pro

Willkommen

) B Daslight 5
Installationsordner 8 EasyView 2
Komponenten auswéhlen 8 s files

B Hardware Manager
Lizenzabkommen B USB/DMX Drivers
Bereit zum Installieren
Installieren
AbschlieBen Diese Komponente wird ungefahr
132.49 MB auf Ihrer Festplatte belegen.

< Zurlick Weiter > I Abbrechen

Verbinden Sie lhr Gerat

Wenn Sie ein Gerdt mit Daslight verbinden, sollten Sie die Meldung "Neues Gerdat gefunden” auf
Ihrem Bildschirm sehen. Diese gibt den Gerdtenamen und die Seriennummer an und fragt Sie, ob
Sie das Gerdt 6ffnen méchten. Wenn Sie "Ja" wdahlen, erscheint ein weiteres Fenster, das lhnen den
Lizenzstatus des Gerdts zeigt (Bild unten rechts). Durch Klicken auf “Start” wird das Gerdt mit
Daslight 5 verbunden, so dass Sie sofort mit der DMX-Ausgabe beginnen kénnen. Wenn Sie "Nein”
wdahlen, wird das Gerdt nicht verbunden. Sie kdnnen die Gerdtenutzung auch Uber das Fenster
“Einstellungen” einrichten und verwalten.

Connected interface

NEUES GERAT GEFUNDEN o DVC GOLD

S/N:1017122

Licence : Daslight 5 Full
Ein neues Gerat wurde gefunden: Expiration : For life

[USB] DVC GOLD (1017122)
Maochten Sie es 6ffnen ?

Start

Log now DmxSoft store

Log store.dmxsoft.com and see my DMX interfaces

Go

D%?S@ft Nicolaudie Cloud



1.2. Hinzufigen neuer Gerdate (Fixtures)

Weitere Informationen finden Sie im Abschnitt 3 - "Einrichtung".

Gerate-Profile / Fixture Profiles

Jedes in Daslight verwendete Gerdt hat sein eigenes Profil. Dieses Profil wird Fixture Profile oder
SSL-Profil genannt. Das Profil enthdlt alle Informationen Uber das Gerdt (z.B. welcher Kanal die
Farbe steuert, Dimmer etc...). Wenn |hr Beleuchtungsprofil nicht verfugbar ist, kdnnen Sie es selbst
erstellen, indem Sie unsere Online-Profilerstellungs-Website nutzen: profile.nicolaudiegroup.com.
Alternativ kdnnen Sie Uber unsere Website ein Profil anfordern, das wir fur Sie erstellen.

EinfUgen neuer Gerdate

So fUgen Sie einen oder mehrere Beleuchtungskorper zu lhrer Show hinzu:

1. Navigieren Sie zum Bildschirm "SETUP".
2. Wadhlen Sie das gewunschte Gerdateprofil /Fixture aus der Liste aus.
3. Pflegen Sie das Gerdt ein, indem Sie:
a. Ein Gerdt entweder per Drag & Drop im entsprechenden Universum auf die
gewUlnschte Kanaladresse ziehen.
b. lhr(e) Gerdat(e) mit den Patch-Optionen (DMX-Universum, Startadresse, Anzahl der
Gerdte, Index) vorab einstellen und dann die Taste "PATCH" klicken.

Beleuchtungsmodus/Adresse

Jeder Beleuchtungskdrper hat eine eindeutige Adresse. So weif3 Daslight, welches Gerdt es steuert.
Im untenstehenden Beispiel hat der "Moving Head" die Adresse 1 und belegt die Kandle 1 - 18. Die
Adresse wird an der eigentlichen Leuchte mit einer digitalen Anzeige eingestellt.


https://profile.nicolaudiegroup.com/#/home/create

Einige Gerdte verfigen Uber mehrere Modi, die bei der Auswahl des Gerdtemodells in der Bibliothek
ausgewdhlt werden kdnnen (siehe Beispiel unten). Diese Modi haben in der Regel ein
unterschiedliches Kanal-Layout, das die Steuerungsmoglichkeiten des Gerdts entweder begrenzt
oder erweitert. Ein Gerdt kann zum Beispiel einen 3-Kanal-Modus haben, dann einen 8-Kanal-Modus
und schlief3lich einen 12-Kanal-Modus. Generell gilt: Je mehr Kandle ein Modus hat, desto mehr
Funktionen bietet er - allerdings auf Kosten des Platzbedarfs in Inrem DMX-Universum.

Gerdtegruppen & Auswahlmaéglichkeiten

Sie kénnen mehrere Gerdtetypen derselben Gruppe zuordnen. Wenn Sie ein neues Ger@t patchen,
werden Sie gefragt, ob Sie "eine neue Gruppe erstellen” mdchten. Wenn Sie "Ja" wdhlen, wird das
Gerdt einer neuen Gruppe zugewiesen, wenn Sie "Nein” wdhlen, wird das Gerdt der aktuell
ausgewdhlten Gruppe zugewiesen.

Sie koénnen auch eine "Selektion” innerhalb einer NEUE GRUPPE ERSTELLEN
ausgewdhlten Gruppe erstellen, was fir eine schnelle
Auswahl notzlich ist. Eine Selektion speichert auch den
Gerdteindex, ) dass mehrere Gruppen mit
unterschiedlichen Index-Reihenfolgen fur verschiedene O Nicht wie
Effekte erstellt werden koénnen. Um eine Auswahl zu
erstellen, wahlen Sie die Gerdte aus, die Sie in die Gruppe
aufnehmen mochten, und klicken Sie auf das "+"-Symbol
unten rechts im Fenster der 2D-Ansicht.

Wollen Sie eine neue Gruppe erstellen?

Anordnen der Gerdte

Im Setup-Bildschirm kdénnen Sie die D] sewctions

Positionen Ihrer Gerdte unten links im S
2D-Ansichtsfenster anordnen. Dies S Top row

kann mittels der Auswahlwerkzeuge, : Bottom Row
den Verteilungs- und Ausrichtungs-
menUs (Spreading & Alignment), oder
einfach durch Greifen und Platzieren
(Drag & Drop) der Geréte geschehen.




1.3. Steverung lhres Lichts

Fader & Features

Die Beleuchtungsgerdte kénnen entweder Uber die Features (Merkmale) oder Uber die Fader
gesteuert werden. Stellen Sie zundchst sicher, dass eine Szene ausgewdhlt ist, und wahlen Sie dann
die Gerdte aus, die Sie steuern mdéchten. Sie kdnnen nur Gerdte auswdhlen, die sich in der aktuell
aktiven Gruppe befinden. Stellen Sie also sicher, dass Sie sich in der richtigen Gruppe befinden oder
"Alle" ausgewdhlt haben. Mit der Schaltflache "Beams einschalten” oben im Fader-Fenster kénnen
Sie den Dimmer 6ffnen und alle anderen Kandle einstellen, die Sie bendtigen, um den Lichtstrahl zu
sehen (z.B. Shutter, Blende usw.). Es gibt zwei leicht unterschiedliche Méglichkeiten, Ihre Lichter zu
steuern: die eine wird als "Features” und die andere als "Fader” bezeichnet.

B 2 uve dx A 3 Q

GENERIC

DIMMER DIMMER

COLOR .

POSITION
GOBO
BEAM
FOCUS
OTHER

FADER

Der Zugriff auf die "Features” erfolgt Uber die Registerkarten Dimmer, Farbe, Position, Gobo, Beam,
Fokus und Andere (Other). Sie sehen eine Reihe von Bedienelementen, darunter Schaltfldchen, mit
denen Sie zu einem Preset springen kénnen (z. B. ein bestimmtes Gobo oder eine Farbe in einem
Farbrad), oder Fader, mit denen Sie lineare Voreinstellungen steuern kénnen (z. B. die
Geschwindigkeit eines Stroboskops). Auierdem gibt es ein XY-Raster fur die Pan/Tilt-Steuerung und
einen Farbauswahl-Kasten fiUr Farbmischungen.

Die Fader finden Sie unten auf der Registerkarte "Fader”. Hier werden alle im Gerdateprofil
einstellbaren Kandle der Reihe nach angezeigt. Hier sehen Sie zudem den vollen DMX-Faderbereich
von 0 - 255 fur jeden Kanal. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Fader-Bereich eines
Kanals, kédnnen Sie aus einer Liste an Voreinstellungen auswdhlen.

Jeder Kanal kann durch Klicken auf den Kreis am oberen Rand des Faders ein- und ausgeschaltet
werden. Wenn ein Kanal ausgeschaltet ist, wird er in der Szene nicht verwendet. Beispiel: Wenn Sie
Szenen A und B haben, die ein Gerat steuern und der Dimmerkanal in Szene A auf 255 eingestellt ist,
aber in Szene B der Dimmerkanal auf AUS steht (= kein grines Symbol), wird der Dimmer nicht
beeinflusst, wenn Szene B ausgeldst wird, und bleibt auf dem in Szene A eingestellten Wert. Dadurch
lassen sich verschiedene Szenen mit unterschiedlichen Funktionen kombinieren.



Erstellen eines linearen Fdachers

Zusatzlich zur Einstellung fester Werte mit den "Features” ist es auch madglich, einen Bereich von
Werten fir eine Auswahl von Gerdten einzustellen. Zum Beispiel kann eine Auswahl von
beweglichen Gerdten so eingestellt werden, dass sie sich in verschiedenen Positionen auffdchern.

Um einen linearen Fdcher zu erstellen, sehen Sie sich den Facherwert und -typ an, der unter den
entsprechenden "Features”-Schiebern erscheint. Der LUfter wird auf der Grundlage des Fdchertyps,
des ausgewdhlten Gerdteindex und des Fécherwerts angeordnet.

Es gibt zwei F&chertypen - "Facher vom Start aus”, der den Effekt in aufsteigender/absteigender
Reihenfolge basierend auf dem Gerdteindex und dem Fdcherwert setzt. Der zweite Fdchertyp ist
"Facher von der Mitte aus”, der den Effekt in der Mitte beginnen und in beide Richtungen
auffachern lasst oder auflen beginnen und zur Mitte hin auffdchern Idsst, basierend auf dem
Gerdateindex.



1.4. Erstellen von Szenen

Detaillierte Informationen finden Sie im Abschnitt 4- 'Control (Programmierung)’.

Szenen und Bdnke

Alle Szenen sind in Daslight 5 in "Bdnken"” angeordnet. Standardmafig kann in jeder Bank jeweils
eine Szene abgespielt werden, dies kann jedoch modifiziert werden. Bédnke sind so konzipiert, dass
sie gestapelt, bzw. miteinander kombiniert werden kénnen. (Also z. B. eine Gruppe fir Farbeffekte,
eine Gruppe fir Bewegungseffekte und eine Gruppe fir Stroboskop-Effekte usw.) Um eine neue
Bank zu erstellen, klicken Sie auf die Schaltfldche "+" oben rechts neben den bereits vorhandenen
Bdnken (in der Zeile direkt unter den drei Registerkarten "Setup”, "Control” und "Touch").

Um eine neue Szene innerhalb
) ) Colours +
einer Bank zu erstellen, klicken
Sie auf die Schaltflache "+" im [REEMS v BeamFX
Bereich der  Banksteuerung. nok M + noK M
Standardmdflig ist jede neue

. . Green Red Fan Strobe
Szene eine "statische” Szene. Um STATIC 2
eine Szene auszuwdhlen oder zu
bearbeiten, klicken Sie auf das
Rechteck auf der rechten Seite

des "Szene"-Buttons. Multi FX
FX

Rainbow Blinder
X STATIC

Erzeugen von Effekt-Szenen (bzw. “FX-Szenen™)

Sobald Sie eine Szene zur Bearbeitung ausgewdhlt haben,
kdnnen Sie Uber die Szenen-Typen auf der rechten Seite des
Bildschirms einen Effekt in die Szene laden. Jeder Szenen-Typ
beinhaltet bestimmte Effekte und verfigt UGber eine Reihe von
Optionen/Einstellungen, um den gewilnschten Effekt zu
erzielen. Eine vollsténdige Liste der einzelnen Szenen-Typen

und ihrer Verwendung finden Sie in Abschnitt 4.2 "Szenen

erstellen - Szenentypen”.

FX
¥ COLOR FX

Rainbow

Color Palette [ ] ]
Grayscale

Transform

Color Width

Angle

Gradient
10 Beam(s)




Super Scenes

Eine “Super Scene” funktioniert anders die restlichen Szenentypen. Wenn Sie eine Super Scene
erstellen, sehen Sie in der unteren rechten Ecke des Bildschirms eine Zeitleistenansicht anstelle der
Ublichen Features/Fader-Anzeige. In diese Zeitleiste kénnen Sie “herkdmmliche” Szenen sowie
Audiodateien importieren, um eine komplexe Lichtshow mit sehr prdzisen Synchronisations-
moglichkeiten zu erstellen. Eine Super Scene hat eine Zeitleiste, die von links nach rechts abgespielt
wird. In ihr finden sich die beinhalteten Szenen, die zeilenweise untereinander gestapelt werden
kénnen.

EDIN <~ LIVE N EDIT: Track 1 TIMELINE MIXER

Blue Magenta Fade (2)
00m10s00

Dimmer

Phasing

Stage Double Circle
00m08s80 00m10s00
oomiss20 ———
oomiss20 ———

00m20s00

Jede dieser Zeilen wird "Track” genannt. Sie kdnnen neue Szenen oder Audiodateien in die Zeitleiste
einflgen, indem Sie sie einfach per Drag & Drop hineinziehen oder indem Sie mit der rechten
Maustaste auf einen leeren Abschnitt einer Spur klicken und dann "Einfigen > Szene einfigen/Audio

einflUgen” wahlen. Weitere Informationen zu Super Scenes finden Sie in Abschnitt 4.3. 'Szenen

10



1.5. Live-Steverung

Weitere

Informationen finden Sie in Abschnitt 5 "Control (Live-Steuerung)”.

Szenen abspielen

Die einfachste Art, eine Szene zu

starten,
breiten

ist ein Linksklick auf den
rechteckigen Bereich der

Schaltflache. Sie kénnen die

ausgew

dhlte Szene auch mit der

Schaltfldche "Szene abspielen” in der

oberen

rechten Ecke des

Szenen-Bearbeitungsfensters
abspielen. Sobald eine Szene l&uft,

kénnen
Uber d

Sie mit den Schaltflédchen
en Szenen, "Ndchste Szene

abspielen” und "Vorherige Szene
abspielen”, zwischen den Szenen in
der Bank wechseln.

Sound to Light & BPM-Synchronisation

Auf der

Registerkarte "Eigenschaften” Ihrer Szene finden Sie mehrere Synchronisationsoptionen. Mit

der Einstellung "Driving mode"” kénnen Sie festlegen, wie |hre Szene zeitlich abgespielt werden soll.

Dabei h

aben Sie die folgenden Mdéglichkeiten:

Aus (Standard): Die Szene wird entsprechend der

eingestellten Dauer wiedergegeben. Driving mode
Beat Go: Die Szene wird entsprechend der eingestellten
Dauer abgespielt, aber der horizontale |ESEEEYEN—.

Wiedergabe-Fader hat jetzt Beat-Segmente, zu denen
mit den Tasten “Vorheriges/Ndchstes Segment”
gesprungen werden kann. **

BPM: Die Szene wird entsprechend den BPM des Projekts abgespielt. Der Wiedergabe-Fader
zeigt auch hier Beat-Unterteilungen an, in denen Sie mit den Buttons “Vorheriges/Nd&chstes
Segment” vor- und zurUckspringen kénnen. **

Puls: Die Szene wird entsprechend der Dauer abgespielt, der Effekt springt jedoch zur
ndchsten Taktteilung, sobald der Audioeingang den Schwellenwert Ubersteigt (dieser wird
mit dem Schieberegler “PULSE” oben rechts im Bildschirm eingestellt). **



Um eine automatische Sound-to-Light Wiedergabe in einem der Modi Beat Go, BPM oder Puls zu
aktivieren, mUssen Sie |hre Audioeingangseinstellungen im Fenster "Einstellungen” festlegen. (Siehe
5.8. Synchronisierung lhrer Lichtshow)

** Bei den Modi Beat Go, BPM und Puls kann die Anzahl der Segmente im Bereich
“Beat-Unterteilung” eingestellt werden. Klicken Sie '/2', um die Anzahl der Segmente zu halbieren,
oder 'x2', um sie zu verdoppeln.

Live-Mixer

Die Registerkarte "MIXER" kann Uber die Schaltfldche in der oberen rechten Ecke des Bedienfelds
aufgerufen werden. Jede Gerdtegruppe hat ihren eigenen "Mixer"”, sowie einen allgemeinen "Mixer"
fur alle Gerdte. Eine vollstdndige Liste der Bedienelemente und ihrer Funktionen finden Sie in
Abschnitt 5.9 “Live-Steuerung”.

Die Steuerelemente des Live-Mixers kénnen durch Klicken und Ziehen mit der linken Maustaste
verdndert werden. (Diese Funktionen kénnen auch externen Controllern oder dem Touchscreen
Uber die verschiedenen Mapping-Einstellungen zugewiesen werden.)

Bl - uve H 1l € D

All 1-rgh 2 - moving head

Q OQ OQ

N\ N N
HUE SAT HUE SAT HUE SAT

4 Q) 4 Q 41 Q)

i t| 11 1| [t@
* o x| % (@ x| %

o» e ]
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Mapping-Optionen

Szenen, Fader, Tasten und Regler kdénnen von der Daslight-Benutzeroberfldche aus auf
verschiedene Arten von Hardware gemappt (= zugewiesen) werden. Diese Optionen umfassen
MIDI-Mapping, Keyboard-Mapping (PC/Mac), DMX-Mapping (Input), Trockenkontakt-Ports-
Mapping, OSC-Mapping, sowie Touch-Mapping. Mit Letzterem kénnen Sie Funktionen intern auf den
Daslight-Touchscreen zu mappen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Abschnitt "6. Touch".

Jede Art von Mapping funktioniert etwas anders und bietet unterschiedliche Optionen zur
Anpassung, der Prozess zur Erstellung eines Mappings ist jedoch bei allen Optionen sehr éhnlich:

1. Wdahlen Sie die Art der Zuweisung, die Sie erstellen modchten.
Entweder klicken Sie direkt einen der drei Buttons zum Tastatur-,
MIDI- und Touch-Mapping in der rechten oberen Ecke des

Bildschirms an, oder wdhlen aus der vollstédndigen Liste aller Mapping-Typen per
"Mappings” im Dropdown-MenU (die drei Punkte ganz oben links, neben “SETUP”).

2. Wdhlen Sie anschlief3end eine Funktion aus (Szene, Fader, Taste oder Regler), die dann
durch eine farbige Uberlagerung hervorgehoben wird.

3. Bewegen Sie dann das entsprechende Steuerelement, dem Sie die Funktion zuordnen
mochten. Z.B. einen Fader auf |lhrem MIDI-Controller, eine Taste auf lhrer Tastatur, eine
Port-Taste auf Ihrem DMX-Interface usw.).

13



1.6. Erstellen einer grafischen Oberfldche mit TOUCH

Auf dem Touchscreen kénnen Sie lhre eigene Benutzeroberfldche erstellen, um Ihre Lichtshow zu
steuern. Diese benutzerdefinierte Oberfldche kann mit lhrem Smartphone oder Tablet verknUpft
werden, so dass Sie Daslight 5 aus der Ferne steuern kénnen. Alternativ kénnen Sie dies sogar mit
weiteren PC- bzw. Mac-Bildschirmen kombinieren.

Einrichten Ihrer Benutzeroberfldche

Wenn Sie den Touchscreen zum ersten Mal 6ffnen, sehen Sie auf der linken Seite einen grofien
leeren Bereich und auf der rechten Seite eine Liste von Steuerelementen. Um mit der Erstellung
Ihrer Benutzeroberfldche zu beginnen, mussen Sie zundchst den Bearbeitungsmodus Uber die
Schaltfldche "EDIT" in der oberen rechten Ecke des Fensters aktivieren. Auf dem Touch-Bildschirm
erscheinen nun Rasterlinien.

Zuordnung von Funktionen zu Steuerelementen

Der schnellste Weg, dem Touchscreen eine Funktion zuzuweisen (z. B. eine Szene-Taste, einen
Stroboskop-Fader, ein Schnellwahlrad usw.), besteht darin, einfach die gewinschte Funktion im
Steuerungsbildschirm zu suchen, und dann bei gedrickter Alt-Taste (Windows) bzw. Wahltaste
(Mac) mit der linken Maustaste auf diese Funktion zu klicken. Dadurch wird automatisch ein neues
Steuerelement oben links in Ihrem aktuell ausgewdhlten Touch-Fenster angelegt.

Alternativ kdnnen Sie dies auch manuell einrichten, indem Sie die folgenden Schritte ausfUhren:

1. Ziehen Sie ein Steuerelement per Drag & Drop von der rechten Seite des Touchscreens in
das Ul-Gitter.

2. Klicken Sie auf die Schaltfléche "Touch Mapping” in der oberen rechten Ecke des
Daslight-Fensters.

3. Navigieren Sie zu der Funktion, die Sie der Touch-Steuerung zuweisen mdchten (weisen Sie
z. B. den Dimmer eines Gerdts einem Touch-Fader zu).

14



4. Klicken oder bewegen Sie die Funktion, die Sie zuweisen mdchten.
5. Offnen Sie den Touchscreen und deaktivieren Sie den Bearbeitungsmodus.
6. Dricken/bewegen Sie den Regler, dem die Funktion zugewiesen werden soll.

Fernsteuerung lhrer Lichtshow

Mit der Daslight Remote App, die im Google Play/Apple App Store erhdiltlich ist, kdnnen Sie lhr
Daslight Touch Fenster Uber |hr Smartphone oder Tablet anzeigen und steuern.

Daslight Remote arbeitet Uber ein lokales Netzwerk, daher miussen der Computer, auf dem Daslight
5 lauft, und das mobile Gerdt, auf dem Daslight Remote |duft, mit demselben WLAN-Netzwerk
verbunden sein. Wenn die App zum ersten Mal gestartet wird, sehen Sie eine leere Seite. Wenn Sie
auf die Schaltflache “VerknUpfen” unten links auf dem Bildschirm klicken, werden alle Daslight
5-Instanzen im lokalen Netzwerk angezeigt:

15



Nutzen Sie mehrere Instanzen von Daslight im selben
Netzwerk, werden lhnen all diese angezeigt, inkl. der
IP-Adresse des Computers, sowie dessen Namen (siehe
rechts). Diesen angezeigten Namen kdnnen Sie in den
generellen Daslight-Einstellungen éndern.

Wahlen Sie hier die entsprechende Instanz aus, um eine
Verbindung mit dem Computer herzustellen. Sobald die
Verbindung hergestellt ist, kbnnen Sie von der App aus
Szenen starten, Regler/Fader steuern, Seiten wechseln
usw.!

Die Grofie/Zoom der Benutzeroberfldche hdngt von den
Abmessungen des Gerdts ab, auf dem Sie Daslight
Remote ausfihren. Die Benutzeroberfldche passt sich
automatisch so an, dass alle Steuerelemente in der
groBtmoglichen Grofle angezeigt werden. Denken Sie
daran, dass Sie mobile Gerdte wie Smartphones oder
Touchpads im Hoch- und Querformat nutzen kénnen und
richten Sie Ihre Touch-Belegung dementsprechend aus.

