LightControl Theater

1 Einfahrung

1.1 Was ist
LightControl Theater?

LightControl Theater ist Licht- und Mediensteuersystem,
das fur Anwendung im Theater konzipiert wurde. Insbe-
sondere wurde Ruicksicht auf die besonderen Belange von
Puppen- und Figurentheatern sowie Alleinunterhaltern
genommen.

LightControl Theater zeichnet sich durch die folgenden
Eigenschaften aus:

Steuerung aus dem Textbuch heraus, somit auch von
fachfremden Personen bedienbar.

,Blinde” Bedienung moglich mittels bis zu vier
externe Schaltkontakte (z.B. Fufs- oder Funktaster),
somit konnen Kunstler ihre Show selbst steuern.

Lichtsteuerung iber DMX 512 mit bis zu 510 Steuer-
kanalen, Softpatch und frei definierbaren Kennlinien.

Einspielung von Musik und Gerauschen durch 30
Audio-Player.

Steuerung von externen Geraten tiber RS232 (serielle
Schnittstelle) sowie 2 Relaiskontakte.

Beliebige Anzahl von Szenen mit Uberblendzeiten bis
zu 3 Stunden.

Beim Uberschreiben von Szenen werden neue Ver-
sionen angelegt - alle vorherigen Versionen konnen
jederzeit wiederhergestellt werden (z.B. bei versehent-
lichem Uberschreiben).

Méchtige Makro-Sprache ermoglicht die Zusammen-
fassung von beliebigen Funktionen.

Steuerung externer Systeme tiber Netzwerk.

Zwei Systeme konnen uber Netzwerk gekoppelt
werden, so dass ein vollredundantes System entsteht.

Lichtpult frei konfigurierbar.

Uber Gruppen lassen sich mehrere Lichtsteuerkanale
zusammenfassen, auch mit unterschiedlichen
Intensitaten.

Ablaufe konnen auch wieder ruckwarts durchlaufen
werden.
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1.2 Start der Software

Schliefien Sie bitte vor dem Start der Software das USB-
DMX-Interface sowie die Fufitasterbox an. Ohne
Fufitasterbox lauft die Software im Demo-Modus und gibt
keine DMX-Signale aus. Zu den Details der mitgeliefer-
ten Hardware siehe Kapitel 2.

Um die Software zu starten, fithren Sie einen Doppelklick
auf das Programm-Icon aus.
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1.3 Die Fenster von
LightControl Theater

Das Fensterkonzept von LightControl Theater umfasst

Das Hauptfenster, mit dem alle Funktionen erreich-
bar sind

Die Moglichkeit, bei Systemen mit hochauflosendem
Bildschirm oder mehreren Monitoren einzelne Funk-
tionen auf weiteren Fenstern anzuzeigen (konkret
Lichtpult, Audio, Patch und Makro).
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Sie haben damit die Moglichkeit, vorhandenen Platz auf
den Monitoren bestmoglichst auszuntitzen und auf Funk-
tionen direkt zuzugreifen, ohne zunachst auf einen an-
deren Tab-Reiter zu wechseln.
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1.3.1 Das Hauptfenster

Das stets sichtbare Hauptfenster umfasst die folgenden
Bereich:

In der Titelleiste finden Sie den Namen des Pro-
gramms, die Versionsnummer sowie den Dateinamen
der aktuellen Projektdatei.

Mit dem Meniu1 6ffnen oder speichern Sie Projekte,
offnen neue Fenster oder offnen bzw. speichern ein
Softpatch.

Auf der rechten Seite finden Sie die Makro-Leiste. Die
dort zu findenden Buttons konnen Sie frei mit Funk-
tionen belegen.

Mit dem Tab-Reiter konnen Sie verschiedene Register-
seiten auswahlen, tiber die Sie dann Zugriff auf un-
terschiedliche Funktionen haben.
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1.3.2 Optionale Fenster

Uber das Menu FeNsTER lassen sich zusatzliche Fenster
offnen (NEUEs Xxx-FENSTER) oder auch (nach dem Schlie-
en) wieder anzeigen.

bhiControl Theater 200 - 4.05 [:\CodeMrunkl LightControl Theater 200\Projekt

Fenster Patch

Makro ’ rl Kanéle] Audio ] Interface  Test l
Patch 3
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Lichtpulk L4 Meues Lichtpulk-Fenster