Tipp: Nutzen Sie nur eine Instanz von Daslight 5, werden lhnen zudem alle Gerdte und deren
DMX-Adressen angezeigt (siehe grofies Bild oben). Dies kann hilfreich beim Nummerieren lhrer
physischen Gerdte sein.



2. EinfUhrung

2.1. Was ist DMX?

DMX ist ein universelles Lichtsteuerungssystem. Es steht fUr "Digital Multiplex” und ist ein digitales
Datensystem, mit dem ein DMX-Controller jedes DMX-kompatible Gerdt steuern kann, unabhdngig
vom Hersteller. DMX-Gerdte werden normalerweise als "Fixtures” oder "Drivers” bezeichnet. Jedes
Gerdt hat einen DMX-Eingang und einen DMX-Ausgang. Es kénnen bis zu 32 Gerdte in Reihe
geschaltet werden. FUr mehr als 32 Gerdte muss ein DMX-Splitter verwendet werden.

Jedes DMX-Gerdt verwendet eine bestimmte Anzahl von Kandlen. Zum Beispiel kann es 1 Kanal
zum Einstellen des Gobos geben, 3 Kandle zum Einstellen der Farbe, 2 Kandle fir die Bewegung, 1
Kanal zum Steuern des Dimmers usw... Ein DMX-Universum kann bis zu 512 Kandle steuern. Sobald
das Universum voll ist, missen Sie eine zweite Verbindung vom Controller verwenden. Das Beispiel
unten zeigt zwei Moving Heads und eine LED-Par, die insgesamt 30 Kandle beanspruchen.

Jedes Gerdat benétigt eine Adresse, damit die Software weif3, welches Gerdét sie steuert. Die Adresse
bestimmt den Startkanal. Im folgenden Beispiel belegt die LED Par die Kandle 25, 26, 27, 28, 29 und
30. Die Adresse wird in der Regel Uber eine Digitalanzeige oder, bei dlteren Gerdten, Uber eine Reihe
von Schaltern (DIP-Schalter) eingestellt.

2.2. Was ist Daslight 5 und welche Hardware bendétige
ich?

Daslight 5 ist ein Softwarepaket zur DMX-Lichtsteuerung. Es kann zur Steuerung aller Arten von
DMX-Licht verwendet werden. Die Software wurde speziell fUr die Steuerung der Beleuchtung in
Diskotheken, Clubs, Theatern und Live-Shows entwickelt und kann auch zur Steuerung der
Architekturbeleuchtung verwendet werden. Um die Software zu nutzen, missen Sie ein kompatibles
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USB-DMX-Interface Uber USB oder Ethernet anschlieRen. Dieses wandelt die von der Software
gesendeten Informationen in DMX-Signale um, welche ein Beleuchtungsgerdt verstehen kann. Die
Software kann auch Art-Net Uber ein lokales Netzwerk senden, sofern ein kompatibles Gerdat
angeschlossen ist (weitere Informationen im Kapitel 'DMX & Art-Net Gerdte').

Was ist inbegriffen?

Daslight enthdlt mehrere Anwendungswerkzeuge:

- Daslight 5 - Die Lichtsteuerungssoftware.

- Easy View 2 - Ein Echtzeit-3D-Visualisierer, der es Ihnen ermoglicht, eine virtuelle BUhne zu
planen und Ihre Beleuchtung auf3erhalb des Standorts zu programmieren,

- Hardware Manager - Ein Wartungstool fir DMX-Hardware, mit dem man die Firmware
aktualisieren und bestimmte Standalone-Einstellungen vornehmen kann, inkl. einer internen
Uhr mit Kalender.



2.3. Was ist neu in Daslight 5?

Daslight 5 wurde von Grund auf neu gestaltet, mit einer frischen, neuen Benutzeroberfldche und
Verbesserungen im gesamten Arbeitsablauf. Benutzer friherer Softwareversionen werden
feststellen, dass wir alle wichtigen Funktionen beibehalten und zusatzlich eine Menge zusdatzlicher
neuer Funktionen hinzugefigt haben. Hier stellen wir lhnen einige der neuen Funktionen von

Daslight 5 vor:

Layout

Der 'Patch’-Bildschirm in Daslight 4 heif3t jetzt SETUP’, die 'EDIT'- und 'LIVE'-Bildschirme aus Daslight
4 sind jetzt unter dem Namen 'Control’ zusammengefasst, und der 'Show'-Modus aus dem

vorherigen Daslight heif3t jetzt 'Touch'.

. .. & dy
Limitierungen der Gerdte

DIMMER-LIMITS

Im Setup-Bildschirm kénnen Sie jetzt Dimmer- 100.0%
und Bewegungsbegrenzungen fir lhre Gerdte =
einstellen, bzw. Pan- und Tilt-Kandle
invertieren, bzw. tauschen.

- 1

BEWEGUNGS-LIMITS

Max 199°
INVERTIEREN

Pan .
o

Tilt

Tauschen
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Effekte

20

Die Effekte werden nicht mehr in Schritten generiert, sondern in Echtzeit. Sie kdnnen auch zwischen
absoluten und relativen Effekttypen wdhlen. Letztere kdnnen Uberlagert und so mit anderen
Werten kombiniert werden, wodurch sich ganz neue Méoglichkeiten ergeben.

Super Scenes

Sie kénnen jetzt mehrere Effekte in einer "Super Scene” stapeln, die eine Zeitleiste, eine Ein- und
Ausblendfunktion sowie eine Dimmer- und Phasing- Automatik enthdalt. In Super Scenes kénnen Sie
auch Audiodateien importieren, um lhre Lichtshow perfekt damit zu synchronisieren.

EDIT 2 LivE > [S] M

1

Volume

Fire Perlin

00m15s00

Phasing

00m02s40 00m07s60

Live mixer & controls

Es gibt jetzt mehr
Moglichkeiten als je zuvor, um
Ihre Lichtshow live zu steuern.

Mit dem Live-Mixer nutzen Sie
eine  Live-Steuerung lhrer
Szenen und der Szenen-
Eigenschaften. Hier werden
Sie  schnell intuitive und
effektive Techniken fiUr Ihre
Live- Performances finden.

EDIT: Super Sce... TIMELINE MIXER

00m19s20

00m10s00 0m05s00

00m05s00

EDIfl 2~ Lve H NI A Dl EDIT: New Scene  TIMELINE MIXER

All 1- top heads 2-floor heads 3-Pars

DQ O Q DQ HO Q

HUE SAT 3 SAT HUE SAT HUE SAT

@ A® A® 4 Q

i 1| 11 1| 41 iligy

IE o|x| % [o]*|[x (o] %%
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3. Setup (Einrichtung)

3.1. Gerdateprofile (Fixtures)

Ein Gerateprofil, Fixture Profile, oder manchmal auch als “Gerdate-Persdnlichkeit” bezeichnet, ist eine
Datei, die sémtliche Informationen Uber ein bestimmtes Gerdt enthdlt. Dies beinhaltet:

- Informationen zum Gerdt - Anzahl der Kandle, Lampentyp, Name, Anzahl der Beams.

- Kanal-Informationen - Gobo, Farbe, Schwenken/Neigen, Shutter, Blende, Zoom usw.

- Preset-Informationen - Presets (=Voreinstellungen) befinden sich innerhalb eines Kanals.
Zum Beispiel: Stern-Gobo, Strobo AN, Macro 01, Shutter clno TVsosed, usw.)

Daslight 5 unterstitzt SSL2-Profile. Eine Bibliothek mit Gber 15.000 Profilen ist im Lieferumfang der
Software enthalten. Neue oder eigene Profile kénnen mit dem Online Profile Builder unter
profile.nicolaudiegroup.com erstellt und bearbeitet werden. Die Genauvigkeit des Gerdteprofils ist
sehr wichtig. Wenn z. B. der Dimmerkanal nicht an der richtigen Stelle ist, wird Ihr Gerat kein Licht
ausgeben, wenn Sie in Daslight 5 auf die Schaltfléche "Beam Open” klicken.

3.2. Hinzufugen bzw. “Patchen” von Gerdaten

Geratebibliothek

Bevor Sie mit der Programmierung beginnen kénnen, muss ein Gerdt in die Software “gepatcht”
(bzw. hinzugefigt) werden. Die Gerdte kénnen aus der Liste der Gerdtebibliothek auf der linken
Seite des Setup-Bildschirms ausgewdhlt werden. Es gibt vier verschiedene Bibliothekstypen, die Sie
sich ansehen kénnen:

1) lhre lokalen Geréte: Zeigt die heruntergeladenen Gerdte aus dem ScanLibrary-Ordner an.

2) Offentliche Cloud-Fixtures: Zeigt die Gerdte an, die in der éffentlichen Cloud verfigbar sind
(Internetverbindung erforderlich).

3) Cloud-Gerdte des Benutzers an: Zeigt die Gerdte an, die im Cloud-Konto des Benutzers
verfigbar sind (Internetverbindung erforderlich).


https://profile.nicolaudiegroup.com/

4)

lhre Projekt-Fixtures: Zeigt die bereits in das aktuelle Projekt eingefigten Gerdte an.

Um ein Gerdt zu patchen, ziehen Sie ein Gerdt von links auf das Patch-Raster auf der rechten Seite.
Alternativ wahlen Sie ein Ger@t auf der linken Seite aus und klicken Sie auf die Schaltfldche "PATCH".
Vergewissern Sie sich, dass die Adresse, auf die das Gerdt gepatcht wurde, mit der tatsdchlichen
Adresse des Gerdts Ubereinstimmt. Um ein Gerdt in ein anderes Universum zu verschieben, ziehen
und halten Sie es Uber die Links/Rechts-Pfeile (siehe 'd)’ in der Abbildung unten).

Das folgende Beispiel zeigt vier Moving Heads, die mit den Adressen 1, 19, 37 und 55 verknUpft sind.
Die Adresse wird Ublicherweise Uber eine digitale Anzeige oder Uber sog. “DIP-Schalter” eingestellt.

a0 oo

Ta ™o

Profil-Suche: Suchen Sie nach einem bestimmten Gerd&t oder einer Marke.
Aktualisieren der Bibliothek: Aktualisiert die Bibliothek der Vorrichtungen.
Importieren einer Fixture-Datei von lhrem Computer: Importieren Sie eine .ssl2-Datei.
Wadhlen Sie ein DMX-Universum zur Ansicht aus: Navigieren Sie zu einem bestimmten
DMX-Universum mit der Dropdown-Liste oder den Links/Rechts-Pfeiltasten.
Raster-/Listenansicht: Wechseln Sie zwischen einer Raster- oder Listenansicht.
DMX-Universum: Wdhlen Sie das Universum aus, in das Sie |hr Ger@t einbinden méchten.
Startadresse: Wdhlen Sie einen Start-DMX-Kanal for Ihr Gerdt.

Anzahl der Gerdte: Wahlen Sie aus, wie viele Gerdte gepatcht werden sollen.

Index: Wdahlen Sie eine Indexnummer fUr das Gerat (Effekte werden anhand der Index-
Reihenfolge erstellt, wenn Sie im Gerdatefenster auf "Alle auswdahlen” klicken).

Patch: Patchen Sie die Fixtures gemdaf3 den obigen Einstellungen in Ihr Projekt.

Sie kénnen in der Raster- und Listenansicht mehrere Gerdte gleichzeitig markieren und dann mit
der rechten Maustaste anklicken, um verschiedene Optionen anzuzeigen (Kopieren/Einfigen,
Léschen, Duplizieren, zur Gruppe hinzufigen usw.).
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Importieren eines Profils

Wenn Sie ein .ssl2-Gerdateprofil in Daslight 5- importieren méchten, kdnnen Sie dies tun, indem Sie
auf die Schaltflache "Profil importieren” klicken und dann die entsprechende Datei aus Ihrem

Dateiverzeichnis auswdhlen.

LED-Streifen- und LED-Matrix-Gerdate

In Daslight 5 kénnen Sie nun selbst LED-Stripe- und Matrix-Gerdte anlegen. FUr Matrix-Gerdte
kénnen Sie neben den LED-Modus (RGB, RGBW, WWCW usw.) auch die Breite/Hb6he der Matrix,
sowie die Anordnung bestimmen; bei LED-Stripes lediglich den LED-Modus und die Anzahl der LEDs.

Gerdtegruppen

Gerdtegruppen werden verwendet, um lhre Gerdte zu organisieren und zu verwalten. Sie kdnnen
zum Beispiel alle Gerdte eines bestimmten Typs, oder auch nach Standort gruppieren (z.B. Barlicht,
BUhnenbeleuchtung usw.), indem Sie verschiedene Gerdtetypen in einer Gruppe zusammenfassen.
Sie kénnen eine Gruppe umbenennen oder léschen, indem Sie mit der rechten Maustaste auf die

entsprechende Schaltfldche der Gruppe klicken.
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Wenn Sie ein neues Gerdt patchen, werden Sie gefragt, ob Sie eine neue Gruppe erstellen wollen.
Wenn Sie "Ja" wdhlen, wird automatisch eine neue Gruppe mit dem neuen Gerdat angelegt. Wahlen
Sie "Nein", wird das Gerdat in die aktuell ausgewdhlte Gruppe eingefigt. Uber das "+"-Symbol auf
der Registerkarte "Gruppen” kénnen Sie auch selbst eine neue Gruppe erstellen.

Um ein Gerdt aus einer Gruppe zu entfernen, ein Gerdt zu einer bestehenden Gruppe hinzuzufigen
oder ein Gerat einer anderen Gruppe zuzuordnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste direkt auf
ein Gerdt in der 2D-Ansicht oder im Patch-Raster/der Liste des entsprechenden Universums.

3.3. Gerdte-Eigenschaften

Eigenschaften

Um die Funktionsweise eines bestimmten Gerdts zu dndern, klicken Sie oben rechts auf die
Schaltfladche "LISTE”. Eine Liste aller gepatchten Gerdte wird mit ihrer DMX-Adresse, dem
Gerdtenamen, dem Kanalnamen und der Position des Gerdateprofils angezeigt. Um die von einem
bestimmten Gerdt verwendeten Kandle anzuzeigen, klicken Sie auf das Dreieck links neben der
Adresse des Gerdts. Auf der rechten Seite werden dann mehrere Kontrollkdstchen angezeigt:

1. Fade: Legt fest, ob der Kanal auf Fades anspricht oder nicht.

2. Dimmer: Bestimmt, ob der Kanal gedimmt werden soll, wenn der Master-Dimmer oder der
Szenen-Dimmer gedndert wird.

3. Min.-/Max.-Wert: Dieser Wert entspricht den Werten, die auf dem Bildschirm "Beschrdn-
kungen” festgelegt wurden (siehe unten).

4. Pan invertieren: Kehrt die Ausgabe des Pan-Kanals um (wenn der Kanal den Wert 0 hat,
wird die Software den Wert 255 ausgeben).

5. Tilt invertieren: Kehrt auf dieselbe Weise die Ausgabe des Tilt-Neigungskanals um.

6. Schwenken/Neigen vertauschen: Vertauscht die Pan- und Tilt-Kandle. Wenn der Pan-Wert
gedndert wird, gibt die Software die Daten auf dem Tilt-Kanal aus - und Tilt-Werte als Pan.
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Limitierungen

Wenn Sie ein Gerdt oder eine Gruppe von Gerdten ausgewdhlt haben, kénnen Sie die Dimmer- und
Bewegungslimitierungen in der unteren rechten Ecke des Bildschirms einstellen. Um die Limits des
Dimmers einzustellen, kdnnen Sie entweder die Fader Min- und Max-Werte dndern, oder oberhalb
und unterhalb des Faders direkt Prozentzahlen des minimalen und maximalen Dimmerbereichs
eingeben (Standard: 0-100%).

Um die Limits der mdglichen Bewegungsreichweite festzulegen, kdnnen Sie entweder an einer der
acht Punkten des angezeigten Quadrats ziehen oder die Gradzahlen bei “Min” und “Max” auf der
rechten Seite des Rasters manuell eingeben. Sie kdnnen den Begrenzungsbereich auch verschieben,
indem Sie ihn innerhalb der Form greifen und dann ziehen, um ihn neu zu positionieren.

Mit den Schaltfldchen auf der unteren rechten Seite kdnnen Sie Pan und Tilt invertieren oder per
“Swap” miteinander tauschen.

Um die Einstellung der Begrenzungen zu erleichtern, gibt es Uber diesen Einstellungen mehrere
Hilfsmittel. Um die Dimmerbegrenzungen zu visualisieren, kénnen Sie die Schaltfldéchen “Beams
einschalten” und “Beams ausschalten” nutzen. Um die Bewegungsbegrenzungen zu visualisieren,
kénnen Sie die drei restlichen Schaltflachen “Beam Zentrieren” (Mittelposition), “PAN-Bewegung”
und “TILT-Bewegung” aktivieren.
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3.4. Anordnen von Gerdaten

Jedes Gerat wird durch ein Quadrat/Kreis/Rechteck dargestellt, das im Gerdte-Ubersichtsfenster
unten links auf dem Bildschirm zu sehen ist. Gerdte mit mehreren Leuchtelementen, wie z. B.
segmentierte LED-Bars, werden durch mehrere Elemente dargestellt, die miteinander verbunden
sind (jedes Element steht fur eine Lichtquelle). Abhdngig von den tatsdchlichen Merkmalen der
Gerdte kann jede dieser Formen die folgenden Informationen anzeigen:

- Dimmer

- Ausléser/Blitzlicht

- Farbe

- lris

- Gobo + Gobo-Drehung

Navigieren im 2D-Fenster der Gerdteubersicht

Wenn neue Gerdte gepatcht werden, werden die Position und die Zoomstufe des 2D-Ubersichts-
fensters automatisch so eingestellt, dass alle Gerdte sichtbar sind. Mit den folgenden Schaltfldchen
in der Symbolleiste kdnnen Sie die Position und die Zoomstufe zusdatzlich anpassen:

1. Zoom anpassen: Passt die Ansicht auf alle Gerdte an und zentriert sie.

2. Verkleinern/Vergrofiern: Mit der Taste "-" kénnen Sie herauszoomen, mit der Taste "+"
hineinzoomen. Alternativ kdnnen Sie den Schieberegler zwischen den beiden Tasten nutzen.

Um lhre Gerdte zu verschieben, kénnen Sie die aktuelle Ger&teauswahl einfach ziehen und ablegen.

Bei gedrickter Umschalttaste kénnen Sie in der 2D-Ansicht navigieren, indem Sie das Gitter im
Hintergrund mit der linken Maustaste greifen und ziehen. Alternativ kdnnen Sie oben mit dem
Handsymbol den Modus "Ansicht verschieben” aktivieren und dann einfach mit der linken
Maustaste greifen und ziehen, um die Ansicht zu verschieben.
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Auswahl von Gerdten innerhalb der 2D-Ansicht

Standardmdaflig kénnen die Gerdte entweder durch Anklicken der Quadrate oder durch Ziehen
eines Rahmens um mehrere Gerdte ausgewdhlt werden (parallel zur Dateiauswahl im Windows
Explorer oder OS X Finder). Mehrfachauswahlen kénnen auch durch Gedrickthalten von 'cmnd’
(Mac) oder ‘Strg’' (PC) vorgenommen werden. Doch es gibt noch weitere Auswahimaglichkeiten:

1) Auswahl per Rechteck (Standard): Ziehen Sie ein Rechteck. Alle Geréte, die das Rechteck
berUhren, werden ausgewdhlt.

2) Auswahl per Lasso: Zeichnen Sie eine Form. Alle Gerdte innerhalb des markierten Bereichs
werden ausgewdhlt.

3) Auswahl per Linie: Ziehen Sie eine Linie. Jedes Gerdat, das diese Linie berUhrt, wird
ausgewdhlt.

4) Alles auswdhlen: Wahlt alle Gerdte der aktiven Gruppe aus.

5) Auswahl umkehren: Wahlt alle Gerdte in der aktiven Gruppe aus, die aktuell NICHT
ausgewdhlt sind.
6) Selektieren ¥2: Wahlt die Gerdte 1, 3, 5, 7, 9 usw. anhand ihrer Position in der 2D-Ansicht aus.

7) Selektieren ' Wahlt die Gerate 1, 4, 7,10, 13, etc. anhand ihrer Position in der 2D-Ansicht
aus.

8) Selektieren “4: Wahlt die Gerdte 1, 5, 9, 13, 17 usw. anhand ihrer Position in der 2D-Ansicht
aus, also jedes 4. Gerdt.

9) Auswahl um eins nach unten: Verschiebt die Auswahl der Ger&te um eine Position nach
unten.

10) Auswahl um eins hoch: Verschiebt die Auswahl der Geréte um eine Position nach oben.



Gerdte-Index

Bei der Auswahl von Vorrichtungen wird in der Mitte der Form eine Zahl angezeigt. Dies ist der Index
des Gerdts. Es ist wichtig, die Gerdte in der richtigen Reihenfolge auszuwdhlen, wenn Sie mit
Effekten arbeiten, da viele Effekte in der Index-Reihenfolge erzeugt werden. Stellen Sie sich vor, Sie
haben eine Reihe von Gerdten und mdchten einen Pixeleffekt mit einem sich von links nach rechts
beswegenden Regenbogen erzeugen. In diesem Fall missen Sie darauf achten, dass die Indizes der
Gerdte von links nach rechts durchnummeriert sind, wie im folgenden Beispiel gezeigt. Wenn Sie die
Schnellwahltasten verwenden, werden die Gerdte in der im Patch-Fenster angegebenen
Reihenfolge indiziert.

Falls Sie fUr einen Effekt eine bestimmte Index-Reihenfolge erstellen mdchten, kénnen Sie bei
gedrickter “Strg”-Taste nacheinander die gewinschten Gerdte auswdhlen; der Index erhoht sich
dabei immer um 1. Bei zusdtzlich gedrickter “ALt”-Taste kénnen Sie zudem mehreren Gerdten
dieselbe Index-Nummer vergeben; so Idsst sich aus vielen Effekten noch einiges mehr rausholen.

Positionierung der Gerate

Gerdte kdnnen in der 2D-Ansicht manuell durch Ziehen und Ablegen positioniert werden. Wenn Sie
eine Mehrfachauswahl von Gerdten getroffen haben, kénnen Sie die relativen Positionen dndern,
indem Sie die Position des Quadrats mit den kleinen Eckpunkten anpassen (wie bei der
Groéflendnderung eines Bildes). Die Auswahl kann auch gedreht werden, indem Sie sich mit dem
Cursor ein kleines Stick von einem Eckpunkt wegbewegen, dann dndert sich der Cursor in eine Art
Drehpfeil. Tipp: Das Halten von “Shift” ermdglicht eine Drehung in Springen von genau 45°.

Gerdate konnen auf3erdem blitzschnell in einem Quadrat, einer Linie, einem
Kreis oder einer selbstdefinierten Matrix positioniert werden, indem Sie auf
das Form-Symbol im “Anordnungs-Meni” klicken. (Siehe Bild links.)

Das “Ausrichtungs-MenU” kdnnen Sie verwenden, um lhre Gerdte auf eine
bestimmte Weise auszurichten oder zu verteilen. So kénnen Sie z. B. eine
Auswahl von Gerdten vertikal ausrichten, aber ihre horizontale Position
beibehalten, oder alle markierten Gerdte so verteilen, dass sie den gleichen
vertikalen/horizontalen Abstand haben. (Siehe Bild rechts.)
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Benutzerdefinierte Matrix-Positionierung

Mochten Sie eine aus |hren Gerdten benutzerdefinierte Matrix
erstellen, klicken Sie im Spreading-MenU den untersten Button und
es Offnet sich das Fenster “Erweiterte Positionierung”. Hier kénnen
Sie die Anzahl der Zeilen und Spalten in lhrer Matrix sowie die
Reihenfolge der Gerdte-Indizes festlegen. Zum Einstellen der
gewilnschten Index-Reihenfolge stehen lhnen 16 Optionen zur
Verfigung. Die "" zeigt an, wo der Index beginnt, und die Pfeile
geben an, in welche Richtung die Auswahl erfolgt.

Selektionen

Innerhalb jeder Gruppe kdénnen Sie lhre Gerdate als sogenannte "Selektionen” speichern. Eine solche
Selektion speichert auch den Gerdteindex mit, so dass mehrere Gruppen mit unterschiedlichen
Index-Reihenfolgen fUr verschiedene Effekte erstellt und mehrfach verwendet werden kénnen.

Um eine solche Auswahl zu erstellen, wéhlen Sie die Gerdte aus, die Sie in die Gruppe aufnehmen
mdchten (bei Bedarf auch mit einer speziellen Index-Reihenfolge, siehe weiter oben, bei “Gerdte-
Index”) und klicken Sie auf das “+”’-Symbol ganz unten rechts in der 2D-Ansicht. Standardmd&fig sind
die Gruppen mit Auswahl 1, Auswahl 2, Auswahl 3 usw. beschriftet. Sie kdnnen das Auswahlfenster
mit dem Pfeil-Button oben rechts in der Symbolleiste der 2D-Ansicht ein- und ausblenden.
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4. Control (Programmierung)

4.1. Steverung lhrer Gerdte

Generell kdnnen Beleuchtungsgerdte entweder Uber Features oder Ober Fader gesteuert werden.
Stellen Sie zundchst sicher, dass eine einzelne Szene ausgewdhlt ist, und wahlen Sie dann die Gerdte
aus, die Sie ansteuern mochten. Haben Sie ein Gerdt oder mehrere Gerdte ausgewdhlt, kdnnen Sie
oben im Fixture-Fenster mit der Schaltfléche "Beams einschalten” den Dimmer 6ffnen, sowie alle
anderen Kandle automatisch einstellen, die fir einen wei3en Lichtstrahl erforderlich sind (z. B.
Shutter, Blende, Dimmer usw.). Dies kann notzlich sein, um die generelle Funktionsweise eines
Gerdts zu verstehen und um Gerdte zu identifizieren. Uber die Taste "Beams ausschalten” kénnen
Sie das Leuchten wieder deaktivieren.

Nutzen Sie ein Gerdt mit physikalischen Bewegungsmdglichkeiten (z.B. Moving Heads oder
Scanner), kénnen Sie dessen Position mit der Schaltfléche "Beam zentrieren” zur Mitte ausrichten.

Features

Uber die Features kénnen Sie Gerdte schnell ansteuern. Hier werden voreingestellte Informationen
(wie Strobo An, Stern-Gobo, Farbrad-Rotation usw.) fUr jeden Kanal der ausgewdhlten Gerdte
angezeigt. Hier erkennen Sie auch, dass nicht alle Funktionen fir alle Geréte verfigbar sind. (Wenn
z.B. keines der ausgewdhlten Gerdte einen Zoom-Kanal hat, werden auf der Registerkarte “Zoom”
auch keine Optionen angezeigt.)
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Der Zugriff auf die verfiugbaren Features erfolgt Uber die Registerkarten Dimmer, Farbe, Position,
Gobo, Beam, Focus und “Other” (= Andere). Dies sind eine Reihe moglicher Steuerelemente:

e Schaltfldchen, mit denen Sie zu einer Voreinstellung (z. B. einem bestimmten Gobo oder
einer bestimmten Farbe eines Farbrads) springen kénnen.

e Fader, mit denen Sie lineare Dinge steuern kénnen (z. B. die Geschwindigkeit eines Strobos).
Wichtig: Alle Feature-Fader zeigen einen Prozentwert von O - 100 an und nicht die
spezifischen DMX-Werte. (Diese finden Sie ganz unten bei “Fader”.)

e FEin XY-Raster zur Pan- und Tilt-Steuerung. Dies kann durch Linksklicken und Ziehen des
Punktes, an dem sich die beiden Linien schneiden, gesteuert werden, oder durch Klicken und
Ziehen auf eine andere Stelle des Rasters fir eine langsamere Feineinstellung. Sie kdnnen
zudem Doppelklicken, oder die Fader X (Pan) und Y (Tilt) links und unterhalb des Rasters
verwenden.

e Ein Farbwdhler fir Farbmischungen. Genau wie beim XY-Raster kann dies durch Greifen und
Ziehen des Punktes, durch Klicken und Ziehen an einer anderen Stelle fUr eine langsamere
Feinabstimmung und Doppelklick gesteuert werden. Sie kénnen zudem die Fader X
(Farbton) und Y (Sattigung) unterhalb/links vom Raster verwenden und Farben speichern,
indem Sie das "+"-Symbol auswdhlen. Diese Liste kann dann spdter zum schnellen Abruf
verwendet werden.

Fader

Die Registerkarte "Fader” befindet sich direkt unter den Registerkarten "Features”. Hier werden alle
im Gerdteprofil eingestellten Kandle der Reihe nach angezeigt und Sie kdnnen den gesamten
Fader-Bereich von 0 - 255 fir jeden Kanal sehen. Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf das



Symbol unter der Kanalnummer klicken, kénnen Sie die vollstéindige Liste der Voreinstellungen
(Presets) fUr einen bestimmten Kanal anzeigen.

Sie kdnnen den Wert eines Faders einstellen, indem Sie mit der linken Maustaste auf den Fader
selbst klicken und ihn ziehen, mit der linken Maustaste auf den angezeigten Wert klicken und ihn
ziehen, mit einem Doppelklick auf den angezeigten Wert den gewinschten Wert eingeben oder mit
der rechten Maustaste auf einen Fader klicken und den gewinschten Prozentsatz auswdhlen. Die
meisten Werte kénnen nach dem Anklicken auch per Mausrad gedndert werden.

Jeder Kanal kann ein- und ausgeschaltet werden, indem Sie auf den grinen (Ein) oder schwarzen
(Aus) Punkt am oberen Rand des Faders klicken. Wenn ein Kanal ausgeschaltet ist, wird er in der
Szene nicht verwendet. Wenn also derselbe Kanal in einer anderen aktiven Szene verwendet wird,
bleibt der Ausgangswert gleich. Wenn der Kanal jedoch eingeschaltet und auf 0 gesetzt ist, dndert
sich der Ausgangswert auf 0, sobald die Szene ausgeldst wird.
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Bearbeitungsmodus (EDIT)

Um eine Szene zur Bearbeitung auszuwdhlen, miUssen Sie auf den hohen rechteckigen Bereich auf
der rechten Seite der Szene klicken. Um dann die Einstellungen einer Szene zu bearbeiten, missen
Sie sich im Bearbeitungsmodus (EDIT, grin) befinden. Der Bearbeitungsmodus wird automatisch
aktiviert, wenn Sie eine neue Szene erstellen. Der Bearbeitungsmodus ist standardmaflig gesperrt;
d.h., er springt nicht um auf LIVE, wenn Sie eine Szene starten. Sie kdnnen dies jedoch durch einen
Rechtsklick auf die Schaltfladche "EDIT" &ndern.

Der Blind Edit Modus ist dhnlich wie der Edit Modus, er gibt die DMX-Werte der Szene nicht aus,
wdahrend sie ausgewdhlt ist. Dies ist besonders in einem Live-Szenario nUtzlich, wenn Sie spontan
eine Anderung an einer Szene vornehmen mdchten, ohne die laufende Lichtshow zu beeinflussen.
(Bitte beachten Sie hierbei, dass nur solche Szenen “blind” bearbeitet werden kénnen, die aktuell
nicht aktiv sind, bzw. nicht aktuell laufen.)

32



Lineare Facher erstellen (engl. “Fan™)

Zusatzlich zu den festen Werten, die mit den "Features” eingestellt werden kdnnen, ist es auch
maoglich, fir eine Auswahl von Gerdten eine Reihe von Werten “mit Verlauf” festzulegen. Zum
Beispiel kann eine Reihe von Moving Heads so eingestellt werden, dass sie sich in verschiedenen
Positionen auffdchern. Um einen linearen Fdcher zu erstellen, sehen Sie sich den Wert und den Typ
des Fdchers an, der unter den entsprechenden "Features”-Schiebern erscheint. Der Fdcher wird auf
der Grundlage des Fdchertyps, des ausgewdhlten Gerdteindex und des Ficherwerts angeordnet.

Es gibt zwei Fdchertypen: "Facher vom Start aus”, erstellt den Effekt in auf- oder absteigender
Reihenfolge, basierend auf dem Gerdteindex und dem Fdcherwert. "Facher von der Mitte aus” |Gsst
den Effekt in der Mitte beginnen und dann in beide Richtungen aufféchern. (Oder, je nach
Gerdteindex, au3en beginnen und zur Mitte hin auffdchern.)
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4.2. Szenen erstellen

In Daslight 5 sind alle Szenen in "Bdnken" angeordnet. Standardmafig kann in jeder Bank jeweils
eine Szene abgespielt werden; dies kann jedoch in den Szenen-Einstellungen “Freigabe-Modus” und
“Vor Freigabe schitzen” gedndert werden. Bdnke sind so konzipiert, dass sie gestapelt, bzw.
miteinander kombiniert werden kénnen. (Also z. B. eine Gruppe fUr Farbeffekte, eine Gruppe fir
Bewegungseffekte und eine Gruppe fur Stroboskop-Effekte usw.) Um eine neue Bank zu erstellen,
klicken Sie auf die Schaltfldche "+" neben den bereits vorhandenen Bdanken, in der Zeile direkt unter
den Registerkarten "SETUP", "CONTROL" und "TOUCH".

Colours v Beam FX

n € p et n € pl

Green Red Fan Strobe
STATIC FX

Rainbow Blinder
FX STATIC

Multi FX
FX

Um eine neue Szene innerhalb einer Bank zu erstellen, klicken Sie auf die Schaltflache "+" im
Bereich der Banksteuerung. Standardmdig ist jede neue Szene erst mal eine "statische” Szene.

Um eine Szene umzubenennen, kdnnen Sie entweder mit der rechten Maustaste auf die Szene
klicken und "Umbenennen” wdhlen, “Strg + R” (bzw. “cmd + R”) dricken, oder per Doppelklick auf
den aktuellen Szenennamen oben rechts in der Registerkarte "Szeneneinstellungen” klicken.

Durch einen Rechtsklick auf die Szene kdénnen Sie sie auch |éschen, duplizieren, eine neue Super
Scene aus ihr erstellen, den Bearbeitungsmodus aktivieren, die Button-Farbe dndern oder die Szene
zu einer neuen Touch-Taste hinzufUgen. Hier sehen Sie zudem alle verfigbaren Shortcuts.

Um eine Szene auszuwdhlen oder zu bearbeiten, klicken Sie auf das graue Rechteck auf der rechten
Seite der Szenen-Schaltfldche. Wenn Sie auf das grofie Rechteck links davon dricken, wird die
Szene abgespielt. Halten Sie den Bereich zum Bearbeiten/Auswdahlen gedrickt, kénnen Sie die
Szenen per Drag & Drop neu anordnen oder verschieben - auch in andere Bdnke.

Wenn eine neue oder statische Szene ausgewdhlt ist, kdnnen Sie Uber die Optionen auf der rechten
Seite des Bildschirms einen Szenentyp auswdhlen - mehr dazu im ndchsten Kapitel. Um einen
Szenentyp wieder zu léschen und zum urspringlichen statischen Zustand zurUckzukehren, dricken
Sie auf das ,x“ in der oberen rechten Ecke der Szenen-Inhalten (Fenster rechts).
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Szenentypen

Wenn eine neue oder statische Szene ausgewdhlt ist, kdnnen Sie Uber die Optionen auf der rechten
Seite des Bildschirms den Szenentyp auswdhlen. Es steht eine Reihe von Szenentypen zur Auswahl,
die alle etwas anders funktionieren und unterschiedliche Effekte erzeugen. Nachfolgend finden Sie
eine Beschreibung der einzelnen Szenentypen:

1.

Statisch  (Standard):  Dieser  Szenentyp  wird
automatisch ausgewdhlt, wenn Sie eine neue Szene
erstellen. Es handelt sich um einen statischen, also
unbewegten Effekt. Stellen Sie die Werte fUr beliebig
viele Fader/Features ein. Diese Werte werden dann bei
jeder Wiedergabe der Szene abgerufen. Eine statische
Szene kann zur Steuerung mehrerer Gerdte verwendet
werden.

COLOR FX
CHASER FX MOVE FX

VALUE FX CURVE FX

STEPS: Eine Szene hat einen oder mehrere Schritte (=
Steps). Jeder “Step” speichert eine statische B TGE
Momentaufnahme, aber durch das Abspielen mehrerer MAPPINGS
aufeinanderfolgender  Steps mit  Fade- und
Wartezeiten kann ein dynamischer Effekt erzielt
werden. Um einen neuen Step zu erstellen, klicken Sie
auf die Schaltflache "+". Sobald die Fader und
Features verdndert werden, sind die Daten sofort im
ausgewdhlten Step gespeichert.

SUPER SCENE

Fade- und Wait-Zeiten werden mittels des Mausrads nach einfachem Klick auf den Zeitwert
eines Steps gedndert, oder durch einen Doppelklick und direkte Eingabe. Stellen Sie sich zur
Verdeutlichung eine Szene mit 4 Steps vor, jeweils einer Fade-Zeit von 2 Sekunden und einer
Wait-Zeit von 1 Sekunde. In diesem Fall werden die entsprechenden Step-Werte 1 Sekunde
lang gehalten (bzw. "eingefroren”) und dann Uber 2 Sekunden hinweg auf die Werte des
ndchsten Schritts “Obergefadet”. Wenn der letzte Schritt erreicht ist, kehrt die Szene zum
ersten Schritt zurUck. Um eine Szene in der Vorschau anzuzeigen, klicken Sie oben rechts auf
die Schaltflache "Play Scene”. (Bitte beachten Sie dabei, dass die meisten Gerdte erst dann
aufleuchten, wenn Dimmer- und Farbwerte aktiviert werden.)

Um mehrere Steps auf einmal zu bearbeiten, wahlen Sie einen Schritt aus, halten Sie die
“Strg”-Taste (bzw. “cmd”-Taste) gedrickt und wdhlen Sie dann nacheinander die Schritte
aus, die Sie bearbeiten modchten. Alternativ kdnnen Sie auch die Steps eines bestimmten
Bereichs dndern. Wahlen Sie dazu den ersten Step des gewinschten Bereichs aus, halten die
Shift-, bzw. Umschalttaste gedrickt und klicken dann auf den letzten gewinschten Step.

Um die Fade- und Hold-Zeiten einer Auswahl von Steps zu dndern, halten Sie weiterhin
“Shift”, “Strg”, bzw. “cmd” gedrickt, wéhrend Sie einen Step bearbeiten, oder klicken Sie
unten auf die Uhren-Schaltfléche "Step editieren”. Schritte kénnen per Drag & Drop oder
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Copy & Paste neu angeordnet werden. Um einen Schritt zu entfernen, dricken Sie die Entf-
oder Backspace-Taste, oder klicken Sie unten auf die MUlleimer-Schaltflache.

Um die Anzahl der Steps in einer Szene zu verringern, kdnnen die Steps in einer Steps-Szene
komprimiert werden. Wenn Sie auf die Schaltfldche "Steps komprimieren” klicken, werden
Sie gefragt, ob Sie eine "niedrige”, "normale” oder "hohe" Komprimierung verwenden
mochten - wobei "niedrige” Komprimierung weniger stark und "hohe"” Komprimierung die
stdrkste Art der Komprimierung ist.

Effekt-Szenen bzw. FX-Szenen: Bevor wir nun zu den verschiedenen Effekt-Szenen (FX) kommen,
drei generelle Hinweise vorab:

A. Um einen Effekt zu I6schen und zum urspringlichen statischen Zustand
zurdckzukehren, driicken Sie einfach auf das "X” in der oberen rechten Ecke.

B. Es gibt eine Menge verschiedener Effekttypen, darunter Rainbow, Sparkle, Knight
Rider usw.. Jeder dieser Effekttyp verfigt dber eine Reihe einzigartiger Parameter,
die es lhnen ermdglichen, den Effekt zu verdndern und damit genau so einzustellen,
dass er den gewdlnschten Look erzeugt.

C. Alle FX-Szenen (alle auBBer Static, Steps und Super Scenes) kénnen gleichzeitig ihre
Effekt-Engine ausfihren, aber zusdtzlich mit statischen Werten versehen werden. Sie
kénnen zum Beispiel einen Dimmer-Effekt erstellen, dessen FX-Engine Lampen per
Dimmer-Kanal flackern Idsst, und gleichzeitig “statisch” eine Farbe auswdhlen.
(Passen Sie hierbei bitte auf, nicht versehentlich auch ungewollten Gerditen statische
Werte zuzuordnen.)

3. COLOR FX: Mit diesem Szenentyp kdnnen Sie dynamische Szenen mit Farbwechsel erstellen.
Sie kénnen bis zu 10 Farben in die Farbpalette legen. Um eine Farbe zu einem Effekt
hinzuzufigen, wahlen Sie die Schaltflache "+" (siehe rechts). Um eine Farbe aus der Palette
zu entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf sie und wdhlen Sie "Ldéschen”. Wenn
Sie eine Farbe dndern méchten, kdnnen Sie dies auf zwei Arten tun:

e Klicken und ziehen Sie mit der linken Maustaste, um [iz&
den Farbton/die Helligkeit der Farbe einzustellen. ~ COLOREX
. . . . Rainbow
e Doppelklicken Sie eine Farbe, um im Fenster
“Erweiterte Farbe” auf die gesamte Palette und weitere B
. . . . Farbpalette BES -
Parameter zuzugreifen, mit denen Sie lhre gewlnschte [FE_G_—_gcG-—-
Farbe einstellen kdnnen. Transformieren  Keine

Farbenbreite oo §
Winkel o

Verlauf 100.0

e Uber die drei Punkte kénnen Sie zudem lhre Favoriten
auf der Registerkarte "Benutzerdefinierte Farben”

Beams Selected beams

speichern, indem Sie dort das "+"-Symbol auswdahlen. 57 Beam(s)




4. CHASER FX: Mit diesem Szenentyp koénnen Sie einen Lauflicht-Effekt fUr lhre Gerdte

erzeugen. Dazu verwenden Sie die Steuerelemente der Features, die im Effekt verwendet
werden sollen. Sie kdnnen auch mehrere kombinieren. Um dem Effekt ein weiteres Feature
hinzuzufigen, folgen Sie bitte den Schritten, die weiter unten im Abschnitt 4.2 "HinzufUgen
von Features zu einem Effekt” beschrieben sind.

MOVE FX: Dieser Szenentyp wird verwendet, um Bewegungen Uber Pan/Tilt-Kandle eines
Gerdtes zu steuern. Sie kdnnen eine Bewegungsform auswdhlen, der die Gerdte folgen
sollen (z.B. Kreis, Kurve, Polygon, etc.). Jede Form kann bearbeitet werden, indem Sie
Punkte auf dem Raster hinzufigen, entfernen oder neu positionieren. Sie kdnnen Punkte
hinzufigen, indem Sie entweder in den Bereich der gepunkteten Linien doppelklicken oder
mit der rechten Maustaste klicken und "Neuer Punkt" wdhlen. Sie kénnen einen Punkt
verschieben, indem Sie ihn mit der linken Maustaste anklicken und ziehen, und Sie kénnen
einen Punkt I6schen, indem Sie ihn doppelklicken oder mit der rechten Maustaste anklicken
und "Punkt Léschen” wdahlen.

Sie kénnen die Gesamtform verschieben, indem Sie mit der linken Maustaste auf eine
beliebige Stelle im Bereich der gepunkteten Linien klicken und sie durch Ziehen neu
positionieren. Die Grof3e der Gesamtform dndern Sie, indem Sie einen der quadratischen
Punkte in den Ecken der gepunkteten Linie ziehen, und Sie k&nnen die Gesamtform drehen,
indem Sie den durchgehenden Kreispunkt in der Mitte der gepunkteten Linie auswdhlen.

Dieser FX-Modus kann wahlweise Uber die Modi "Absolut” oder "Relativ’ gesteuert werden.
Der Modus "Absolut” steuert das Schwenken und Neigen entsprechend dem absoluten Wert,
der durch den Effekt erzeugt wird. Wenn der sich bewegende Punkt beispielsweise von der
linken unteren Ecke bis zur rechten oberen Ecke Uber das XY-Gitter wandert, werden die
Pan- und Tilt-Kandle von ihrem niedrigsten Wert bis zu ihrem hdchsten Wert moduliert. Im
"Relativ’-Modus wird der Kanal relativ zu einem Wert moduliert, der bereits von einer
anderen Szene festgelegt wurde, die DMX-Werte werden somit “Oberlagert” und dadurch
addiert oder subtrahiert. Wenn Sie z. B. eine statische Szene haben, die die Pan- und
Tilt-Kandle auf statische 128 setzt, und dann einen "Relative” Move FX darUber legen, wird
der Wert um einen Maximalwert von 128 erhéht oder verringert; abhdngig von der Richtung
des sich bewegenden Punktes (d. h. die linke untere Ecke zieht 128 vom relativen Wert ab,
wdahrend die rechte obere Ecke 128 zum relativen Wert hinzufigt).

VALUE FX: Dieser Szenentyp, frei Ubersetzt “Wert-Effekt”, kombiniert die Funktionen der
beiden Szenentypen COLOR FX und CHASER FX. Die Effekttypen und Parameter sind die
gleichen wie bei den COLOR FX, allerdings wird dieser Szenentyp zur Steuerung
verschiedener Features verwendet, genau wie bei den CHASER FX. Anstatt eine Farbpalette
auszuwdhlen, wenden Sie hier "Werte" auf ein Feature an, wobei Schwarz dem Wert “0%”
und Weif3 dem Wert “100%” entspricht. Um dem Effekt ein Feature hinzuzufigen, folgen Sie

bitte den Schritten im Abschnitt "Eeatures zu einem Effekt hinzufigen".
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7. CURVE FX: In diesem Szenentyp kdnnen Sie Wellenformen zur Steuerung verschiedener

Funktionen verwenden. Es gibt eine Reihe verschiedener Wellenformen, die Sie aus der
Dropdown-Liste auswdhlen kénnen. Mit Hilfe von Wiederholungsrate, Gréf3e, Phase und
anderen Parametern kdnnen Sie die Form der Wellenform verdndern, um den gewinschten
Effekt zu erzielen.