Lichtpult 1 i
Hauptformular auf Standardagréfe EhpUlt 1 anzeigen

Lichtpult 1 auf den priméren Screen anzeigen
wenflache {202} Lichtpult 2 anzeigen

203N Lichtpult 2 auf den priméren Screen anzeigen
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Sind Fenster auf sekundare Bildschirme verschoben, so
sind diese nicht mehr sichtbar, sofern diese (z.B. im
Torunee-Betrieb) nicht mehr zur Verfugung stehen. Das-
selbe Problem kann entstehen, wenn die Anordnung der
sekundaren Bildschirme geandert wird. Mit der Funkti-
on Xxx-FENSTER AUF DEM PRIMAREN SCREEN ANZEIGEN lassen
sich solche Fenster auf den primaren Bildschirm setzen,
so dass sie anschlieffend neu angeordnet werden konnen.

1.4 Ein Beispiel-Projekt

Die grundsatzliche Vorgehensweise bei der Verwendung
von LightControl Theater soll nun anhand eines kleines
Beispiel-Projektes gezeigt werden. Sollte bereits ein an-
deres Projekt geoffnet sein, so erstellen Sie mit DaTEl | NEU
ein neues Projekt.

1.4.1 Ablaufliste oder Textbuch?

Wechseln Sie auf die Registerseite Text (Mausklick auf
den Tab-Reiter TexT). Grundsatzlich gibt es hier zwei
Vorgehensweisen:

Sie konnen das Textbuch des gespielten Stiicks als Text
laden.

Sie konnen sich eine Ablaufliste schreiben.

Hier im Beispiel wollen wir aus Griinden der grofieren
Ubersichtlichkeit eine Ablaufliste verwenden. Diese soll
die folgenden Punkte umfassen:
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Die Ablaufliste durfte weitgehend selbsterklarend sein,
lediglich der Punkt Init bedarf einer kleinen Erlauterung:
Dies ist im Regelfall ein Szene, bei der alle Lampen aus
sind. Sollten irgendwelche Vorbereitungen erforderlich
sein (z.B. eine Init-Sequenz, das ein uiber RS 232 ange-
schlossenes Gerat benotigt), so wird das ebenfalls tiber
diese Szene gemacht.

1.4.2 Eine Szene speichern

Wir wollen nun diese Szene Init speichern. Dabei wird
unterstellt, dass derzeit alle Lampen aus sind. Ist dies nicht
der Fall, so gehen Sie auf den Registerreiter LicHTPULT UND
Master und klicken dort auf den Black-Out-Button.

Um eine Szene zu speichern, klicken Sie im Text auf die
Stelle, an der die Szene eingefuigt werden soll, und wah-
len dort aus dem Kontextmentu (rechte Maustaste) der
Eintrag EINGESTELLTE SZENE.

Diuerses] Lichtpuilt und Master] Szenen und Master] Kanéile] Avudio ]

[MS Sans Seif <[] @& B|ls|ule ]
Init
gingestelte Szene Strg+E
angezeigke Szene
Einlass S
Text impottieren
Text exporkieren
Einlass  prucken s mitte
Suchen
Ersetzen
SFI"Dt at Hintergrundfarbe dndern
. SZenen New nummerieren
Bluhne men

Mit dem Aufruf des Menupunktes wird eine neue Szene
angelegt und als Schritt in den Text eingefugt. Schritte
im Text werden rot und in doppelten geschweiften Klam-
mern dargestellt.

(Wenn sie mit dem Erstellen der Szene zu einer anderen
Registerseite gesprungen sind, so gehen Sie zurtick zur
Registerseite TExT — wir klaren das in 1.4.4)
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1.4.3 Szenen und Schritte

Wir ist nun der Unterschied zwischen Szenen und
Schritten?

Eine Szene ist die Kombination von einer Licht-
stimmung (jedem Kanal ist ein Wert zugeordnet) und
einem Makro (einer Befehlssequenz, mit der alles
andere gesteuert wird). Eine Szene hat stets eine ein-
deutige, von der Reihenfolge der Ausfithrung unab-
hangige Nummer.

Die Reihenfolge, wie die Szenen spater ausgefiithrt
werden, ist durch die Reihenfolge festgelegt, mit der
sie im Text stehen. Diese Reihenfolge ist unabhangig
von der Szenennummer — deshalb sprechen wir hier
von Schritten.