Auch dieser FX-Modus kann wahlweise Uber die Modi "Absolut” oder "Relativ" gesteuert
werden. Der Modus "Absolut” steuert die Funktion(en) entsprechend dem absoluten Wert,
der durch den Effekt erzeugt wird. Wenn der Wert beispielsweise vom tiefsten bis zum
hochsten Punkt wandert, modulieren die relativen Kandle vom niedrigsten zum hdchsten
Wert. Im "Relativ’-Modus hingegen wird der Kanal relativ zu einem Wert moduliert, der
bereits von einer anderen Szene festgelegt ist, die DMX-Werte werden somit “Oberlagert”
und dadurch addiert oder subtrahiert. Wenn Sie z. B. eine statische Szene haben, die einen
Dimmerkanal auf 128 setzt, und dann eine "Relative” Kurve FX darUber legen, wird der Wert
um einen Maximalwert von 128 erhdht oder verringert, je nach Richtung des sich
bewegenden Punktes (d. h. der niedrigste Tiefpunkt zieht 128 vom relativen Wert ab,
wdahrend der héchste Hochstwert 128 zum relativen Wert hinzufugt).

Um dem Effekt ein Feature hinzuzufigen, folgen Sie bitte den Schritten, die unten im
Abschnitt "HinzufUgen von Features zu einem Effekt” beschrieben sind.

MAPPINGS: In diesem Szenentyp kénnen Sie Features mit Hilfe eines videobasierten Effekts
steuern, der im 2D-Ansichtsfenster angezeigt wird. Wenn eine neue Mappings-Szene erstellt
wird, wird der Effekt im 2D-Ansichtsfenster in einem skalierbaren Rechteck angezeigt
(Overlay). Sie kdnnen den Effektbereich mit der Maus greifen und verschieben, um ihn neu
zu positionieren, oder die Eckpunkte ziehen, um seine Gréfie zu dndern. Alle Geréte und
Pixel, die sich im Bereich des Effekts befinden, reagieren entsprechend auf das
Video-Overlay. Wie beim Szenentyp “Value FX” nutzen Sie hier anstelle einer Farbpalette
"Werte", wobei Schwarz = 0% ist und Weif3 = 100% ist.

Wenn Sie z.B. eine Mappings-Szene haben, die einen Dimmer-Kanal steuert, wird der
Dimmer fUr jedes Gerdt im Effektbereich auf das Maximum gesetzt, wenn der Effekt weifd
ist. In schwarzen Bereichen hingegen wird der Dimmer fur alle Gerdte im Effektbereich auf O
gesetzt und Grauwerte erzeugen entsprechende Mittelwerte, bzw. automatische Fades
zwischen dunkel und hell.

Auch hier gibt es verschiedene Effekttypen, die Sie in der Dropdown-Liste auswdhlen
kénnen und die Uber die Effektparameter angepasst werden kdnnen. Mit dem Medieneffekt
kdénnen Sie ein Bild oder ein Video auswdhlen, das auf der gemappten Fldche abgespielt
wird. Sie kdnnen auch einen Text-Effekt verwenden, um benutzerdefinierten Text auf einer
gemappten Fldche anzuzeigen. Um dem FX ein Feature hinzuzufigen, folgen Sie bitte den

Schritten im Abschnitt "Hinzufigen von Features zu einem Effekt".

COLOR MAPPINGS: Dieser Szenentyp funktioniert genauso wie der Typ “Mappings”, steuert
jedoch nicht die Features, sondern die Farbe der Gerdte. Sie kédnnen den in der 2D-Ansicht
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10.

angezeigten Videoeffekt mit der Maus neu positionieren oder in der Gréf3e verdndern, um
bestimmte Gerdte in den Effekt einzubeziehen. Alle Gerate/Pixel, die sich im Bereich des
Effekts befinden, reagieren entsprechend auf das Video.

In der Dropdown-Liste stehen lhnen wieder verschiedene Effekttypen zur Verfigung, die Sie
alle Uber die Effektparameter anpassen kénnen. Mit dem Medieneffekt kédnnen Sie ein Bild
oder ein Video auswdhlen, das auf dem zugeordneten Bereich abgespielt wird. Sie kdnnen
auch den Texteffekt verwenden, um einen benutzerdefinierten Text im gemappten Bereich
anzuzeigen oder durchlaufen zu lassen.

SUPER SCENE: Dieser Szenentyp ist ein neues, mdchtiges Feature von Daslight 5. Bitte lesen
Sie den Abschnitt '4.3. Super Scenes' fUr detaillierte Informationen.

Gerdten einen Effekt zuordnen

Je nach Szenentyp muissen Sie einen der beiden unten beschriebenen Prozesse befolgen, um ein
oder mehrere Gerdte zu einem Effekt hinzuzufigen:

STATIC + STEPS - Diese Szenentypen erfordern kein besonderes Setup. Wdahlen Sie einfach
die Szene aus und beginnen Sie mit der Bearbeitung von Fader/Feature-Werten fir jeden
Step und (pro Step) die Gerdate lhrer Wahl.

COLOR FX, CHASER FX, MOVE FX, VALUE FX, CURVE FX, MAPPINGS, COLOR MAPPINGS

Bei diesen Szenentypen muissen Sie dem Effekt die gewinschten Gerdt hinzufigen. Dazu
markieren Sie die Gerdte, die angesprochen werden sollen und wdhlen dann den
gewinschten Szenentyp aus dem Men0 auf der rechten Seite aus.
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Die Gerdtezuordnung aktualisieren

Falls bestimmten Gerdten bereits ein Effekt-Typ zugeordnet wurde und Sie die angesprochenen
Gerdte aktualisieren mdchten, kdnnen Sie dies auf zwei Arten tun:

Erstens, indem Sie die gewUnschten
Gerdte markieren und dann die rote
Schaltfladche "FX" oben im Fenster
der 2D-Ansicht dricken. Dies ist
extrem hilfreich, zB. wenn Sie
nachtrdaglich neue Gerdte einbauen
und bestehenden Effekten
hinzufigen mochten, oder falls Sie
GerGte mit mehreren separaten
Beams verwenden und diese im
Nachhinein “trennen” mdchten. Bitte
beachten Sie auch hier zwei Dinge:

e Die Aktualisierung per FX funktioniert nur dann,
wenn im  Dropdown-Meni  “Beams”  keine
bestehende Selektion, sondern “Akt. Auswahl” (5%
ausgewdhlt ist. (Bild rechts)

e Nachdem Sie die Gerdteauswahl aktualisiert haben T CHASEREX
mussen ggf. Sie auch die vom FX angesteuerten Chaser £1
Features neu zuordnen. (Siehe ndchstes Kapitel,
"HinzufUgen von Features zu einem Effekt") -
Nur eine Richtung
Uberblendung
Pixelanzahl 10
Zweitens koénnen Sie zur Aktualisierung der Gerdte- Beams MH Top
zuordnung unter “Beams” eine andere Gerdte-"Selektion” i:‘lt‘A”mahl
auswdhlen (Bild rechts). Dabei stehen Ihnen sémtliche selbst Zugeordnete Featu | ifiGH

MH Floor

erstellte Selektionen zur Verfigung. Dimmer

(Zur Erinnerung: die Selektionen finden Sie rechts neben der
2D-Ubersicht  |hrer Gerate, bzw. links neben den
Gerdte-“Features”. Mehr dazu im Kapitel “Selektionen”.)

Bitte beachten Sie, dass auch hierbei ggf. die Zuordnung der Gerdate-Features aktualisiert werden
muss. Weitere Informationen dazu finden Sie im ndchsten Kapitel.
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Hinzufugen von Features zu einem Effekt

Wie im Abschnitt "Szenentypen” beschrieben, weisen Sie den Effekten von bestimmten Szenentypen
manvuell Features zu. Das liegt daran, dass diese Szenentypen nicht automatisch einer bestimmten
Funktion (wie einem Farb- oder PAN/TILT-Effekt) zugeordnet sind und daher zur Steuerung vieler
unterschiedlicher Features verwendet werden kdnnen. Die manuelle Zuordnung ist fur folgende
Szenentypen erforderlich: CHASER FX, VALUE FX, CURVE FX und MAPPINGS.

Um dem Effekt ein Feature hinzuzufigen,
stellen Sie zundchst sicher, dass der
EDIT-Modus aktiviert ist und die Gerdte
ausgewdhlt sind, die Sie ansteuern
mochten. Erstellen Sie dann eine neue
FX-Szene oder wdhlen Sie eine bereits
bestehende Szene aus. Navigieren Sie zu
dem gewilnschten Feature und klicken Sie
den entsprechenden roten "FX"-Button,
der dem Feature zugeordnet ist. Sobald
Sie ein Feature zu einem Effekt
hinzugefigt haben, erscheint es in der
Liste der zugeordneten Features
unterhalb der Effektparameter - hier
kdédnnen Sie zudem den minimalen und
maximalen Bereich fiUr jedes Feature
einstellen oder Features wieder aus dem Effekt entfernen.

Sobald der Effekt hinzugefigt wurde, wird er entsprechend dem Gerdteindex abgespielt. Wenn zum
Beispiel ein Lauflichteffekt auf einer Reihe von Gerdten legen wirde (siehe Bild unten), wirde der
Effekt von links nach rechts laufen, beginnend mit Geréteindex 1 und endend mit Gerdteindex 8.

Tipp: In der 2D-Ansicht kdnnen Sie eigene Reihenfolgen erstellen und als Selektionen abspeichern.
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Effekte stapeln

Sie koénnen einen Stapel von Effekten, ein sogenanntes
"Effekt-Rack”, erstellen, um mehrere Effekte in einer Szene zu
kombinieren. Um Effekte zu stapeln, erstellen Sie eine Szene mit
einem ersten Effekt (oder wdhlen eine bereits erstellte Szene
aus) und dricken dann auf das "+" in der rechten unteren Ecke,
um einen weiteren Effekt hinzuzufUgen. Hierbei haben Sie die
Wahl zwischen COLOR FX, CHASER FX, MOVE FX, VALUE FX,
CURVE FX, MAPPINGS oder COLOR MAPPINGS. (Bitte beachten
Sie, dass Sie auf diese Weise keine Steps oder statischen Effekte
stapeln kdénnen.)

Sie kénnen die einzelnen Effekt-Engines mit dem Pfeil links neben
dem Effektnamen ein- und ausblenden. Sie kénnen einen
einzelnen Effekt entweder per rechter Maustaste entfernen, oder
indem Sie den Effekt auswdhlen und dann unten auf das
MUlleimer-Symbol in der rechten unteren Ecke der Registerkarte
klicken. Durch Klicken auf das "X" in der oberen rechten Ecke der
Registerkarte wird das gesamte Effekt-Rack geldscht.

Sie koénnen den verschiedenen Effekten im Effekt-Rack

unterschiedliche Scheinwerfer/Beams zuweisen. Wenn Sie zum

Beispiel zwei separate Farbeffekte haben mdchten, von denen

einer lhre Moving Heads und der andere eine LED-Matrix steuert,

kénnen Sie dies in einer einzigen Szene tun. Wdhlen Sie dazu einfach den ersten Effekt aus, dem Sie
Gerdate hinzufigen mochten, markieren Sie die Gerdate, die Sie hinzufigen mdchten, und dricken Sie
dann den roten "FX"-Button oben in der 2D-Ansicht. Wiederholen Sie diesen Vorgang fir den
zweiten Effekt, indem Sie die zweite Gruppe von Gerdten markieren, die Sie hinzufigen méchten,
und fur diese die Schaltflache "FX" drUcken. Bitte beachten Sie, dass Szenen mit der
Attributwert-Einstellung "Relativ" (nur relevant fir Move- oder Curve-Effekte) nur mit anderen
"relativen” Effekte gestapelt werden kdnnen.

Effekte speichern und laden

Unten haben Sie neben “FX hinzufiUgen” und “FX |6schen” auch die
Moglichkeit, mit dem “Export”-Button (2) lhr gesamtes FX-Rack
samt aller Einstellungen zu speichern, bzw. es per “Import” (1)
wieder aufzurufen.
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Effekte in Steps umwandeln

Auflerdem koénnen Sie hier das gesamte Effekt-Rack in eine
Steps-Szene umzuwandeln (3), indem Sie auf die Schaltflache "In
Steps umwandeln” klicken (siehe Bild rechts). Die “Lange” einer
Szene bestimmt dabei die Anzahl der daraus resultierenden Steps
(siehe Bild rechts); die komplette Szene wird dann in
“00mO00s04”-Schritte aufgesplittet.

Beispiel: Um eine Szene mit 16 Steps zu erhalten, stellen Sie die
Dauer der FX-Szene auf “00m00s64”. (16x s04 = s64)

AnschlieBend koénnen Sie die Schritte wieder nach lhren
Vorstellungen verldngern, entweder gesammelt fiUr die ganze
Szene (siehe Bild rechts) oder einzeln, per Hold-Zeit und Fade-Zeit
pro Step (Bild unten).
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Neue Szene

Q 1

DIMMER TEMPO

GROSSE

PHASE

00m00s96 00m01s92

1—II4-D

Driving mode Aus

Starting mode = p= ==

Dauer 00mo01s92

Tipp: Bitte beachten Sie bei der Anwendung von Fade-Zeiten, dass sich diese in Daslight 5 immer

auf das Ausfaden von Steps beziehen.

Neue Szene

STEPS

Schritte # Hold-Zeit Fade-Zeit

L 00m00s96

00mO00s00
00mO00s00 00mo01s92

00m00s96 00mO00s00




Inhalt, Eigenschaften und erweiterte Einstellungen

Auf der rechten Seite des Steuerungs-Bildschirms sehen Sie drei Registerkarten mit Einstellungen
fur lhre Szenen. Jede Registerkarte enthdlt eine eigene Reihe von Funktionen, die im Folgenden
beschrieben werden:

1) Eigenschaften (Play-Symbol)

a) Live-Regler - Dimmer, Speed, Phase, Size (= Grof3e): Mit diesen Reglern kénnen Sie =
Live-Anderungen an |hrer Szene vornehmen, ohne den eigentlichen Inhalt der Szene
zu beeinflussen. Bitte beachten Sie, dass die Werte der Live-Regler nicht innerhalb
einer Super Scene wirksam sind. Sie k&énnen aber eine Super Scene selbst mit diesen £
Einstellungen manipulieren. Die Live-Bedienelemente lauten wie folgt:

’

e Dimmer: Wird verwendet, um den relativen
Maximalwert  ausgewdhlter Features zu
stevern. Sie koénnen auswdhlen, welche
Funktionen Sie mit dem Dimmer-Regler (\
steuern mochten, indem Sie mit der rechten Alle
Maustaste auf den Regler klicken und die DIN  Keine
gewinschten Funktionen auswdhlen. (Siehe #| v Intensity

Neue Szene

rechts.) Shutter/Strobe

oom(

Iris

Beispiel: Sie haben einen Curve FX, der das Frost
Zoom- Feature eines Moving Heads von 127 Prisma
bis 255 moduliert. Sie klicken mit der rechten Fokus
Maustaste auf den Dimmer-Regler und Zoom
aktivieren die Zoom-Steuerung. Ist der Gobo
Dimmer auf 100% eingestellt, bewegt sich der Color Wheel
Effekt unverdndert in einem Bereich von Volume
127-255, auf 50% den jeweils halben Wert Add to Touch view Alt+click
(von 63-127) und auf 10% ein Zehntel der 00m01

Ursprungsbereichs von etwa 13-25.

e Speed: Steuert die Geschwindigkeit der Szene im Verhdltnis zur Dauer der Szene.
Beispiel: Eine Szene mit einer Dauer von 10 Sekunden. Wenn der Regler auf 0,5
eingestellt ist (= halbe Geschwindigkeit), betrégt die tatsdchliche Dauer 20
Sekunden, wenn der Regler auf 2 eingestellt ist (= doppelte Geschwindigkeit),
betrdgt die tatsdchliche Dauer nur 5 Sekunden, also die Hélfte des Normalwerts.

e Phase: Verdndert den Phasing-Wert der Szene. Dieses Steuerelement wird nur bei
einem Move-, Value- oder Curve-FX wirksam.
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e Size (Grof3e): Dies wird verwendet, um den Bewegungsbereich eines Move FX zu
verdndern, also zu verkleinern oder zu vergréfiern.

b) Wiedergabe-Anzeige: Dieser Fader zeigt die
Abspielposition des Effekts von Anfang bis Ende
an. Sie koénnen den Fader bewegen, um die
Position zu dndern. Sie kdénnen diese Funktion
auch einem MIDI-Controller, einem Fader im
Touch-Modus usw. Zuordnen (und so z.B. einen
platzsparenden Fader fUr  Farbstimmungen
erstellen). Die aktuelle Zeit der Abspielposition
wird in gelber Schrift unterhalb der Startposition
des Faders angezeigt. Die Gesamtzeit des Effekts
wird in Grau unterhalb der Endposition des Faders
angezeigt.

c) Wiedergabe-Richtung: Diese Optionen steuern
die Wiedergabe-Richtung der Szene. Sie kdnnen
zwischen “RUckwdarts”, “Wiedergabe pausieren”,
“Vorwdrts” (Standard) oder “Vorwdrts und
RUckwarts” wahlen. Bitte beachten Sie: Auch dies
sind "Live-Funktionen” und damit nicht fUr Szenen
in einer Super Scene wirksam.

d) Driving Mode: Hiermit wird die zeitliche
Synchronisierung einer Szene gesteuert. Die
Optionen sind wie folgt:

e Aus (Standard): Die Szene wird entsprechend ihrer eingestellten Gesamtdauer
wiedergegeben.

e BeatGO: Die Szene wird entsprechend der Dauer abgespielt, aber der Wiedergabe-
Fader hat jetzt Beat-Unterteilungen, zwischen denen mit den Tasten “GO” (oben
neben der BPM-Anzeige), oder “Ndchstes Segment” und “Voriges Segment”
gesprungen werden kann. Die Anzahl der Unterteilungen kann im Bereich
"Beat-Unterteilung” eingestellt werden (Sie kénnen “/2” dricken, um die Anzahl der
Unterteilungen zu halbieren, oder “x2”, um sie zu verdoppeln.)

e BPM: Die Szene wird entsprechend der aktuellen BPM des Projekts abgespielt. Der
Wiedergabe-Fader zeigt nun Beat-Unterteilungen an, zwischen denen Sie mit den
Tasten “Ndchstes Segment” und “Voriges Segment” springen kénnen. Auch hier kann
die Anzahl der Divisionen im Bereich "Beat-Unterteilung” eingestellt werden: “/2” zur
Halbierung der Segmente und “x2” zur Verdopplung.



e)

9)

h)

e Puls: Die Szene wird entsprechend ihrer eingestellten Dauer abgespielt, der Effekt
springt jedoch zum nd&chsten Segment, sobald der Audioeingang einen
Schwellenwert Ubersteigt (einzustellen mit dem Fader “PULS” neben der
BPM-Anzeige). Die Anzahl der Teilungen kann im Bereich "Beat-Unterteilung"”
eingestellt werden: “/2” zur Halbierung der Segmente und “x2” zur Verdopplung.
(Bitte beachten Sie: Um “Puls” zu nutzen, mussen Sie ein Audio-Eingabegerdt im
Reiter "MIDI / Audio / BPM” der generellen Einstellungen festlegen.)

Startmodus: Hier wird festgelegt, ob die Szene beim Auslésen der Szene "am Anfang
pausieren”, "von Anfang an abspielen” oder "von der letzten Position abspielen” soll. Wenn
Sie "Szene am Anfang pausieren” wdahlen, muss die Szene bei jedem Auslésen der Szene
manuell gestartet werden, damit die Wiedergabe beginnt.

Daver: Hiermit wird die Gesamtdauer der Szene gesteuert. Wenn Sie dies verwenden, um
die Dauer einer Steps-Szene einzustellen, wird die Warte-/Ausblendzeit jedes einzelnen
Steps an die Gesamtdauer angepasst. Diese Funktion ist nicht mdglich mit Super Scenes;
hier wird die Dauer anders bestimmt.

Einfaden/Ausfaden: Dies steuert die Ein- und Ausfadezeiten fur die Szene. Um den Effekt
in Aktion sehen zu kdénnen, missen Sie im Bedienfeld oberhalb der "Features'-
Registerkarten den "LIVE"-Modus aktivieren.

Fade-Geschwindigkeit: Hier wird die relative Zeit des Fades auf der Grundlage der Fade-In-
und Fade-Out-Werte eingestellt. Bei der standardmdafigen Fade-Geschwindigkeit von 1,0
entspricht die tatsdchliche Fade-Zeit der durch die vorherigen Parameter festgelegten Zeit.
Bei einer Fade-Geschwindigkeit von 0,5 verdoppelt sich die Fade-Zeit, bei einer Fade-
Geschwindigkeit von 2,0 halbiert sie sich.

Phase In/Phase Out: Analog zu “Fade in/Fade Out” kdnnen Sie mit dieser Funktion einen
langsam aufbauenden Phasenversatz fir Ihre Fixtures festlegen. Entsprechend der in der
Szene gesetzten “Phasing”-Werte wird dieser Versatz in der hier angegebenen Zeit am
Start der Szene langsam hinzugefigt, bzw. am Ende der Szene langsam verringert.
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2) Szenen-Inhalte (Stift-Symbol)

Hier lassen sich die Szenen-Inhalte erstellen und modifizieren. Der Inhalt einer Szene S
kann vielfaltig sein und hdngt vom gewdhlten Szenen-Typ ab - siehe Abb. unten.

'0
Die Beschreibungen der einzelnen Szenentypen finden Sie im Abschnitt "4.2 -
Erstellen von Szenen - Szenentypen".

Um die vielen verschiedenen Variationen und Modifikationsmoglichkeiten der einzelnen
Szenentypen zu entdecken, empfehlen wir einfaches Ausprobieren - lassen Sie l|hrer
Fantasie freien Lauf! (Und falls doch etwas schief Iauft: “Strg+2Z” hilft zu 99%.)

47


https://docs.google.com/document/d/1JLUzL3JwCGxHL5Va5tXRQ9TAQJmwm0hT/edit?pli=1#heading=h.3vac5uf
https://docs.google.com/document/d/1JLUzL3JwCGxHL5Va5tXRQ9TAQJmwm0hT/edit?pli=1#heading=h.3vac5uf

3) Erweiterte Einstellungen (Zahnrad-Symbol)

In diesem Reiter finden sich weitere Einstellungen, insbesondere fir das
Zusammenspiel mehrerer Szenen. Etwa, ob eine Szene mehrfach abspielen soll und
was danach geschieht. Soll dann eine andere Szene starten, oder gar mehrere? Oder
wenn mehrere Szenen gleichzeitig laufen und auf denselben DMX-Kanal zugreifen,
welche Szene hat dann Prioritat?

a.

Szenen-Prioritét: Diese Einstellung entscheidet dariUber, ob eine Szene die Werte einer
anderen aktuell laufenden Szene “Oberschreibt”, oder ob sie von anderen Szenen oder
Live-Bearbeitungen Uberschrieben werden darf. Wenn Sie beispielsweise eine Move
FX-Szene abspielen und dann eine zweite Move FX-Szene ausldsen, die dasselbe Gerdt
steuert, hat die zweite Szene nur dann Vorrang vor der ersten, wenn sie die gleiche
oder eine héhere Prioritat hat. Hierdurch lassen sich diverse Méglichkeiten einrichten,
um ihren Programmen im Zusammenspiel miteinander noch mehr Wirze zu geben.

Diese Einstellung ist Ubrigens auch fir die ERWEITERTE EIGENSCHAFTEN
Live-Steuerung relevant, da “Live Edit” nur solche
Szenen Uberschreibt, deren Szenen-Priorit&t
niedriger ist als die ,Live Edit Prioritat®, die in den
allgemeinen  Einstellungen  unter  “Projekt”

Szenen-Prioritat Normal

Endlosschleife (Loop) QO O

festgelegt ist. (Siehe 5.2. 'Live-Edit-Einstellungen’

fUr mehr Infos hierzu.)

Endlosschleife (Loop): Legt fest, wie oft die Szene
in einer Schleife abgespielt werden soll, bevor sie
gestoppt wird. Standardmdfliig ist die Option

Springe zu

Am Ende freigeben

Freigabe-Modus Bank

Vor Freigabe schutzen  AuRerhalb der

Flash-Modus

"Endlosschleife” aktiviert, was bedeutet, dass die
Szene unbegrenzt “looped”, bis sie manuell gestoppt wird. Sie kdnnen alternativ
"N-mal abspielen” auswdhlen und dann die gewlnschte Zahl angeben, um eine
bestimmte Anzahl an Wiederholungen festzulegen, bevor die Szene automatisch
gestoppt wird oder zu einer anderen springt.

Springe zu: Diese Funktion ist nur aktiviert, wenn im Abschnitt "Schleife” die Option
"N-mal abspielen” ausgewdhlt ist. Uber den Button "Springe zu.."" geben Sie an, ob die
Szene unmittelbar nach ihrer letzten Wiederholung eine andere Szene aktiviert, oder
ob sogar mehrere Szenen gleichzeitig aktiviert werden. Sie kénnen entweder zur
ndchsten oder vorherigen Szene in derselben Bank springen, oder zu einer oder
mehreren benutzerdefinierten Szenen aus einer Bank ihrer Wahl.

Am Ende freigeben: Diese Einstellung gibt an, wie sich die Szene selbst nach ihrer
letzten Wiederholung verhdalt. Ist der Schalter aktiviert, wird die Szene am Ende ihres
Loop-Zyklus komplett ausgeschaltet. Ist der Kippschalter deaktiviert, wird die Szene
am Ende des Schleifenzyklus nur angehalten. (Bitte beachten Sie, dass Letzteres nur
im “LIVE”-Modus funktioniert; oberhalb der Features schalten Sie um auf “LIVE”.)
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e. Freigabemodus: Diese Funktion steuert, was mit allen anderen Szenen in der Show
geschieht, wenn die ausgewdhlte Szene - manuell oder automatisch - gestartet wird.
Die Funktion steht immer in Wechselwirkung mit der nachfolgenden Funktion “Vor
Freigabe schitzen” in den Einstellungen anderer Szenen. FUnf Freigabemodi stehen
zur Auswahl:

e Aus: Es werden keine anderen Szenen deaktiviert, bzw. "freigegeben”.

e Alle: Alle laufenden Szenen werden freigegeben.

e Bank (Standard): Alle Szenen innerhalb der gleichen Bank werden
freigegeben.

e Outside Bank: Alle laufenden Szenen, die sich aufBerhalb der aktuellen Bank
befinden, werden freigegeben.

e Bestimmte Bank: Alle Szenen innerhalb bestimmter, hier festgelegter
Banken werden freigegeben.

f. Vor Freigabe schitzen: Diese Funktion schitzt eine Szene davor, von einer anderen
freigegeben zu werden. Hier stehen dieselben fUnf Freigabmodi zur Auswahl:

e Aus (Standard): Die Szene ist nicht geschitzt und wird entsprechend dem
Freigabemodus anderer Szenen bei deren Start freigegeben / deaktiviert.

e Alle: Die Szene ist vor allen anderen Szenen im Freigabemodus geschitzt
und kann nur manuell beendet werden.

e Bank: Die Szene wird von keiner anderen Szene aus derselben Bank freige-
geben. Nur Szenen auflerhalb derselben Bank mit einem entsprechenden
Freigabmodus kann die aktuell ausgewdhlte Szene erfolgreich stoppen.

e Aufierhalb der Bank: Eine Szene auflerhalb der aktuellen Bank kann die
ausgewdhlte Szene nicht deaktivieren, unabhdngig von ihrem Freigabe-
modus. Eine Szene aus derselben Bank kann die aktuell laufende Szene
jedoch mit einem entsprechenden Freigabemodus erfolgreich anhalten.

e Bestimmte Bank: Szenen innerhalb der ausgewdhlten Banken kdnnen die
Szene nicht anhalten, unabhdngig von ihrem Auslésemodus. Szenen aus
anderen, hier nicht angegebenen Banken kdénnen die aktuell ausgewdhlte
Szene mit einem entsprechenden Freigabemodus anhalten.

9. Flash-Modus: Der Flash-Modus ist standardmdafiig deaktiviert, d. h. die Szene wird
abgespielt, wenn sie angeklickt wird, und stoppt, wenn sie erneut angeklickt wird.
Wenn der Flash-Modus aktiviert ist, wird die Szene nur so lange abgespielt, wie Sie die
Maustaste oder eine sonstige zugeordnete Taste gedrickt halten.
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4.3. Super Scenes

Eine Super Scene funktioniert etwas anders als die anderen Szenentypen, die in Abschnitt “4.2 -
Erstellen von Szenen - Szenentypen” beschrieben sind. Wenn Sie eine Super Scene erstellen, sehen
Sie in der unteren rechten Ecke des Bildschirms anstelle der Ublichen Features/Fader-Anzeige eine
sogenannte Zeitleiste (“Timeline”). Innerhalb dieser Zeitleiste kdnnen Sie mehrere Szenen
kombinieren und sogar Audiodateien importieren, um eine komplexe Lichtshow mit sehr prdazisen
Synchronisationsmdglichkeiten zu erstellen. Es gibt mehrere Mdglichkeiten, eine Super Scene zu
erstellen:

- Wadhlen Sie eine leere (statische) Szene und dann die Schaltfléche "Super Scene” am
unteren Rand der Registerkarte "Szenentypen"”.

- Markieren Sie eine oder mehrere Szenen, klicken mit der rechten Maustaste auf eine davon
und wdhlen Sie dann die Schaltfldche "Super Scene erstellen”. Dadurch wird eine neue Super
Scene erstellt, wobei die markierten Szenen automatisch in die Zeitleiste importiert werden.

Bitte beachten Sie, dass Sie eine Super Scene nicht in die Zeitleiste einer anderen Super Scene
importieren kénnen!

Die Zeitleiste einer Super Scene wird von links nach rechts abgespielt, mit stapelweise von oben
nach unten geschichteten Zeilen, die (dhnlich zur Musikproduktion) "Tracks” oder “Spur” genannt
werden. Es gibt unten immer einen leeren Track; sobald Sie eine Szene auf einen leeren Track
ziehen und alle anderen bereits Inhalte haben, wird automatisch ein neuer leerer Track erstellt. Sie
kénnen mehrere Szenen aus unterschiedlichen Bdnken in denselben Track (oder dieselbe Zeile)
legen; allerdings kdnnen sich Szenen in derselben Zeile nicht Uberschneiden.

Wie bei anderen Szenentypen kénnen Sie auch in der Super Scene statische Werte fir bestimmte
Gerdte festlegen, die dann durchgehend zusdatzlich zur AusfUhrung der Zeitleisten-Effekte aktiviert
werden. Um die statischen Werte in einer Super Scene einzustellen, klicken Sie die Taste "EDIT:
*Name der Super Scene*" (links neben “ZEITLEISTE”), markieren Sie die jeweiligen Gerdte und
stellen Sie wie gewohnt die gewlUnschten Werte ein.

EDIT 2 LIVE D> » O[N] = EDIT: Track 2 TIMELINE MIXER

40

32
Crazy Flourescents [0.31x] Crazy Flourescents
. 40

Crazy Positions Crazy Positions
18 20
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Navigieren auf der Zeitleiste

In der Super Scene sehen Sie einige Optionen oberhalb der eigentlichen Zeitleiste:

1.

Szene abspielen: Hiermit kdnnen Sie die Super Scene abspielen. Die Wiedergabe wird an
der grinen Markierung fortgesetzt. Sie kdnnen auch die Leertaste verwenden, um die Super
Scene abzuspielen. Oder dricken Sie die Strg (PC) bzw. CMD (Mac) zusammen mit der
Leertaste, um die Super Scene von Anfang an abzuspielen.

Block bei Ldngendnderungen loopen: Wenn diese Funktion aktiviert ist, erzeugen Sie beim
Ziehen eines Blocks, um dessen Grof3e zu dndern, einen Loop in der Szene.

Block bei Ldngendnderungen dehnen: Wenn diese Funktion aktiviert ist, kdnnen Sie beim
Ziehen eines Blocks zu seiner Grof3endnderung die Szene auf eine andere Ldnge dehnen
(bzw. strecken/stauchen), was innerhalb der Super Scene auch Einfluss auf die Abspiel-
geschwindigkeit hat. Die Anderungen wirken sich jedoch nicht auf die Ursprungsszene aus.

Blockiiberlappung zulassen: Wenn diese Option aktiviert ist, wird beim Ziehen und Ablegen
eines Szenenblocks, der dadurch einen anderen Block in derselben Spur Uberlappt, der
Uberlappte Teil des vorherigen Blocks ersetzt. Wenn diese Option deaktiviert ist, kdnnen Sie
einen Block, der eine andere in derselben Spur Uberlappt, nicht dort ablegen. Stattdessen
wird er an einer freien Stelle links oder rechts von der bestehenden Szene abgelegt.

Automatischer Bildlauf: Wenn diese Funktion aktiviert ist (Standard), scrollt die Super
Scene automatisch, wenn die grine Abspielmarkierung das Ende des aktuell angezeigten
Bereichs der Zeitleiste erreicht.

Am Raster ausrichten: Wenn diese Option aktiviert ist, kdbnnen Sie ein Segment nur auf die
ndchstgelegene Gitterlinie verschieben. Wenn diese Option deaktiviert ist, kdnnen Sie ein
Segment frei verschieben. Rasterlinien sind immer ein Vielfaches von 0,04 Sekunden
(00M00s04), da dies die kleinstmogliche Zeiteinheit in Daslight 5 ist.
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10.

.

12.

13.

14.

Raster-Einstellungen (Zeit- oder Beat-Ansicht): Hier kdnnen Sie wdhlen, ob Sie die
Zeitleiste in der Zeitansicht (Sekunden/Minuten) oder in der Beats-Ansicht (basierend auf
einem festgelegten BPM-Tempo) anzeigen mdchten. Weitere Informationen hierzu finden

Sie unter "BPM-Suynchronisierung innerhalb der Zeitleiste".

EDIT: *Super Scene Name*: Hier kdnnen Sie zusatzlich statische Werte fUr die Gerdte lhrer
Wahl festlegen. Diese Werte werden aktiviert, sobald die Super Scene abgespielt wird -
zusammen mit der Zeitleiste selbst.

Zoom-/Scroll-Leiste: Diese Leiste hat zwei hellgraue Punkte, um den Zoom einzustellen -
einen an jedem Ende. Zum Vergréfern/Verkleinern klicken Sie einfach auf einen der Punkte
und ziehen Sie ihn nach links oder rechts. Sie kdnnen die Zeitleiste verschieben, indem Sie
den mittleren Teil der Leiste nach links oder rechts ziehen. Ein Zoom ist auf3erdem per Strg +
Mausrad (PC) bzw. CMD + Mausrad (Mac) maglich.

Abspielmarkierung: Die grine Markierung zeigt die aktuelle Abspielposition der Super
Scene an. Die Markierung bewegt sich bei der Wiedergabe der Szene von links nach rechts.
Wenn die Szene nicht abgespielt wird, zeigt die grine Markierung die Startposition bei der
Wiedergabe der Szene an. In einer gestoppten Super Scene oder bei aktiviertem EDIT-
Modus kdénnen Sie die Markierung frei nach links und rechts verschieben oder in eine freie
Stelle in der Super Scene klicken, um die jeweiligen Ausgabe an dieser Stelle zu Uberprifen.

Ende-Markierung: Die graue Markierung zeigt das Ende der Super Scene an. Sie markiert
den Punkt, an dem die Super Scene in einer Schleife endet. Sie kdnnen die Endpunkt-
markierung anpassen, indem Sie darauf klicken und sie ziehen. (Tipp: Achten Sie beim
Kirzen von Super Scenes unbedingt darauf, dass die graue Ende-Markierung anschlief3end
wieder direkt am Ende der letzten Szene liegt, damit zum Schluss keine Phase entsteht, in
dem keine DMX-Werte gesendet werden.)

Track erweitern/aufklappen: Diese Schaltfldche wird ganz links auf jedem Track angezeigt.
Wenn Sie darauf klicken, éffnen sich Automatisierung-Optionen fUr Dimmer- und Phasing
des Szenen-Tracks, bzw. bei einem Audiotrack die Wellenform und die Lautstarke-
automation. Weitere Informationen hierzu finden Sie unter "Spur-Automation”.

Spur sperren: Wenn diese Option aktiviert ist, wird die Spur gesperrt. Sie kdnnen keine
Anderungen an einer gesperrten Spur vornehmen.

Spur “muten” (bzw. “stummschalten™): Wenn diese Option aktiviert ist, sendet diese Spur
keine DMX-Ausgabe. Dies ist z.B. sehr praktisch, um verschiedene Variationen zu testen.
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BPM-Synchronisierung innerhalb der Zeitleiste

Seit dem Update 5.0.4 kdnnen Sie die Zeitleiste auf zwei verschiedene Arten anzeigen lassen: Zeit
(gemessen in Sekunden und Minuten) oder Beats (gemessen in Beats, basierend auf einem
festgelegten Tempo). Sie kdnnen Uber die Schaltflédche "Gitter-Optionen” in

der Symbolleiste der Super Scene auswdhlen, welche Ansicht fir die

ausgewdhlte Super Scene verwendet werden soll. Wenn Sie die Ansicht

"Beats” auswdhlen, kénnen Sie ein Tempo festlegen, an das sich lhre

Zeitleiste anpassen soll. Es ist nun moglich, Ihre Szenen- und Audiobldcke zu

bestimmten Beat-Einteilungen hinzuzufigen, wodurch die Synchronisierung

viel genauer wird. Wenn eine Szene zu lang oder zu kurz fir das eingestellte

Tempo ist, kbnnen Sie die Funktion "Block bei Ldngendnderungen dehnen”

aktivieren und dann die Szene durch Ziehen so strecken, dass sie in |hr

spezielles Zeitleistentempo passt. Auf diese Weise kénnen Sie lhre Szenen in der Zeitleiste
synchronisieren, ohne das Ausgangsmaterial der Szene zu verdndern. Es ist auch mdglich, in den
Rastereinstellungen einen Versatz zur Zeitleiste hinzuzufigen, um den Startpunkt der 0-Beat-Marke
anzupassen.

Hinzufugen und Bearbeiten von Szenen in der Zeitleiste

Um eine Szene in die Zeitleiste einzufigen, kénnen Sie einfach auf den Bearbeitungs- oder Auswahl-
bereich der Szene klicken (der kleinere Bereich auf der rechten Seite der Szenenschaltfldche) und
die Szene dann per Drag & Drop in die Zeitleiste ziehen.

Alternativ kénnen Sie auch mit der rechten Maustaste auf einen leeren Bereich der Zeitleiste klicken
und dann auf “Bearbeiten” > “Insert” > “Insert Scene” klicken und die gewinschte Szene auswdhlen.
Wenn sich eine Szene in der Zeitleiste befindet, sehen Sie, dass ihr Name und ihre Dauer auf dem
Szenenblock angegeben werden. Innerhalb der Zeitleiste kdnnen Sie Szenen ganz einfach per
Halten und Ziehen mit der Maus verschieben.

Je nach ausgewdhltem Modus in der Super Scene-Symbolleiste (Blocks loopen oder dehnen),
konnen Sie durch das Ziehen des Start-/Endpunkts am oberen Bereichs eines Szenenblocks den
Block entweder loopen/beschneiden, oder strecken/stauchen. Bei aktivierter Funktion "Block bei
Langendnderungen loopen” wird der Effekt des Blocks beim Ziehen “gelooped” (bzw. wiederholt).
Die Endpunkte einer Szene werden dabei durch die dreieckigen Einkerbungen am oberen Rand des
Szenenblocks angezeigt. Bei Aktivierung der anderen Funktion, "Block bei Lédngendnderungen
dehnen”, wird der Block nicht geloopt oder beschnitten, sondern auf die neue Ldnge gedehnt.

An der unteren Hdlfte eines Szenenblocks kdnnen Sie mit der linken Maustaste einen
Einblend-/Ausblendeffekt zu erzeugen, indem sie die Anfangs- oder Ende-Kanten anklicken und
dann in das Innere des Szenenblocks ziehen. Dies bietet eine sehr einfache Fade-Over-Moéglichkeit
fUr sdmtliche Elemente wie Farben, Bewegungen und Dimmerprogramme.

Der Abschnitt ,Block-Eigenschaften” unter ,Szeneninhalte” zeigt fUr den ausgewdhlten Block seine
Startzeit, Dauver, Fade-In- und Fade-Out-Zeiten an. Neben der direkten Bearbeitung des



Szenenblocks auf der Zeitleiste kdnnen Sie jeden dieser Werte auch per Drag & Drop mit der linken
Maustaste anpassen, per manueller Eingabe der Werte oder per Mausrad. (Dazu vorher einmal
anklicken.) Jeder Szenenblock verfigt auBerdem Uber zwei Schalter-Parameter, die ebenfalls ein-
oder ausgeschaltet werden kénnen. Diese beiden Parameter sind:

- Dem Tempo anpassen: Wenn diese Option aktiviert ist
(Standard), passt sich die Szene an das globale Tempo an,
wenn die Super Scene auf den Driving Mode “BPM”

BLOCK-EIGENSCHAFTEN

eingestellt ist. Ist diese Option deaktiviert, Iduft die Szene in [l 90m00s00
ihrer Quellgeschwindigkeit, ohne ihr Tempo anzupassen. Dauer 00m01s00
- Endlosschleife (Loop): Wenn diese Option aktiviert ist [REEl 00m00s00
(Standard), wird die Szene im Block immer weiter [REUSELE 00m00s00

wiederholt. Ist sie deaktiviert, bleibt die Szene an ihrem Ende JLRURCUTLELLEEESY L)
auf ihrem Endwert stehen, auch wenn der Block langer ist. Endlosschleife (Loop) [ )

Sie finden diese Parameter bei dem Stift-Symbol, oben rechts im Fenster der Szeneneigenschaften.

Hinzufugen von Audio zur Zeitleiste

Das Hinzufigen einer Audiodatei zur Zeitleiste ist sehr einfach und kann auf zwei Arten erfolgen:
Offnen Sie |hr Dateiverzeichnis, suchen Sie die gewinschte Audiodatei und ziehen Sie die Datei per
Drag & Drop in eine leere Zeile. Alternativ klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine leere Zeile,
wdhlen dann “Bearbeiten” > "Insert” > “Insert audio file" und suchen die gewlUnschte Datei. Bitte
beachten Sie, dass eine Audiodatei nicht auf derselben Spur wie ein Szenenblock liegen kann.

Parallel zu Szenenbldocken kdénnen Sie den oberen Teil des Blocks anklicken und ziehen, um die
Audiodatei zu loopen/abzuschneiden, oder den unteren Teil,
um einen Fade-In/Out-Effekt zu erzeugen. Auch hier ist es
Uber die zwei verschiedenen Modi (Loopen oder strecken)
maglich, einen Sound-Block als Loop oder "tempo-konform”
zu bearbeiten. (Weitere Informationen hierzu finden Sie unter
"HinzufUgen und Bearbeiten von Szenen in der Zeitleiste".)

Mit der Funktion "Wellenform-Zoom" gibt es zudem die
Méglichkeit, zur besseren Ubersicht in die Wellenform des
Audios hineinzuzoomen. Diese Einstellung hat keinen Einfluss
auf die Lautstdrke der Audiodatei, hilft aber ungemein bei
besonders leisen Sound-Dateien.
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Spur-Automation

Wenn Sie auf die dreieckige Schaltfldche "Spur erweitern” auf der linken Seite einer Spur klicken,
sehen Sie einige weitere Optionen zur Automatisierung lhrer Szenen. FUr jeden Szenenblock kann
der Dimmer- und Phasing-Wert in der Zeitleiste automatisiert werden. Um einen Punkt zur
Automation  hinzuzufigen, doppelklicken Sie einfach auf eine beliebige Stelle im
Automationsbereich. Sie kénnen dann die Position und den Wert des Punktes durch Ziehen des
Punktes anpassen oder einen Doppelklick auf den Punkt ausfihren, um ihn zu l6éschen. Wenn Sie
eine Automatisierungslinie ziehen, kénnen Sie alle Punkte auf einmal verschieben.

00m02s40 00m07s60 00m05s00

Dimmer

Phasing

Dimmer

Phasing

Bei Audiospuren kénnen Sie die Lautstarke eines Blocks mit der gleichen Methode automatisieren.
Wenn Sie auf die Schaltfladche "Spur erweitern” klicken, wird auch die Wellenform einer Audiodatei
grof3er angezeigt, so dass Sie lhre Szenen viel genauer mit dem Ton synchronisieren kénnen.

Sie kénnen mit der rechten Maustaste auf einen Punkt klicken, um den
spezifischen Wert des Punkts manuell zu bearbeiten, den Punkt zu
I6schen oder alle Punkte zu l&schen. Es ist auch moglich, alle Punkte auf
gleiche Absténde zu verteilen, indem Sie eine Gruppe von drei oder
mehr Punkten markieren (halten Sie die linken Maustaste gedrickt und
ziehen Sie das Auswahlfeld Uber drei oder mehr Punkte), dann klicken
Sie mit der rechten Maustaste und Wdahlen Sie ,,Punkte verteilen®.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf die Automatisierungslinie
zwischen zwei Punkten klicken, kénnen Sie auch die Ubergangskurve
dndern. Standardmafiig ist jede Automationskurve eine gerade Linie
zwischen den beiden Punkten, aber diese kann jedoch in eine der fiunf
méglichen Ubergangskurven gedndert werden.
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5. Control (Live-Steuerung)

5.1. Live-Steuerung lhrer Lichtshow

Uber den Bildschirm "CONTROL" steuern Sie auch Ihre Lichtshow. Im Beispiel unten werden mehrere
Szenen (gleichzeitig abgespielt. Solange Szenen verschiedene Kandle ansprechen, werden sie
gestapelt und kombiniert. Wird eine Szene ausgeldst, die dieselben Kandle verwendet wie eine
bereits laufende Szene, wird die Szene mit der héheren Szenenprioritat wirksam. Falls beide Szenen

die gleiche "Szenenprioritat” haben, wird die zuletzt ausgeldste Szene wirksam.