Im folgenden Beispiel haben wir 8 Schritte (inkl. Init), die
Schritte Eins bis Sieben wechseln zwischen den Szenen {{2}}
und {{3}}.

Init {{1}}
Eins {{2}}
Zwei {{3}}
Drei {{2}}
Vier {{3}}
Funf {{2}
Sechs {{3}}
Sieben {{2}}

}
)

}
)

Um die Reihenfolge der Ausfuhrung zu andern, andern
Sie entsprechend die Reihenfolge im Text. Dass die Num-
mern dann nicht mehr stetig aufsteigend sind, ist vollig
unschadlich — mafigeblich ist alleine die Reihenfolge im
Text.

1.4.4 Uberblendzeiten

Jeder Szene ist eine Uberblendzeit zugeordnet. Beim Spei-
chern der Szene wird ihr automatisch die Vorgabe-Zeit
zugeordnet, die auf der Registerseite DIvERSES | OPTIONEN
einstellbar ist.

Zeitangaben sind hier — wie auch bei Makros — in dezi-
Sekunden (ds) anzugeben, also in 1/10 Sekunden. Eine
Uberblendzeit von einer Sekunde waren somit 10 ds.
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v nach dem Speichern einer Szene automatisch
auf die Registerseite "Szenen und M aster

Um eine andere Uberblendzeit als die Vorgabezeit ein-
zustellen, gehen Sie auf die Registerseite SZENEN UND
MASTER | SZENE.

Uberblendzeiten bis zu ganzen 59 s konnen Sie mit dem
Fader einstellen, benotigen Sie Bruchteile von Sekunden
oder langere Zeiten, dann verwenden Sie die sogenannten
Spin-Buttons und stellen Minuten, Sekunden und zehntel
Sekunden getrennt ein.

Fur den normalen Ablauf wird die Uberblendzeit vorwiirts
verwendet. Sie haben jedoch auch die Moglichkeit, einen
bereits ausgefithrten Ablauf in umgekehrter Reihenfol-
gen durchzugehen, z.B., wenn Sie zu frith zum néachsten
Schritt gegangen sind, oder wenn Sie in einer Proben-
Situation wieder zu einer Ausgangs-Szene zuriickgehen
wollen. Solche Aktionen sollen ggf. mit einer anderen
Uberblendzeit (meist schneller) ausgefithrt werden. Ver-
wenden sie dafuir die Uberblendzeit riickwiirts. Mit dem
Button, dessen Icon einer nach oben zeigenden Hand ent-
spricht, ubernehmen Sie die Uberblendzeit vorwiirts.

In manchen Situationen sind die Uberblendzeiten so
uneinheitlich, dass Sie quasi nie mit der Vorgabezeit
hinkommen und so gut wie jede Uberblendzeit manuell
einstellen muissen. In einem solchen Fall mag die Option
nach dem Speichern einer Sezne automatisch auf die Register-
seite ,,Szenen und Master” hilfreich sein, die Sie auf der
Registerseite Diverses | OPTIONEN finden.

1.4.5 Weitere Szenen speichern

Wir wollen nun eine weitere Szene speichern, diese haben
wir , Einlasslicht” genannt. Nehmen wir einmal an, diese
Lampen liegen auf dem Kanal 24.

Diverses  Lichtpult und Master | Szenen und Masterl Kanéile] Audio ] Interface] Text ]

—I- nach Kanal
Kanale 1-12 -

13 H 14 H 15 H 16 H 17 H 18 H

K.anale 13
Kanale 25
K.anale 37
F.anale 49
nach Position
nach Funktion
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Wir wechseln dazu auf die Registerseite Lichtpult und
Master und wéhlen dort in der Baumansicht den Eintrag
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Kaniile 13 - 24. Dort ziehen wir beim letzten Fader den
Schieber auf 100%. Alternativ konnte man auch einen
Rechtsklick auf den Flash-Taster ausfuithren.

Anschliefsend wechseln wir wieder auf die Registerseite
Text und speichern eine neue Szene, so wie das in 1.4.2
beschrieben ist. Anschlieflend erstellen wir noch Szenen
far die nachsten Eintrage in der Ablaufliste. Stellen Sie
dazu im Lichtpult eine zum jeweiligen Eintrag passende
Lichtstimmung ein.