Szenen abspielen

Sie starten eine Szene, indem Sie auf den breiten rechteckigen
Bereich einer Szenen-Schaltfladche klicken. Eine ausgewdhlte,
aber noch inaktive Szene kdnnen Sie auch rechts oben mit der
Schaltflédche "Szene abspielen” starten. Sobald eine Szene |auft,
kénnen Sie unter dem Namen der Bank mit den
Pfeil-Schaltfladchen "Ndchste Szene abspielen” oder "Vorherige
Szene abspielen” zwischen den Szenen in der Bank hin- und
herspringen. Hier kdnnen Sie auch die Ansicht aller Szenen einer
Bank verkleinern, indem Sie den Pfeil nach unten im Bereich der
Banksteuerung wdhlen. Sie koénnen dann dieselbe Taste
dricken, um die Szenen wieder auf ihre Standardgréfie
zurickzusetzen.

Top Heads Colour Vv

n K »
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STATIC
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5.2. Live-Bearbeitung lhrer Show

Jeder muss seine Show irgendwann einmal live bearbeiten - sei es, um eine tempordre Anderung
vorzunehmen, bestimmte Effekte zu nutzen oder eine permanente Anpassung eines bestimmten
Szenenparameters vorzunehmen. Daslight 5 macht all das mdglich und bietet viele Méglichkeiten,
um das gewilnschte Ergebnis zu erzielen!

Daverhafte Anderungen einer Szene vornehmen

Wenn Sie |hre Show live vorfihren, fallt Ihnen vielleicht etwas auf, das Sie dndern méchten. Dazu
kénnen Sie den Modus "EDIT" aktivieren und die Szene wie gewohnt auswdhlen. Dadurch wird
jedoch in die laufende Show eingegriffen. Wenn Sie die DMX-Ausgabe der Szene, die gerade
bearbeitet wird, blockieren méchten, klicken Sie einfach auf das durchgestrichene Augensymbol
(auch "Blind Edit" genannt), die sich zwischen den Schaltfldchen "EDIT” und "LIVE" befindet. Wenn
der 'Edit'- oder 'Blind Edit'-Modus aktiviert ist, werden die Anderungen, die Sie an den
Szenenparametern oder den Gerdtekandlen vornehmen, permanent in der Szene gespeichert, und
sind beim erneuten Aufrufen der Szene weiterhin vorhanden.

Temporére Anderungen an einer Szene vornehmen

Um "Live-Editing" vorzunehmen, also die tempordre Bearbeitung einer Szene, missen Sie die
Einstellung "LIVE" aktivieren. Wdhlen Sie dann einige Gerdte aus und beginnen Sie mit der
Anpassung der Features/Fader. Sie werden feststellen, dass statt des Ublichen grinen Punktes Uber
einem bearbeiteten Feature oder Fader nun ein gelber Punkt erscheint. Dieser zeigt an, dass es sich
um einen "live" bearbeiteten Kanal handelt. Die eingestellten Werte bleiben dabei so lange erhalten,
bis eine andere Szene, die denselben Kanal verwendet, ausgeldst wird. (Dies kann in den
allgemeinen Daslight 5-Einstellungen gedndert werden, siehe “Einstellungen fir Live-Bearbeitung”.)

Live-Bearbeitungen werden nicht in Szenen gespeichert, sondern Uber die Szenen gelegt. Sie
kénnen eine Live-Bearbeitung zuricksetzen, indem Sie auf eine der beiden Reset-Schaltfldchen in
der Live-Symbolleiste klicken:
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1. Alle Beams zuriicksetzen: Setzt alle Live-Bearbeitungen in der Show zurick.
2. Ausgewdhlte Beams zuricksetzen: Setzt alle Live-Bearbeitungen fir die ausgewdhlten
Gerdte zurick.

Wenn Sie vom Live-Modus in den Edit- oder Blind-Edit-Modus wechseln, werden alle Live-Edits
deaktiviert, bleiben aber gespeichert und werden beim ZuriUckwechseln in den Live-Modus wieder
aktiv. Beim Schlief3en des Programms hingegen werden alle Live-Edits komplett geldscht.
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“Schnappschuss”

Es ist mdglich, lhre Live-Bearbeitungen zu speichern, so dass dieselben Werte mit einem
Tastendruck wieder aufgerufen werden kénnen. Es gibt drei verschiedene Méglichkeiten, Ihre Live-
Bearbeitungen zu speichern:

1. Gedinderte Live-Werte in der aktuellen Szene speichern: Damit werden
alle bearbeiteten Live-Werte in der ausgewdhlten Szene gespeichert, wobei
alle zuvor in der Szene eingestellten Werte Uberschrieben werden.

2. Aktuelle Werte als neue Szene speichern (Schnappschuss): Damit werden
alle aktiven Werte des Daslight-Projekts in einer neuen Szene gespeichert.

3. Gednderte Live-Werte in einer neuen Szene speichern (Schnappschuss): Dadurch werden
nur die bearbeiteten Live-Werte in einer neuen Szene gespeichert.
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Einstellungen zur Live-Bearbeitung

In den allgemeinen Daslight 5-Einstellungen kdnnen Sie auf der Registerkarte “Projekt” festlegen,
wie Live-Bearbeitungen in lhrem Projekt gehandhabt werden.

Live Edit priority: Eine Live-Bearbeitung kann nur dann eine Szene Uberschreiben, wenn die
Einstellung "Live Edit Prioritat” gleich oder hdher ist als die "Szenen-Prioritat”, die in den erweiterten
Eigenschaften einer Szene selbst festgelegt wurde. Mit einer Live-Edit-Prioritdt von "Normal”
werden Live-Edits z.B. nur dann auf eine laufende Szene angewendet, wenn diese eine
"Szenenprioritat” (Bild unten rechts) von "Normal” oder niedriger hat.

LIVE EDIT: Wenn Sie in den allgemeinen Einstellungen die Option “Live Edit-Daten immer
beibehalten” wdhlen, werden die durch einen Live-Edit eingestellten Werte beim Auslésen einer
neuen Szene beibehalten. Wenn Sie hingegen die Option "Live Edit bei neuer Szene zuricksetzen”
wdhlen, werden die durch einen Live-Edit eingestellten Werte zurickgesetzt, sobald eine neue Szene
ausgelost wird.
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5.3. MIDI

MIDI steht fUr Musical Instrument Digital Interface (digitale Schnittstelle fUr Musikinstrumente) und
wird zur Kommunikation zwischen verschiedenen Gerdaten in der audiovisuellen Industrie verwendet.
Viele Teile der Software kédnnen mit einem MIDI-Controller gesteuert werden, z. B. Szenen und Fader.

MIDI-Gerdte werden normalerweise mit einem USB-Kabel oder Uber eine USB-MIDI-Schnittstelle mit
einem DIN-Kabel angeschlossen. Die Software kann auch MIDI-Signale an den MIDI-Eingang des
MIDI-Controllers senden. Einige MIDI-Controller kénnen diese Daten interpretieren und fUr eine
interne Beleuchtung nutzen, oder um Motorfader zu bewegen.

Um lhren MIDI-Controller mit Daslight 5 zu nutzen, schlief3en Sie ihn einfach per USB an Ihrem PC
oder Mac an, gehen Sie in das Fenster "Einstellungen” und wdhlen Sie die Registerkarte "MIDI /
Audio / BPM". Der MIDI-Controller sollte automatisch in der Liste "MIDI-Gerdte" erkannt werden.
Falls nicht, stecken Sie es noch einmal neu aus und wieder ein. Sie kénnen dann den MIDI-Eingang
und/oder den MIDI-Ausgang fur Ihren Controller aktivieren; siehe Bild unten.
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MIDI-Mapping (Zuordnung)

Um eine Taste in Daslight 5 mit einer Taste lhres MIDI-Controllers zu
verbinden, muissen Sie zundchst den Bildschirm "MIDI-Mapping”
aktivieren. Dies geschieht entweder Uber das Symbold oben rechts in
der Symbolleiste (siehe Bild rechts), per Strg+Shift+M, oder Uber
"Mappings > Map Midi" im Dropdown-Menu ganz oben links.

Wenn der "MIDI-Mapping” Bildschirm aktiv ist, werden alle zuweisbaren Funktionen lila Uberlagert.
Wdhlen Sie in Daslight eine Taste aus, wird diese durch eine gepunktete Linie hervorgehoben. Sie
kédnnen dann einfach eine Taste auf lhrem MIDI-Controller dricken oder bewegen, um beides
miteinander zu verbinden. Diese Zuweisung erscheint nun in der Zuweisungsliste. Drehregler oder
Fader koppeln Sie auf dieselbe Weise, indem Sie sowohl in Daslight als auch auf lhrem MIDI-
Controller die entsprechende Funktion dricken (bzw. auf lhrem MIDI-Controller bewegen).

Alternativ kénnen Sie eine MIDI-Steuerung manuell einrichten, indem Sie das Werkzeug
"MIDI-Mapping” 6ffnen, mit der rechten Maustaste auf eine relevante Funktion klicken (lila
eingefdrbt) und dann die Option "Create Note Shortcut” (fUr Tasten) oder "Create Control
Shortcut” (fur Fader/Dials) auswdhlen. Dies kann dann auch ohne einen an lhren PC/Mac
angeschlossenen MIDI-Controller erfolgen. Sie kénnen anschlieBend auf alle Funktionseinstellungen
zugreifen und diese anpassen, indem Sie die entsprechende VerknUpfung aus der Zuordnungsliste
auswdahlen.

Wenn Sie moéchten, dass eine einzelne Funktion (z.B. ein Dimmer-Fader, ein Scene-Button etc.)
mehreren MIDI-Mapping-Controls zugewiesen wird, kénnen Sie dies wie folgt tun: Offnen Sie MIDI
Mappings, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das lila Overlay der gewinschten Funktion und
wdhlen Sie "Duplicate”. Sie sollten nun ein neues Mapping in der Liste sehen. Wdhlen Sie diese
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Zuordnung aus und weisen Sie sie der gewinschten MIDI-Steuerung mit denselben Schritten zu, die
zuvor in diesem Abschnitt beschrieben wurden. Sie kénnen bis zu 10 Mappings fir eine einzige
Software-Funktion haben.

(Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, kdnnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.)

Erweitertes MIDI-Mapping A (Tasten/MIDI-Note)

Es ist moglich, die einzelnen Komponenten des MIDI-Signals zu dndern. Die gesamte Palette an
Optionen finden Sie, indem Sie ein Mapping aus der Liste der MIDI-Mappings auswdhlen. Die
verfigbaren Optionen hé&dngen zudem von der Art der Funktion ab, die Sie zuordnen. Bei einem
Tasten / MIDI-Note-Mapping sehen Sie zum Beispiel eine Kombination der folgenden Optionen:

1. Ziel: Legt fest, wie die Zuordnung eine Funktion in Daslight steuert. Die angezeigten
Optionen sind je nach Funktionstyp unterschiedlich.
a. Fur spezielle szenenbezogene Funktionen (z. B. Szenenwiedergabe, Live
Control-Einstellungen usw.):

Szene: Spricht eine bestimmte Szene an. Der Name der Szene ist in der
Spalte "Ziel" zu finden.

Selected: Spricht die Szene an, die gerade ausgewdhlt ist.

Index: Spricht einen bestimmten Index einer bestimmten Bank an. (Diese
Zuordnung bleibt auch nach einer Neuanordnung der Szenen/Bd&nke gleich).
Bank: Spricht alle Szenen in einer bestimmten Bank an.

Index in Selected Bank: Triggert einen bestimmten Index der aktuellen Bank.
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b. FUr spezifische Funktionen im Zusammenhang mit "Gerdten"/"Beams”-Zuordnung
(z. B. eine Farbradvoreinstellung, ein Dimmer-Fader usw.)
i. Beam: Spricht nur ein bestimmtes Gerdt/Beam an. Der Name des Gerdts ist
in der Spalte "Target” zu finden.
ii. Ausgewdhlt: Spricht den/die aktuell ausgewdahlten Beam(s).

Eingang: Diese Option wird angezeigt, wenn Sie eine Software-Steuerung zugewiesen haben
(z. B. Beam On, BPM Tap, eine bestimmte Gruppe usw.). Sie kdnnen zwischen "Alle Geréte"
oder einem bestimmten MIDI-Controller wahlen.

Channel: Stellt die Nummer des Eingangskanals von 1-16 ein.

Note: Diese Option bestimmt die genaue Note und Oktave entsprechend der Funktion auf
Ihrem MIDI-Instrument.

Button Mode: Hier wird festgelegt, ob eine Taste ein- oder ausgeschaltet ist (“Toggle™) oder
ob sie einen bestimmten Wert sendet.

a. Toggle / Flash: Wenn die Taste aktiviert ist, wird sie eingeschaltet, solange sie
gedrickt wird, und ausgeschaltet, wenn sie losgelassen wird. Wenn sie deaktiviert
ist, schaltet die Taste beim Dricken zwischen An/Aus um.

b. Pegel: Bestimmt, ob die MIDI-Zuweisung die Daslight-Taste ein- oder ausschaltet.

Midi-Ausgéinge

Gerat: Legt fest, an welchen Controller “MIDI Out” gesendet werden soll.

Control State: Diese Funktion arbeitet mit der Velocity (ganz unten) zusammen und
bestimmt, welche Werte an den MIDI-Controller gesendet werden, wenn der entsprechende
Button auf ‘On’, ‘Off’ oder ‘Fade’ eingestellt ist.

Channel: Stellt die Nummer des Ausgangskanals von 1-16 ein.

Velocity: Bestimmt den Wert, der an den unter Gerdt aufgefUhrten Controller gesendet
wird, wenn die Taste auf ‘Aus’, ‘On’ oder ‘Fade’ eingestellt ist. Bei bestimmten Controllern,
etwa dem Akai APCmini, kénnen Sie damit die Beleuchtungsfarbe einer Taste basierend auf
den Einstellungen Off, On und Fade festlegen.
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Erweitertes MIDI-Mapping B (Fader und Drehregler/MIDI CC)

Wie bei der MIDI-Zuweisung einer Taste kénnen Sie auch bei der Fader/Dial-Zuweisung (oder MIDI
CC) erweiterte Einstellungen vornehmen. Auf diese Optionen kdnnen Sie zugreifen, indem Sie das
entsprechende Mapping in der MIDI-Mapping-Liste wdhlen. Diese bestehen aus einer Kombination
der folgenden Optionen:

1. Ziel: Legt fest, wie die Zuordnung eine Funktion in Daslight steuert. Die angezeigten
Optionen sind je nach Funktionstyp unterschiedlich.

a. FUr spezielle szenenbezogene Funktionen (z.B. Szenen- wiedergabe, Live Control-
Einstellungen usw.):

i. Szene: Spricht eine bestimmte Szene an. Der Name der Szene ist in der
Spalte "Ziel" zu finden.

. Selected: Spricht die Szene an, die gerade ausgewdhlt ist.

iii.  Index: Spricht den Index einer bestimmten Bank an. (Diese Zuordnung bleibt
auch nach einer Neuanordnung der Szenen/Bdnke bestehen).

iv. Bank: Spricht alle Szenen in einer bestimmten Bank an.

b. Fuor spezifische Funktionen im Zusammenhang mit "Gerdten"/"Beams"”-Zuordnung
(z. B. eine Farbradvoreinstellung, ein Dimmer-Fader usw.)
i. Beam: Spricht nur ein bestimmtes Gerdt/Beam an. Der Name des Gerdts ist
in der Spalte "Target” zu finden.
ii. Ausgewdhlt: Spricht den/die aktuell ausgewdahlten Beam(s).
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2. Eingang: Diese Option wird angezeigt, wenn Sie eine Software-Steuerung zugewiesen haben
(z. B. Beam On, BPM Tap, eine bestimmte Gruppe usw.). Sie kdnnen zwischen "Alle Gerate”
oder einem bestimmten MIDI-Controller wahlen.

3. Channel: Stellt die Nummer des Eingangskanals von 1-16 ein.

4. Controller: Definiert die “MIDI Control Change”-Nummer (CC) fUr den Fader/Drehregler von 1-127.

5. Modus:

a. Schaltflache: Hier wird festgelegt, ob die Schaltfldche zwischen einem Minimal- und
einem Maximalwert umschalten oder nur einen bestimmten Wert senden soll.

i. Toggle / Flash: Wenn “Flash” aktiviert ist, wird der Min- bzw. Max-Wert
ausgegeben, solange der entsprechende Button gedrickt und gehalten wird, und
der jeweils andere Wert, wenn sie losgelassen wird. Wenn sie deaktiviert ist,
schaltet die Taste beim Dricken zwischen An/Aus um.

ii. Range: Der Bereich bestimmt hierbei den Minimal-/Maximalwert der Schaltfléche.

iii. Value: Gibt beim Betdtigen der zugeordneten Taste einen festgelegten Wert aus.

b. Absolute: Der Fader Drehregler sendet einen absoluten Wert
i. Bereich: Legt den Min- und Max-Prozentwert fir den Fader/Drehregler fest.
ii. Invertieren: Invertiert die Minimal-/Maximalwerte.
c. Inkremental: Der Wert wird schrittweise nach oben/unten verschoben.
i. Increment: Bestimmt die Schrittweite, um die sich der Wert dndert.
ii. Invertieren: Kehrt die Richtung des Werte-Anstiegs um
iii. Endlosschleife (Loop): Legt fest, ob der Wert “looped” (also wieder vorne ansetzt),
nachdem der Hochst-/Mindestwert erreicht wurde.

d. Relative: Wendet einen relativen Wert auf den Fader oder Drehregler an. Liegt der
empfangene Wert zwischen 1-63, wird eine Verringerung angewandt (negativ), bei
einem empfangenen Wert von 65-127 eine Erhéhung (positiv). Dies wird von bestimmten
Typen von Inkrementalrddern verwendet.

i. Increment: Bestimmt die Schrittweite, um die sich der Wert dndert.
ii. Invertieren: Kehrt die Richtung des Werte-Anstiegs um
iii. Endlosschleife (Loop): Legt fest, ob der Wert “looped” (also wieder vorne
ansetzt), nachdem der Hochst-/Mindestwert erreicht wurde.

e. Vv Relative: Wendet einen relativen Wert auf den Fader/Dial an, jedoch allein abhdngig
von der Anderungsrichtung. Der angewandte Wert ist eine Verringerung (-), wenn der
MIDI- Fader/Drehregler nach unten bzw. gegen den Uhrzeigersinn bewegt wird, oder
eine Erhéhung (+), wenn der MIDI-Fader/Drehregler nach oben oder im Uhrzeigersinn
bewegt wird. Dies wird von bestimmten Typen von Inkrementalrédern verwendet.

MIDI-Ausgang:

6. Gerdt: Legt fest, an welchen Controller der MIDI-Ausgang gesendet werden soll.



5.4. DMX-Mapping (Zuordnung)

Wenn Ihr DMX-Interface einen DMX-Eingangsanschluss hat, kénnen Fader und Szenen per “DMX In”
ausgeldst werden. Stellen Sie zundchst sicher, dass der korrekte Anschluss an lhrem Interface als
DMX-Eingang eingestellt ist. Dies kann in den Einstellungen vorgenommen werden.

Sie koénnen das Werkzeug “DMX-Zuordnung” Uber das Dropdown-MenU “Mappings” in der
Werkzeugleiste aufrufen. Sobald es aktiviert ist, sehen Sie ein hellblavues Overlay auf allen
zuweisbaren Funktionen. Um eine Funktion zuzuordnen, klicken Sie einfach die entsprechende Taste,
Fader oder Drehregler in Daslight an; dies aktiviert den “Lern”-Modus. Dann bewegen Sie das
gewinschte Equivalent auf lhrem externen DMX-Controller.

Sie kénnen |hre Einstellungen fUr das Zuordnungsverhalten bearbeiten, indem Sie die gewinschte
Zuordnung aus der Liste auswdhlen und dann die entsprechenden Anpassungen an den
Einstellungen unten vornehmen.

(Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, kénnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.)
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5.5. Zuordnung der Trockenkontaktanschlusse

Bestimmte Funktionen von Daslight 5 kdnnen Sie den Trockenkontakt-Anschlissen eines
kompatiblen DMX-Interfaces oder den Tasten des DVC Gold zuordnen. Mit den Tasten 1-10 des DVC
Gold Interfaces kénnen Sie zum Beispiel Szenen ausldsen, einen Live-Mixer-Button steuern, zwischen
zwei Werten an einem Fader umschalten usw.

Sie kdénnen das Werkzeug "Ports Mapping” Uber das Dropdown- MenU "Mappings” in der Werk-
zeugleiste aufrufen. Sobald es aktiv ist, sehen Sie eine orange- farbene Uberlagerung auf allen
zuweisbaren Funktionen. Um eine Funktion zuzuordnen, klicken Sie in Daslight einfach den
entsprechenden Knopf, Fader oder Regler und I6sen dann den gewinschten Trockenkontakt oder
eben die entsprechende Taste 1-10 aus, um beides zu verknipfen.

Sie kénnen lhre Einstellungen fUr das Zuordnungsverhalten bearbeiten, indem Sie die gewinschte
Zuordnung aus der Liste auswdhlen und dann die entsprechenden Anpassungen an den
Einstellungen unten vornehmen.

(Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, kdnnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.)



5.6. OSC-Mapping

OSC-Nachrichten kénnen Uber eine Internetverbindung mittels UDP/IP und Ethernet an Daslight 5
gesendet werden. Damit Daslight OSC-Nachrichten empfangen kann, miUssen Sie zundchst die
richtigen Optionen auf der Registerkarte "OSC" im Fenster "Einstellungen” einstellen. Sie kénnen
den OSC-Eingang und den OSC-Ausgang aktivieren, indem Sie die entsprechenden Kontrollkdstchen
anklicken. Der eingehende Port bestimmt, von welchem Port Daslight OSC-Nachrichten empfdngt,

und der ausgehende Port bestimmt, an welchen Port Daslight OSC-Nachrichten zuricksendet. Sie
kédnnen auch die Art der OSC-Ausgabe wdhlen (Broadcast, Lokaler Host oder IP-Adresse). Wenn Sie
IP-Adresse wdhlen, missen Sie die entsprechende IP-Adresse festlegen, an die die OSC-Ausgabe
gesendet werden soll.
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Sie  kénnen eine Daslight-Funktion einer OSC-Steuerung zuordnen, indem Sie das
OSC-Zuordnungstool Uber das Dropdown-MenU “Mappings” im Hauptmeni (oben links) éffnen, das
dann eine dunkelblaue Uberlagerung der zuweisbaren Funktionen anzeigt. Um eine Funktion lhrer
Tastatur zuzuordnen, wdhlen Sie einfach die entsprechende Funktion aus (z. B. eine
Scene-Play-Taste, einen Dimmer- Regler usw.) und lésen dann den gewinschten OSC-Regler aus,
um die Funktion zu verknUpfen. Sie kdnnen anschlief3end auf alle Einstellungen des Mappings
zugreifen und diese anpassen, indem Sie den Shortcut aus der Mapping-Liste auswdhlen.

(Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, konnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.)
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5.7. Tastatur-Mapping

Sie kénnen eine Daslight-Funktion auch der Tastatur |hres Computers zuweisen. Wenn Sie das
Tastaturzuordnungs-Tool 6ffnen (in der oberen rechten Ecke lhres Bildschirms oder Uber das
Dropdown-Men{ “Mappings™), wird eine rote Uberlagerung der zuweisbaren Funktionen angezeigt.
Um eine Funktion Ihrer Tastatur zuzuordnen, wdahlen Sie einfach die entsprechende Funktion aus (z.
B. einen Dimmer-Regler, eine Szene-Wiedergabetaste usw.) und dricken dann die gewinschte
Taste auf lhrer Tastatur, um die Funktion zu verkniUpfen. Sie kdnnen danach auf alle Einstellungen
der Zuweisung zugreifen und diese anpassen, indem Sie die Tastenkombination aus der
Zuweisungsliste auswahlen.

(Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, kdnnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.)
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5.8. Licht-Synchronisierung lhrer Show zum Sound

Es gibt mehrere Méglichkeiten, eine Lichtshow in Daslight 5 zur Musik zu synchronisieren. Wahlen Sie
zundchst pro Szene die gewlnschte Option Uber die Einstellung "Driving Mode"” in den
"Eigenschaften” der entsprechenden Szene aus:

BPM

Wenn Sie den Driving-Modus “BPM” wdhlen, sehen Sie, dass der
Wiedergabe-Fader nun in Segmente (Beat-Unterteilungen)
aufgeteilt ist. Die Wiedergabe der Szene springt pro Beat um ein
Segment; die Geschwindigkeit wird dabei durch die BPM
bestimmt. Sie kdnnen den Wert der Beat-Unterteilung halbieren ezl 00m05s00
oder verdoppeln, indem Sie die Tasten "/2" oder "x2" dricken. < | p «!lnll=s E]

DIMMER  SPEED PHASE SIZE

Beispiel: Stellen Sie die Beat-Unterteilung auf 1 ein, wird die
Szene mit jedem Beat 1x wiederholt, wenn Sie die
Beat-Unterteilung auf 8 einstellen, durchlduft die Szene acht
Beats und wird dann wiederholt.

Driving mode BPM
Beat Division 8 2 x2

Starting mode = b= =

Wenn Sie Ihre Szene manuell von einem Segment zum nd&chsten springen lassen moéchten, kdnnen
Sie dies durch Anklicken der Schaltfldche "Next Division" direkt Uber “Driving Mode” tun.

Pulse

Um die Puls-Steuerung fir die Synchronisierung lhrer Szenen zu
verwenden, kénnen Sie mit dem Schieberegler "PULSE" oben rechts
im Daslight-Fenster die gewUnschte Eingangsschwelle einstellen. So
legen Sie fest, wie hoch der Mindesteingangspegel sein muss, damit I ERE T R orr
die Szene reagiert und zum ndchsten Segment springt. Auf 90 % I} ‘ ' ‘
reagiert die Szene z.B. nur auf sehr laute Tonspitzen, wdhrend die 00m01s92
Szene bei 10 % auch auf sehr leise Tonspitzen reagiert. - -Tul-

Wie bereits beim Driving-Modus “BPM” sehen Sie, dass auch bei
“Puls” der Wiedergabe-Fader in Segmente (Beat-Unterteilungen)
aufgeteilt wird. Die Wiedergabe der Szene springt immer dann zum
ndchsten Segment, wenn eine Audio-Spitze (“Peak” den
eingestellten Puls-Schwellenwert erreicht. Sie kénnen die Anzahl der [ 00mO01s92
Segmente Uber die Tasten /2" oder "x2" halbieren oder verdoppeln.

Driving mode Beat Go

Beat Division 4 2 x2

Starting mode I= b= =

Mit den Pfeil-Buttons zwischen dem Wiedergabe-Fader und “Driving Mode” kénnen Sie die Szene
pausieren; dadurch springt sie nur dann zum ndchsten Segment, wenn eine Tonspitze erkannt wird.
Hierbei ist auch die Funktion “Starting Mode” interessant, die bestimmt, ob die Szene direkt pausiert
startet und “nur” auf einen Puls wartet, oder ob sie sofort abgespielt wird. Mit den Pfeiltasten



kénnen Sie aufRerdem die Wiedergabe-Richtung éndern; dies ist jedoch nur bei “normalen” Szenen
maglich, nicht bei Super Scenes.

Falls Sie lhre Szene nicht im pausierten Modus nutzen, kénnen Sie wie gewohnt Uber die
Gesamtldnge der Szene bestimmen, wie schnell diese ablduft. Das Puls-Signal ldsst die Szene bei
Sound-Peaks zusétzlich zum jeweils ndchsten Schritt springen..

Quelle zur BPM-Bestimmung

Wenn Sie zur Synchronisierung lhrer Lichtshow Sound-Input verwenden mdchten, sollten Sie
sicherstellen, dass Sie die gewlnschte BPM-Quelle verwenden. In den generellen Einstellungen sind
die folgenden Optionen auf der Registerkarte "MIDI / Audio / BPM" zu finden:

1. Tap Tempo: Die BPM synchronisieren sich entsprechend der
Schaltflache "Tap Tempo"” oder entsprechend manueller
Anderungen des BPM-Werts oben auf dem Bildschirm. Sie
kédnnen die BPM-Einstellung manuell anpassen, indem Sie
einen Wert eingeben oder mit der linken Maustaste greifen
und den Wert hoch- oder herunterziehen.

2. Audio Sync: Dies stellt die BPM entsprechend der vom
Audioeingangsgerdt erkannten Ton-Peaks (=Ton-Spitzen) ein. Dies funktioniert am besten
bei Musik oder Audiosignalen mit einem starken, gleichmd&figen Puls, wie z.B. einem
Metronom oder gleichbleibenden Beat.

3. MIDI Clock Sync: Die BPM werden entsprechend der MIDI-Clock synchronisiert. Um dies zu
aktivieren, muss ein kompatibles MIDI-Gerat auf der gleichen Registerkarte "Einstellungen”
aktiviert sein.

4. Ableton Link Sync: Der BPM wird mit lhrem Ableton Link synchronisiert. Dies kann
verwendet werden, um das Tempo mit einer externen Software zu synchronisieren, z. B. mit
bestimmten DJ-Programmen.

Die entsprechenden externen oder virtuellen Geréte zum Empfang externer Signale (MIDI und/oder
Audio) koénnen Sie auf derselben Einstellungs-Seite direkt Uber dieser Auswahl festlegen. Wir
empfehlen zudem, die Mikrofon-Empfindlichkeit in den PC- bzw. Mac-Optionen auf ca. 50% zu
setzen.

OPTIONEN

MIDI DEVICES

MIDI / Audio / BPM

AUDIO DEVICES

External Microphone (Realtek(R) Audio)

Headphones (Realtek(R) Audio)
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5.9. Live-Steuerung

Live-Drehregler

Jede Szene hat vier "Live Control”’-Drehregler, die in
der Registerkarte "Eigenschaften” (bei dem Play-

Symbol) jeder Szene zu finden sind:
DIMMER

SPEED PHASE SIZE

1. DIMMER steuvert die Intensitét eines _._l_ ] ‘

ausgewdhlten Features von 0 % bis 100 %
(abhdngig von den in der Szene
voreingestellten Werten). Indem Sie mit der PRIRS
rechten Maustaste auf den Drehregler
klicken, kdénnen Sie auswdhlen, welche
Features angesteuert werden sollen.

00mO03s56

Wenn Sie beispielsweise eine statische Szene haben, in
der der Zoom-Kanal eines Gerdats auf 80 % eingestellt
ist, kdnnen Sie dem Dimmer-Regler die Steuerung von
"Zoom" zuweisen: Bei einem Dimmer von 100% gibt der
Zoom 80% Zoom aus, bei 50% wird der Zoom auf die
Halfte des Grundwerts reduziert, also 40% Zoom.

2. TEMPO steuert die relative Geschwindigkeit einer
Szene. Der Geschwindigkeitswert reicht von 0,00 - 1,00
und von 1,00 - 7,00. Die Gesamtdauer einer Szene wird
durch den im Tempo-Regler angezeigten Wert geteilt,
um die Szene zu verlangsamen oder zu beschleunigen.
Beispiel: Eine Szene mit einer Dauer von 10 Sekunden
wird bei einem Tempo-Regler von 2,0 doppelt so
schnell abgespielt und dadurch 5 Sekunden lang (10 +
2 = 5). Ein Tempo-Regler von 0,5 bewirkt, dass die
Szene halb so schnell abgespielt wird und dann 20
Sekunden lang ist (10 + 0,5 = 20).

3. PHASE erhoht den Phasing-Wert einer Szene. Dieses Steuerelement wird nur bei Move-,

Value- oder Curve-FXs wirksam.

00mO05s00

3 |

Alle

Keine

Intensity
Shutter/Strobe
Iris

Frost

Prisma

Fokus

Zoom

Gobo

Color Wheel

Volume

Add to Touch view  Alt+click

4. GROSSE dient zur Steuerung des relativen Bewegungsbereichs eines Move FX.

=> Bitte beachten Sie, dass die "Live Control”’-Drehregler keine Auswirkungen auf Szenen

haben, die innerhalb einer Super Scene abgespielt werden.
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LIVE MIXER

Die Registerkarte "MIXER" kann Uber die Schaltfléche in der oberen rechten Ecke des Features-
Bedienfelds aufgerufen werden. Jede Gerdtegruppe hat ihren eigenen Mixer und es gibt einen "Main
Mixer” fUr alle Gerdte zusammen. In jedem Mixer kdnnen Sie die folgenden Funktionen steuern:

Dimmer: Regelt die Gesamthelligkeit der betreffenden Gerdtegruppe.

HUE: Uberschreibt die Farbe der betreffenden Gerategruppe in der laufenden Szene.

SAT: Steuert die Séttigung des eingestellten HUE-Wertes.

Farbe zuricksetzen: Setzt die Werte fUr Farbton und Sattigung zurick.

Stroboskop: Aktiviert die Strobe- Funktion der Gerdte (Strobe-Kanal erforderlich).
Stroboskop-Speed: Steuert die Geschwindigkeit des Stroboskops.

Voll: Stellt den Dimmer des Mixers auf volle Helligkeit.

Exklusiv voll: Stellt den Dimmer des Mixers auf volle Helligkeit und setzt alle anderen
Gruppen auf "Blackout”.

9. Blackout: Setzt den Dimmer auf seine minimale Helligkeit (standardmafiig “AUS™).

10. Flash: Setzt den Dimmer des Mixers auf volle Helligkeit und die Farbe auf weif3.

1. Exklusiver Flash: Setzt den Dimmer des Mixers auf volle Helligkeit und die Farbe auf Weif3,
aber alle anderen Gruppen auf "Blackout”.

© N WA NN

Alle Steuerelemente des Live-Mixers kdnnen durch Halten und Ziehen mit der linken Maustaste
bedient werden. Sie kdnnen auch externen Controllern oder dem Touchscreen zugewiesen werden,
indem Sie die verschiedenen Mapping-Einstellungen verwenden. Alle Schaltfldchen des Live-Mixers
sind “Flash-Buttons”, die nur aktiviert sind, solange Sie gedrUckt werden. Dricken Sie gleichzeitig
“Strg” (PC) bzw. “cmd” (Mac), bleiben die Buttons aktiv, auch wenn Sie die Schaltfl&dche loslassen.

In der Live-Mixer-Ansicht kénnen Sie zudem eine Reihe von Wiedergabefunktionen nutzen:

a. Alle Szenen anhalten: Stoppt alle derzeit
wiedergegebenen Szenen. Zur Sicherheit
wird eine Warnmeldung angezeigt, bevor
wirklich alle Szenen stoppen.

b. Alle Szenen anhalten (“Freeze™): Pausiert
alle derzeit wiedergegebenen Szenen. Die
Taste  wird wdhrend der  Pause
hervorgehoben. Dricken Sie sie erneut,
um die Wiedergabe fortzusetzen.

c. Vorherige Szenen abspielen: Alle Szenen
springen zur vorherigen Szene in ihrer
jeweiligen Bank.

d. Naéchste Szenen abspielen: Alle Szenen
springen zur ndchsten Szene in ihrer
jeweiligen Bank.



6. Touch (Zusatzliche Bildschirme)

Mit dem Touch-Modus von Daslight 5 kdnnen Sie eine eigene Benutzeroberfldche fur Ihre Lichtshow
erstellen. Diese kann dann auf einem externen Monitor oder im Vollbildmodus angezeigt werden.
Der Touch-Modus ist ideal fUr Live-Shows, Installationen und die Nutzung mehrerer Bildschirme.

6.1. EinfUhrung in den Touch-Modus

Navigieren auf dem Touchscreen

Der Aufbau des Touchscreens ist wie folgt:

1.

Seiten (1): In der oberen linken Ecke des Bildschirms kénnen Sie verschiedene Touch-Seiten

erstellen und verwalten. Auf jeder Seite

kdénnen Sie eine andere Anzeige mit «ss  SETUP

verschiedenen Einstellungen und Funktionen
erstellen; z. B. kénnen Sie unterschiedlich
grofe  Anzeigen fir eine einfachere
Verwendung verschiedener Bildschirmgréfien Left Di...
erstellen, eine Seite nur fUr Szenen und eine
zweite fUr verschiedene Fader oder dhnliches.

Im Editier-Modus (siehe unten) kdnnen Sie eine neue Seite
hinzufigen, indem Sie rechts auf die Schaltflache "ADD
PAGE" (3) klicken. Hier kénnen Sie auch mit der rechten
Maustaste auf eine bestehende Seite klicken, um sie zu
|6schen, umzubenennen oder zu duplizieren.

Zoom (2): In der oberen rechten Ecke des Bildschirms sehen
Sie die Zoom-Steuerung fUr lhre Benutzeroberfldche. Sie
kénnen dies entweder mit den Schaltfldchen "-" und "+" tun,
oder den Fader zwischen den beiden Schaltfldchen nutzen.
Links neben der Schaltflache "-" finden Sie zudem die
Schaltfldche "Zoom Fit", mit der Sie den Zoom automatisch
so anpassen, dass alle Steuerelemente in das Fenster der
Benutzeroberfldche passen.

Add Page (3): Eine neue, leere Touch-Seite hinzufiugen.
EDIT (4): Sobald der Bearbeitungsmodus aktiviert wird, wird

der Button grin und die Benutzeroberfldche wird in Form
eines Rasters angezeigt. Um Anderungen an lhrem

CONTROL TOUCH

Faders

Right Di... Top Di... Bottom ...

ADD PAGE

ADD CONTROLS

SCHALTFLACHE

INCREMENTAL
WHEEL

COLOR WHEEL
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Touch-Display vorzunehmen, missen Sie sich im Bearbeitungsmodus befinden. Um
hingegen die Steuerelemente auf lhrem Touch-Display verwenden zu kénnen, muss der

Bearbeitungsmodus wieder deaktiviert sein.

Fenster trennen (5): Hiermit wird der Touchscreen in ein neues Fenster ausgeklappt.

Vollbild (6): Hiermit wird das Touch-Fenster im Vollbildmodus dargestellt. Sie kdnnen ihn mit

der “Esc”-Taste wieder beenden.

Steuerelemente (7): Auf der rechten Seite des Bildschirms finden Sie neun Steuerungs-
elemente, die Sie zur Gestaltung lhrer Benutzeroberfldche verwenden kénnen. Mehr dazu:

Die verschiedenen Elemente der Touch-Steuerung

Unter “Add Page” gibt acht verschiedene Steuerelemente, die Sie zu einer Touch-Oberfléche
hinzufigen kénnen:

1.

4

Label: Ermdglicht lhnen die Eingabe von benutzerdefiniertem Text, um lhre Benutzer-

oberflache zu organisieren.

Bild: Platzieren Sie auf der Benutzeroberfldche eigene Bilder.
(Tipp: Diese kénnen auch Text enthalten.) Daslight 5 enthdlt
zudem eine Reihe von Standard- und Voreinstellungs-
symbolen.

Schaltflache: FUgt zu Ilhrer Benutzeroberfldche eine
Schaltfldche hinzu. Kann im Toggle- (Standard) oder Flash-
Modus verwendet werden.

Fader: FUgt einen Fader hinzu.

Drehrad: FUgt einen Drehregler hinzu.

Inkremental-Rad: FUgt ein inkrementelles Rad hinzu. Dieses
Steuerelement dhnelt der Funktionalitdt eines unendlichen
Drehrads, das sich unendlich in beide Richtungen drehen
lasst. Der Wert steigt in Inkrementen und nicht in absoluten
Werten (wie bei einem Dreh- oder Schieberegler).

Farbrad: FUgt ein Farbrad hinzu. Damit kénnen Sie die Farbe
der jeweiligen Gerdte steuern.

XY Grid: FOgt ein XY-Raster zu lhrer Benutzeroberfldche
hinzu. Dieses kann z.B verwendet werden, um die Position
eines Movingheads anzugeben.

ADD PAGE

ADD CONTROLS

SCHALTFLACHE

INCREMENTAL
WHEEL

COLOR WHEEL XY GRID



6.2. Einrichtung der Touch-Oberflache

Hinzufigen von Steuerelementen auf dem Touchscreen

Das Hinzufigen von Steuerelementen auf dem Touchscreen in
Daslight 5 ist einfach. Sie muissen zundchst den Editier-Modus
aktivieren, um Anderungen vornehmen zu kénnen. Dann kdnnen
Sie einfach ein  Steuerelement von der Registerkarte
"Bedienelemente hinzufigen” rechts auf das Raster des
Bildschirms links ziehen und ablegen. Alternativ kénnen Sie auch
mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle im Raster klicken,
“EinfUgen” wdhlen und dann den gewlnschten Steuertyp
auswdhlen. Es ist nicht mdglich, ein Steuerelement in einen Bereich

ADD CONTROLS

BUTTON

INCREMENTAL
einzufigen, der dann ein bereits vorhandenes Steuerelement WHEEL

Uberlappen wirde; dies fihrt zu der Fehlermeldung "Diese Position
oder Grofie ist ungultig".

XY GRID

Bei einigen Steuerelementen ldsst sich die Grofle verdndern - Sie
kdédnnen die Abmessungen eines Steuerelements éndern, indem Sie
mit der linken Maustaste am Rand oder an der Ecke des gewlUnschten Elements ziehen. Bitte
beachten Sie, dass es bei einigen Elementen Gréf3enbeschrdnkungen gibt.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf ein vorhandenes Steuerelement klicken, kénnen Sie es
I6schen, ausschneiden, kopieren, umbenennen oder eine Anzeigefarbe festlegen. Bei einer
Schaltfldche kénnen Sie auflerdem zwischen den zwei Schaltfldchentypen "Flash-Button” (Taste
gedrickt halten) und "Umschalt-Button” (an/aus) wdhlen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf ein Bild- oder Schaltfldchen-Steuerelement, kdnnen Sie
Uber "Hintergrundbild laden.." ein Bild hinzufGgen oder dndern. Sie kénnen entweder ein selbst
erstelltes Bild laden oder eines der Standard-Symbole von Daslight 5 verwenden.

Zuordnung (Mapping) von Funktionen zu einem Steuerelement

Der schnellste Weg, eine Funktion zuzuweisen (z. B. Dimmerkanal, Szenenwiedergabe, Pan- und
Tilt-Raster usw.), besteht darin, die gewlnschte Funktion in Daslight zu suchen, und dann bei
gedruckter "Alt"-Taste (Win), bzw. "Option"-Taste (Mac) mit der linken Maustaste auf die Funktion zu
klicken. Dadurch wird dem Touchscreen automatisch ein neues Steuerelement mit der
entsprechenden Funktion zugewiesen.

Wenn Sie einem bereits vorhandenen Bedienelement manuell eine IT_” E
Funktion zuweisen mochten, wdhlen Sie zundchst die Schaltflache
"Touch Mappings" aus (siehe rechts), wodurch eine grine Uberlagerung

aller zuweisbaren Funktionen angezeigt wird. Sobald Sie den gewinschten Button/Fader/Dial durch
Anklicken ausgewdhlt haben, erscheint eine gepunktete Linie, die diese Funktion hervorhebt.
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AnschlieBend klicken Sie einfach die Touch-Steuerung an, um die Funktion der Steuerung
zuzuordnen. (Tipp: Am einfachsten geht dies von der Hand, wenn Sie das Touch-Fenster von
Daslight I16sen und beides nebeneinander legen, bzw. auf zwei Bildschirme verteilen.)

Sie kdénnen die Einstellungen eines einzelnen Mappings anpassen, indem Sie das Mapping in der
Liste der Touch Mappings auswdhlen. Zum Beispiel kdnnen Sie den Bereich eines Faders einstellen,
wenn er Uber den Touchscreen gesteuert wird.

Wenn Sie eine einzelne Funktion (z.B. einen Dimmer-Fader, eine Szene, usw.) mehreren
Touch-Bedienelementen zuweisen mochten, kénnen Sie dies wie folgt tun: Offnen Sie die
Touch-Zuordnungen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das grine Overlay der gewinschten
Funktion und wdhlen Sie "Duplizieren”. Sie sollten nun eine neue Zuordnung in der Liste sehen. Diese
kdénnen Sie dann auswdhlen und dem gewilnschten Bedienelement zuweisen, indem Sie das
Element auf dem Touchscreen aktivieren. Einer Funktion kénnen bis zu 10 Touch-Zuordnungen
zugewiesen werden.

Tipp: Sobald Sie ein vom Hauptprogramm entkoppeltes Touch-Fenster oben Rechts mit “X”
schlief3en, wird es automatisch wieder in Daslight 5 verfigbar. Sollte sich das Touch-Fenster einmal
versehentlich schlieBen und augenscheinlich “verschwinden”, kdnnen Sie es Uber das HauptmenU
“..” > “Anzeige” > “Alle Fenster zuricksetzen” ebenfalls wieder in das Hauptprogramm zurickholen.

Falls Sie eine Funktion wdhrend des Button-Overlays aktivieren wollen, also z.B. das Fenster
wechseln oder eine Szene starten, kdnnen Sie dies mit gehaltener Shift-Taste + Mausklick tun.
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6.3. Daslight Remote (Fernsteuerung im WLAN)

Mit der neuen Daslight Remote App, die im Google Play/Apple App Store erhdltlich ist, kdnnen Sie
Ihr “Daslight Touch”-Fenster Gber Ihr Smartphone oder Tablet anzeigen lassen und steuern.

Daslight Remote mit Daslight 5 verbinden

Daslight Remote arbeitet Uber ein lokales Netzwerk, daher missen der Computer, auf dem Daslight
5 lauft, und das mobile Gerdat, auf dem Daslight Remote |duft, mit demselben WLAN-Netzwerk
verbunden sein. Wenn die App zum ersten Mal gestartet wird, sehen Sie eine leere Seite. Wenn Sie
auf die Schaltfldche "Software-Instanzen” (unten links auf dem Bildschirm) klicken, werden alle
Daslight 5-Instanzen im lokalen Netzwerk angezeigt. Wahlen Sie die richtige Instanz aus (hier wird
die IP-Adresse lhres Computers angezeigt), um eine Verbindung herzustellen. Wenn Sie lhre
Daslight-Instanz nicht sehen, kénnen Sie die Liste mit der Schaltfléche am unteren Rand des
Abschnitts "Software-Instanzen” aktualisieren. Wahlen Sie die entsprechende Daslight 5-Instanz aus
und die Oberfldche wird automatisch so aufgebaut, wie sie auch auf Ihrem Touchscreen erscheint.