1.4.6 Einen Ablauf ausfihren

Nachdem nun ein paar Szenen gespeichert sind, wollen
wir den Ablauf ausfithren. Zunachst fahren wir das Licht-
pult auf null (am einfachsten mit dem Button Black-Out)
und wechseln dann auf die Registerseite Text. Dort klicken
wir auf den Button erster Schritt.

Diverses] Lichtpult und Master] Szenen und Master] Kanéle] Andio ] Interface  Text l
M5 Sans Seii ~fe v @ Bl sufa 0 Lo S0 S [
Init {4

Einlasslicht {{2}}

Einlasslicht aus, Spot aut Bithne mitte {{3}}
Spot aus {{4}}
Bihne hell {{5}}

Black Out {{6}}

Nun ist dieser Schritt markiert, also mit schwarzer
Hintergrundfarbe versehen.

Ebenso wird nun im Abschnitt niichster Schritt die Szenen-
nummer angezeigt. Mit einem Mausklick auf den Button
Schritt ausfithren konnen wir nun zu dieser Szene uiber-
blenden. Das istim Moment noch reichlich unspektakular,
da beim Uberblenden eines genullten Lichtpultes zur
Szene Init nichts besonderes passiert - lediglich die Rest-
zeitanzeige beim Grandmaster zahlt runter.

Da die Option automatisch weiter aktiv ist, markiert das
System nach dem Uberblenden gleich den néachsten
Schritt. Im Text ist also die Nummer {{2}} markiert, und
auch unter niichster Schritt steht eine 2. Mit dem nachsten
Mausklick auf Schritt ausfithren wird also wieder zu dieser
Szene uibergeblendet, und so weiter, und so fort.
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Im einfachsten Fall beschrankt sich das Ausfuhren eines
Ablaufs darauf, am Anfang auf erster Schritt zu klicken

und danach jeweils im richtigen Moment auf Schritt aus-
fithren.

Nun ist aber nicht immer ,im einfachsten Fall”. Bei der
Steuerung einer Show gibt es immer mal wieder Abwei-
chungen vom gespeicherten Ablauf, und LightControl
Theater stellt einige Funktionen zur verfugung, um dar-
auf reagieren zu konnen.

Eine dieser Funktionen ist vorheriger Schritt. Mit diesem
Feature kann in einem Ablauf zurtickgegangen werden.
Allerdings ist dabei nicht die Reihenfolge der Schritte im
Text mafigeblich, sondern die Reihenfolge, in der die
Schritte bislang ausgefuhrt wurden.

Wie wir gleich noch sehen werden, kann beliebig inner-
halb des Ablaufs gesprungen werden. Diese Reihenfolge
wird von LightControl Theater aufgezeichnet, und mit
der Funktion vorheriger Schritt kann in dieser Reihenfolge
zuruckgegangen werden.

Mit dem Button erster Schritt wird der in der Reihenfolge
des Textes erster Schritt ausgewahlt. Mit vorheriger wird
zum aus Sicht der aktuellen Textcursor-Position zum
nachsten Schritt vor der Cursor-Position gesprungen, mit
niichster zum nachsten Schritt nach der aktuellen Cursor-
Position.

Durch wiederholtes Klicken auf diese Buttons kann durch
den Ablauf gegangen werden, ohne die betreffenden
Schritte auszufuhren. Mit Schritt ausfithren kann dann
jedoch auch wieder zur selektierten Szene tibergeblendet
werden. Ebenso besteht die Moglichkeit, irgendwo in den
Text zu klicken und dann mit nichster den darauffolgenden
Schritt selektieren.

1.4.7 Der Grand-Master

Der Grand-Master ist zunachst einmal ein Grand-Master,
wie wir ihn von analogen Lichtpulten her kennen. Mit
dem Fader auf der linken Seite konnen alle HTP-Kanale
gemeinsam gedimmt werden. Im Normalfall wird dieser
Regler auf Vollanschlag stehen.

Die drei Buttons auf der rechten Seite sind der Pause-, der
Play- und der Zuriick-Button.

Der Pausen-Button ist nur wahrend eine laufenden
Uberblendung verfugbar und unterbricht die laufen-
de Uberblendung - alle Kanale behalten ihren Pegel
bei, den sie beim Mausklick auf diesen Button haben.