Wenn Sie mit einer Daslight 5-Instanz verbunden sind, kdnnen Sie das aktuelle Fixture-Patch und die
Adresse jedes Fixtures anzeigen, indem Sie den Bildschirm "Software-Instanzen” aufrufen, wo nun
eine Liste "Fixture(s)" erscheint. Dies ist sehr hilfreich, wenn Sie Ihre Gerdte entsprechend Ihrem
Daslight 5 Projekt adressieren missen, wahrend Sie an einem Veranstaltungsort sind.

Die GroéfBe/Zoom der Benutzeroberfldche héngt von den Abmessungen des Gerdts ab, auf dem Sie
Daslight Remote ausfUhren. Die Benutzeroberflédche passt sich automatisch so an, dass alle
Bedienelemente in der grof3itmoglichen Gréfie angezeigt werden. Mdglicherweise ist es sinnvoll,
mehrere Seiten in Daslight 5 Touch erstellen, um sie an unterschiedliche Geré&te anzupassen (z. B.
eine schmale Seite fUr ein Smartphone, eine gréflere, breite fir |hr Tablet, usw.).

Sobald die Verbindung hergestellt ist, kdnnen Sie von der App aus Tasten betdtigen, Regler/Fader
steuern, Seiten wechseln usw.!
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7. Weitere Funktionen

7.1. 3D-Visualisierer

Der 3D Visualisierer, auch bekannt als Easy View 2, ermdglicht es lhnen, Ihre Lichtshow mit Hilfe von
3D-Modellen zu visualisieren. Dieses Tool kann sehr hilfreich sein, da es Ihnen ermdoglicht, sehr
schnell eine bessere Vorstellung davon zu bekommen, wie lhre Lichtshow in der Realitét aussehen
kdénnte, ohne dass Sie all Ihre physischen Vorrichtungen aufstellen missen!

Einrichten einer 3D-Show

Wenn Sie den 3D Visualizer 6ffnen, werden Sie gefragt, ob Sie den "Patch” importieren mdchten.
Wenn Sie "Ja" wdhlen, werden alle Gerdte in lhrem Daslight-Projekt automatisch mit den richtigen
DMX-Adressen importiert. Wenn Sie "Nein"” wdhlen, wird ein leeres 3D Visualizer Projekt gedffnet, in
dem Sie die Show manuell einrichten kénnen. (Sie kdnnen lhre Entscheidung unten mit dem
Hd&kchen generalisieren und werden danach nicht jedes Mal wieder neu gefragt.)
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Navigieren in Easy View 2

Easy View 2 verfugt Uber eine Reihe von Schaltfldchen in der Symbolleiste, die sich oben im Fenster
befindet. Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber eine Schaltflache fahren, wird der Name der
Schaltfldche unten links im Fenster angezeigt. Im Folgenden wird erkldrt, was die einzelnen
Schaltfldchen bedeuten bzw. bewirken:

RiUckgdngig: Macht die vorherige Aktion rickgéngig.

Wiederherstellen: Wiederholt die rickgdngig gemachte Aktion.

Build View (Bau-Ansicht): Hier werden die Setup-Optionen fir Easy View 2 angezeigt. Sie
kdnnen Gerdte patchen, 3D-Modelle hinzufigen und die visuellen Einstellungen anpassen.
Hier kbnnen Sie auch lhre Gerdte verschieben, drehen und ausrichten.

Keep this dialog always on top: Wenn diese Option aktiviert ist, bleibt das Easy View 2
Fenster immer im Vordergrund. Dies ermodglicht es Ihnen, Szenen abzuspielen oder |hre
Lichtshow in Daslight anzupassen, wéhrend Sie weiterhin die 3D-Ubersicht sehen.

Optionen: Hier kdénnen Sie bestimmte Einstellungen fUr das Programm vornehmen (z. B.
Rasterabstand, Renderqualitét usw.).

DMX-Eingang: Hier kénnen Sie die DMX-Werte sehen, die von Daslight an das Programm
gesendet werden. Falls etwas nicht so funktioniert wie erwartet, lasst sich hier oft schnell
der Fehler finden.

Mit den ndchsten drei Funktionen kdnnen Sie lhre Gerdte und Objekte im 3D-Raum bearbeiten:

7.

10.

1.

12.

Verschieben der ausgewdhlten Objekte: In der Bau-Ansicht kdnnen Sie mithilfe der roten,
blauen und grinen Pfeile Objekte manuell auf der X-, Y- und Z-Achse verschieben.

Drehen der ausgewdhiten Objekte: In der Bau-Ansicht kénnen Sie die Objekte manuell in
der X-, Y- und Z-Achse drehen, indem Sie die roten, blauen und grinen Kreise verwenden.
Skalieren der ausgewdhlten Objekte: In der Bau-Ansicht kdnnen Sie Objekte manuell in der
X-, Y- und Z-Achse skalieren, indem Sie die roten, blauen und grinen Zeiger verwenden.

Am Raster einrasten: Wenn diese Option aktiviert ist, rasten die Gerdte am Raster ein, wenn
Sie sie bewegen. Das Raster selbst kdnnen Sie in den Optionen einrichten oder dndern.

An Objekten einrasten: Wenn diese Option aktiviert ist, rasten die Gerdte an den anderen
Gerdten/Objekten ein, wenn Sie sie bewegen.

Uber Easy View 2: Zeigt die Informationen Uber lhre Version von Easy View 2 an.



7.2. Hardware-Manager

Der Hardware-Manager ist ein Werkzeug zur Verwaltung und Wartung lhrer DMX-Schnittstelle. Sie
o6ffnen den Hardware-Manager in Daslight 5 Uber das Dropdown-MenU "Tools"” oder im Daslight
5-Ordner im entsprechenden Dateiverzeichnis lhres Computers. Mit dem Hardware-Manager
kdénnen Sie die Firmware Ihrer Gerdte aktualisieren, Ihre Lizenzen einsehen, lhre Gerdteeinstellungen
anpassen Usw.

7.3. DMX Levels

Sie kdnnen den Bildschirm mit den DMX-Pegeln Uber das Dropdown-MenU "Hilfsmittel” aufrufen.
Hier sehen Sie alle DMX-Werte, die von lhrem Daslight 5-Projekt in Echtzeit erzeugt werden. Falls
etwas nicht so funktioniert wie erwartet, lasst sich hier oft schnell der Fehler identifizieren.

DMX LEVELS

Universe 1

231
1
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7.4. Stand-Alone-Betrieb

Szenen aus einer Daslight 5-Show kénnen auf ein kompatibles DMX-Interface Ubertragen werden
und dann im Stand-Alone-Betrieb laufen, ohne dass ein eingeschalteter Computer angeschlossen
sein muss. Dies ist nUtzlich als Backup, fur Notfall-Szenen, kleinere Shows oder architektonische
Installationen, bei denen kein PC oder Mac bendtigt wird. Die Stand-Alone-Funktionen variieren je
nach angeschlossenem Interface. Einige Interfaces kdnnen z.B. mehrere Szenen gleichzeitig
abspielen, wdhrend andere auf eine Szene zur gleichen Zeit beschrdnkt sind. Weitere Funktionen
sind Kalender-Auslésung und SD-Kartenspeicher fir die Wiedergabe grofierer Lichtshows. Das
Fenster "Stand Alone” kann Uber das MenU "Hilfsmittel” aufgerufen werden.

Bitte beachten Sie, dass Sie zur Nutzung/Ansteuerung von Art-Net immer auch einen laufenden PC
bendtigen!

Erstellen einer eigenstandigen Show

Eine Stand-Alone-Show kann nach Auswahl eines angeschlossenen Stand-Alone-kompatiblen
Interfaces aus dem Dropdown-MenU "Select device” in der oberen linken Ecke des Fensters erstellt
werden. Eine Liste aller erstellten Szenen und Bdnke in Daslight 5 erscheint auf der linken Seite.
Szenen kénnen dem Stand Alone Modus entweder per Drag & Drop zugewiesen werden, indem Sie
sie einfach nach rechts ziehen, oder indem Sie die Szenen auf der linken Seite auswdhlen und dann
auf den "Pfeil nach rechts” oben rechts von der Liste klicken. Sie kénnen eine Szene aus lhrer
Stand-Alone-Show entfernen, indem Sie sie in der rechten Liste auswdhlen und dann auf die kleine
Mulleimer-Schaltfléche in der oberen rechten Ecke der Liste dricken.
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Bei Setups mit mehreren Gerdtegruppen kénnen Sie die Zone auswdhlen, zu der Sie die Szene(n)
hinzufUgen mochten, indem Sie die Zone aus dem Dropdown-MenU "Zone" oben links in der rechten
Liste wdhlen. Figen Sie sowohl der Zone 1, als auch der Zone 2 eine Szene hinzu, kdnnen beide
Szenen gleichzeitig abgespielt werden - vorausgesetzt, sie steuern nicht dieselben Kandle.

Uber das Dropdown-Meni "Zone attached to” kénnen Sie auswdhlen, welche in Daslight festgelegte
Gerdtegruppen von den Szenen der aktuellen Zone angesprochen werden sollen. Um mehrere
Szenen gleichzeitig zu aktivieren, missen Sie diese Zuordnung trennen, also z.B. Zone 1 andere
Gerdtegruppen zuordnen als Zone 2. Sie tun dies, indem Sie das Kontrollkdstchen der gewinschten
Gruppe aktivieren oder deaktivieren. Hinweis: Wenn Sie in diesem Dropdown-MenU keine Gruppen
auswdhlen, hat das Gerdt im Stand-Alone-Modus keine DMX-Ausgabe.

Priority ® ZonelTP

Falls eine Gerdtegruppe mehreren Zonen zugeordnet ist (dies ist Ubrigens die Standard-Einstellung),
kdnnen Sie Uber PrioritGten bestimmen, welche Zone Vorrang hat. Hier gibt es zwei Méglichkeiten:

1. Reihenfolge der Zonen: Dies bedeutet, dass eine niedriger nummerierte Zone (z.B. Zone 1)
Vorrang vor einer hdher nummerierten Zone (z.B. Zone 2) hat.

2. Zone LTP: LTP ist eine AbkUrzung fir "Last Takes Priority". Das bedeutet, dass die zuletzt
ausgewdhlte Szene Vorrang hat, unabhéngig von der Nummerierung der Zonen.

WRITE READ TEST

Sobald die Stand-Alone-Show erstellt, bzw. in der rechten Liste abgelegt wurde, klicken Sie auf
"Schreiben”, um die Show auf |hr Gerdt zu Ubertragen. Weitere verfigbare Schaltflédchen sind:

1. Schreiben: Sobald die Stand-Alone-Show wie gewUlnscht eingerichtet ist, dricken Sie
"Schreiben”, um die Show auf das Gerdt zu schreiben.

2. Lesen: Liest die auf dem Gerdt gespeicherte Show und ladt sie in Daslight 5. Beachten Sie,
dass bei Gerdten mit begrenztem Speicher nur die wichtigsten Informationen gespeichert
werden; z.B. werden die Szenennamen mdglicherweise nicht mit abgerufen. Generell sollten
Sie das Auslesen des Speichers nur bei Verlust der entsprechenden .dvc-Datei verwenden.

3. Test: Schaltet die DMX-Schnittstelle vorUbergehend in den Stand-Alone-Modus, damit die
Stand-Alone-Show getestet werden kann. Dricken Sie "Stop”, um zum vorherigen Bildschirm
zurUckzukehren.

Springen und Schleifenbildung

Eine Szene kann so eingestellt werden, dass sie eine bestimmte Anzahl von Schleifen durchlduft und
dann zu einer anderen Szene springt. Diese Einstellungen finden Sie im Fenster "Erweiterte
Eigenschaften” der Registerkarte "Steuerung” der Szene.
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Ausldsung per Trockenkontakt-Anschluss

Szenen kénnen auch Uber die Trockenkontakt-AnschlUsse des DMX-Interface ausgeldst werden. Der
Anschluss wird Uber die Funktion "Ports Mapping” im Dropdown-MenU "Mappings” im Startmeni
von Daslight 5 eingerichtet. Mehr dazu im Kapitel 5.5. Zuordnung der TrockenkontaktanschlUsse".

Zeitliche Auslésung

Einige DMX-Interfaces enthalten eine Uhr und einen Kalender, so dass eine Szene automatisch zu
einer bestimmten Tageszeit oder an einem bestimmten Tag oder Datum aufgerufen werden kann,
wenn sich das Gerdt im

Stand-Alone-Modus befin-

det. Um einer Szene einen

Zeitausloser hinzuzu-

fugen, klicken Sie mit der

rechten Maustaste auf die

Szene im Stand Alone-

Fenster von Daslight und

wdhlen “Zeitausloser”.

Es gibt 3 Maoglichkeiten,
eine Szene auszuldsen:

1. Festgelegte Zeit:
Legen Sie eine
Tageszeit fest, zu
der eine Szene
ausgeldst wird.

2. Zeitfenster wiederholen: Wiederholen Sie eine Szene mehrmals zwischen einer Start- und
einer Endzeit (wenn Sie eine Szene auf "Immer Schleife” eingestellt haben, wird diese
Funktion die Szene neu starten).

3. Sonnenzeit: Lost (bei der Nutzung eines kompatiblen Gerdts) eine Szene bei
Sonnenaufgang und Sonnenuntergang aus. Bitte prifen Sie zudem in der Anwendung
“Hardware-Manager”, ob die Standorteinstellungen korrekt sind.

Standardmaflig wird die Zeiteinstellung jeden Tag ausgeldst. Dies kann auf nur 1 Tag pro Jahr (z. B.
wenn Sie lhre Lichter am St. Patricks Day auf grin stellen mdchten) oder jeden Tag zwischen 2
Daten gedndert werden. Sie kénnen auch eine Szene auswdhlen, die an einem bestimmten
Wochentag oder an bestimmten Wochentagen zwischen zwei Daten ausgeldst wird. Die
Wochentage finden Sie am unteren Rand des Auswahlfeldes fur das Datum.

Hinweis: Es ist nicht mdglich, Gber den Kalender eine Zeit zum Ausschalten einer Szene festzulegen.
Die Szene bleibt so lange aktiviert, bis eine andere ausgeldst wird. (Abhilfe schafft hier jedoch eine
einfache “leere” Szene, die dann zum automatischen Ausschalten aktiviert wird.)
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7.5. MIDI/OSC-Uberwachung

Analog zu “DMX-Pegel” kénnen Sie mit dem Werkzeug MIDI Watcher alle MIDI-Eingangsmeldungen,
die Daslight empfdangt (MIDI In), sowie alle MIDI-Befehle, die Daslight sendet (MIDI Out), in Echtzeit
verfolgen. Sobald ein MIDI-Befehl gesendet wird, wird er in der Liste angezeigt. Sie sehen den
Befehlstyp, den Kanal, die Nummer, den Pegel sowie das Gerdt, von bzw. an das der Befehl
gesendet wird.

Hier koénnen Sie auch alle eingehenden OSC-Meldungen Uberwachen, indem Sie auf die
Registerkarte OSC klicken. Hier kdénnen Sie die Adresse, den Typ, den Wert und das Gerdt der
OSC-Nachrichten sehen.

7.6. Erstellen eigener Profile im Profil Builder

Uber das Dropdown-Meni “Hilfsmittel” kénnen Sie auf die Website des Profile Builder zugreifen. Sie
wird dann in einer neuen Registerkarte lhres Standard-Browsers gedffnet. Auf der Profile
Builder-Website kdnnen Sie lhre eigenen benutzerdefinierten Gerateprofile (Fixtures) erstellen, auf
die Sie spdter im Setup-Bildschirm in der Bibliothek "Cloud" zugreifen kdnnen (siehe Kapitel "3.2
Hinzufigen von Gerdten™). Es ist auch moglich, unsere "offizielle" Geratebibliothek zu durchsuchen,
ein dort gefundenes Profil zu duplizieren und Anpassungen fir die persdnliche Nutzung
vorzunehmen.
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7.7. Weitere Komponenten des User-Interface

Speichern und Offnen

Im Dropdown-MenU "Datei” finden Sie einige Optionen fur die Projektverwaltung.

- Neu: Offnet ein neues, leeres Projekt. Sie werden
vorab gefragt, ob Sie alle Anderungen am
aktuellen Projekt speichern mochten. Datei ¥l Neu Ctrl+N

ess  SETUP CONTROL TOUCH

. . . . . arl i L4 8 I
- Offnen: Offnet das Dateiverzeichnis lhres [l Offne cri+o
. . . . Open Recent 4
Computers. Suchen Sie die gewUnschte .dvc-Datei, . ) N
~ . nittel Import patch...
die Sie 6ffnen mdchten. Auch hier erscheint die e Importiere
Abfrage, ob Sie vorher speichern méchten. Hilfe

Check for missing files
- Zuletzt gedffnet: Zeigt eine Liste der zuletzt [ NEEEE—E———H

gedffneten Projekte an; wdhlen Sie eines zum
Offnen aus. Auch hier erscheint die Abfrage, ob Sie
vorher speichern méchten.

- Fixture-Setup importieren: Offnet ein .dvc-Projekt, importiert aber nur den SETUP-
Bildschirm (Fixtures).

- Szenen importieren: Offnet ein .dvc-Projekt, importiert aber nur den Bildschirm "Steuerung”
(Szenen). Hinweis: Falls Sie nur bestimmte Szenen aus einem anderen Projekt importieren
modchten, |I6schen Sie in diesem zuvor bitte alle anderen Szenen und speichern die
“abgespeckte” Datei unter einem neuen Dateinamen.

- Fehlende Dateien suchen: Priuft das Projekt auf fehlende Dateien (z. B. eine Audiodatei
innerhalb einer Super Scene).

- Speichern: Speichert das aktuelle Projekt unter dem bereits eingestellten Dateipfad.

- Speichern unter: Speichert eine Kopie des aktuellen Projekts in einem benutzerdefinierten
Dateipfad und - falls gewlnscht - unter einem neuen Dateinamen.

Ctrl+5

Allgemeine Einstellungen

Auf der Registerkarte "Allgemein” des Fensters "Einstellungen” (zu finden unter “Bearbeiten”)
kénnen Sie die folgenden Optionen einstellen:

- Sprache: Legt die Sprache fUr die Software fest.

- Darstellungsgréfie: Passt das Anzeigeverhdltnis fUr unterschiedliche Bildschirmauflésungen
an.

- SUT-Dialog: Wadhlen Sie, wann der SUT-Dialog erscheint (wenn Sie ein DMX-Gerat
anschlief3en).

- Remote Instance Name: Gibt den Namen an, der in der Daslight Remote App als Name der
Instanz angezeigt werden soll.

- EDIT-Modus sperren: Der Bearbeitungsmodus wird standardmafig gesperrt. (Wenn
deaktiviert, springt Daslight 5 automatisch auf “LIVE”, sobald eine Szene gestartet wird.)



- "Nicht mehr anzeigen”-Meldungen zuricksetzen: Alle Meldungen, die als "nicht mehr
anzeigen" markiert wurden, werden wieder angezeigt.

- Letzte Datei laden: Beim Offnen der Software wird standardmdafig auch die letzte Datei
gedffnet.

- Touch-Modus immer als Vollbild 6ffnen: Beim Starten der Software wird der Touchscreen
im Vollbildmodus gedffnet.

OPTIONEN

Allgemein OPTIONEN
Deutsch
75%

Always display at startup

Reset 'Do not show again' messages

STARTUP

SCHLIESSEN

Andere Ul-Funktionen

In der oberen rechten Ecke lhres Daslight 5-Fensters sehen Sie sechs kleine dunkle Quadrate in zwei
Spalten zu je 3. Dies ist die sogenannte "Eingabeanzeige”. Jedes Quadrat zeigt eine Art von Eingang
zu Daslight 5 an. Wenn Sie z.B. einen MIDI-Controller mit Daslight

verbunden haben und die Software eine MIDI-Meldung empfdngt,

leuchtet das mittlere linke Feld auf. Wenn Daslight 5 eine

Keyboard-Meldung empfangt, wird das obere linke Feld aktiviert usw.

Direkt rechts neben der Eingabeanzeige befindet sich die Schaltfldche "Sperren”. Wenn Sie diese
auswdhlen, sehen Sie die Mdglichkeit, jeden der Bildschirme in Daslight 5 zu sperren (Setup, Control
& Touch). Sie kénnen auch ein benutzerdefiniertes Passwort festlegen, um sicherzustellen, dass
keine dauerhaften Anderungen an lhrer Show versehentlich vorgenommen werden.

Rechts neben der Sperrtaste sehen Sie die Anzeige "LOAD". Damit wird die CPU-Auslastung von
Daslight 5 wdhrend der Nutzung Uberwacht - je mehr sich der Balken fUllt, desto hoher ist die
CPU-Auslastung.
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7.8. DMX- und Art-Net Gerate

DMX-Gerate

Daslight 5 ist in der Lage, DMX-Signale von mehreren verschiedenen Gerdten gleichzeitig zu senden
und zu empfangen. Diese kdnnen im Fenster Einstellungen > 'Geréte’ konfiguriert werden. Zu den
kompatiblen Schnittstellen gehoéren:

- DVC Gold, DVC GZM und DVC FUN (neueste Modelle)

- DVC Fun (&lteres Modell)

- Licht-Reiter LR512

- Sushi-Z1 und Sushi-DS

- MyDMX 3, MybDMX GO und MyDMX Buddy

- Cameo DVC Pro und Cam DVC

- BeamZ USB und USB Wifi

- Andere SUT-kompatible Nicolaudie-Gerdte

- Art-Net-Gerate (ein kompatibles Daslight-Gerdt muss angeschlossen sein, um den
Art-Net-Ausgang zu aktivieren)

Die verfugbaren Gerdte werden in der Mitte des Einstellungsfensters aufgelistet, zusammen mit
dem Kontrollkdstchen “Active”. Die Kdastchen zeigen an, welche Gerdte derzeit von Daslight
verwendet werden.

Auf der rechten Seite werden weitere Informationen zum ausgewdhlten Gerdt angezeigt: Der
Verbindungstyp, die Seriennummer, das zugewiesene DMX-Universum und ob ein Universum als
Eingang oder Ausgang eingestellt ist.



Art-Net Gerdte

Daslight 5 kann DMX Uber Art-Net senden - ein kompatibles, angeschlossenes SUT-Gerdt und eine
gulltige Art-Net-Lizenz ist dabei Voraussetzung. Art-Net-Gerdte werden wie USB- und Ethernet-
Gerdte automatisch erkannt und in der Mitte des Einstellungsfensters angezeigt. Das
Software-Universum kann dem entsprechenden Art-Net-Universum auf der rechten Seite
zugeordnet werden.

StandardmdéfBig sendet Daslight die Art-Net-Daten an die |P-Adresse des Art-Net-Gerdts.
Nachrichten kdénnen auch Uber das gesamte Netzwerk gesendet werden, indem Sie auf das
Kontrollkdstchen "Senden” klicken.

Art-Net-Gerdte koénnen auch manuell hinzugefigt werden, indem Sie auf die Schaltflache "+"
("Virtuelles Gerdt hinzufugen”) in der oberen rechten Ecke des Fensters klicken und dann den
Namen, die IP-Adresse und die Maske eingeben. Sie kénnen das ausgewdhlte virtuelle Gerat
entfernen, indem Sie auf die Schaltflache "-" klicken.

Bitte beachten Sie, dass Art-Net nur in Verbindung mit einem PC/Mac genutzt werden kann und
nicht im Stand-Alone-Modus.
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