Der Play-Button nimmt die Uberblendung nach einer
Pause wieder auf.
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Mit dem Zuriick-Button wird wahrend einer Uber-
blendung oder einer Pause zurtick zur vorherigen
Szene zuruickgeblendet. Diese Funktion eignet sich
besonders zur Fehlerkorrektur, wenn z.B. ein Schritt
zu friuh ausgefuhrt wurde.

Mit dem Fader in der Mitte kann die Uberblend-
geschwindigkeit angepasst werden. Wird dieser Fader
aus seiner Mittelstellung nach oben geschoben, dann wird
die Uberblendung beschleunigt. Wird der Fader aus sei-
ner Mittelstellung nach unten geschoben, dann wird die
Uberblendung gebremst.

Mittels Mausklick auf den Button I wird dieser Fader
wieder in seine Mittelstellung gebracht. Soll dies nach je-
der Uberblendung erfolgen, dann kann auch die Option
1 gewahlt werden. Die aktuelle Uberblendgeschwindigkeit
wird dartiber angezeigt, hier im Bild 1,00. Eine Geschwin-
digkeit von 1 besagt, dass die Uberblendung exakt in der
Geschwindigkeit ausgefuhrt wird, wie sie gespeichert
wurde. Mit eine Geschwindigkeit von 2 wird sie doppelt
so schnell ausgefuhrt, statt in z.B. 10 Sekunden wiirde sie
dann in 5 Sekunden ausgefithrt.

Die Geschwindigkeit kann auch wahrend einer laufenden
Uberblendung gedndert werden, wirkt sich dann aber nur
auf den noch nicht durchgefuihrten Teil der Uberblendung
aus.

Die nominelle verbleibende Restzeit wird in der Anzeige
am oberen Rand des Grandmasters angezeigt.

1.4.6 Eine Audio-Datei einspielen

Um Gerdausche oder Musik einzuspielen, bendtigen Sie
diese als Audio-Datei, also im Format *.mp3 oder *.wav.
Diese Audio-Datei muss zunachst ein einen sogenannten
Player geladen werden. Sie haben mehrere dieser Player
(von denen Sie bis zu 30 verwenden konnen), und kon-
nen somit mehrere Audio-Dateien — auch gleichzeitig —
abspielen.

1
Um eine Datei in einen Player zu laden, wah- :

len sie aus dessen Kontextmeniu (Rechtsklick)

den Mentipunkt Aupio-DATEI LADEN und wah-

len mit dem dann erscheinenden Dateiaus- 4
wahldialog die gewtlinschte Datei. -

Sobald eine Datei geladen ist, stehen dann die

folgenden Funktionen zur Verfugung: ek o U2 A7

Die Buttons Play, Pause und Stop tun das, > ‘

1,00
v 1 1

I —— 1 -
"

F'.Ul:lll:l Datei laden |
Audin-Datei entfernen

Mamen dndern | |

T 0Ods

0:03:25:4 0.01:236

was man von ihnen erwartet.
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Mit dem Fader unten kann zu einer bestimmten Posi-
tion innerhalb der Audio-Datei gewechselt werden —
es muss nicht von Anfang an abgespielt werden.

Mit dem oberen Fader kann die Abspiel-Lautstarke
eingestellt werden.

Alle diese Funktionen konnen auch ,ferngesteuert”
werden. Sie konnen also in einem Ablauf nicht nur die
Wiedergabe starten oder stoppen, sondern auch zu einer
anderen Position hin springen oder die Lautstarke andern.

Wir wollen nun die eben geladene Datei als Einlassmusik
verwenden und diese zusammen mit dem Einlasslicht
starten und auch wieder stoppen. Das Einlasslicht haben
wir in Szene 2 angemacht, also andern wir zunachst
Szene 2, dazu gehen wir auf die Registerkarte Szenen und
Master und dort auf Makro. Stellen Sie sicher, dass die
zweite Szene gewahlt ist.

Diverses] Lichtpult und Master  Szenen und Master lKanéIe] Audio I Interface] Tent ]

1 - Init

L=l fn p ey B T
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Szene Makro l.&dmin]

S1ET

| Agsistenten lHiIfe ]

C COM-Port

| Interface

K k.anal -

M Makro |1 | 12453458 - Track05.MP3
F Patch

R taster

T Teut [ [u] [=]

" Bedingung

D Delay

Um die Wiedergabe einer Audio-Datei zu starten, mius-
sen wir ein Makro erstellen. Dies mag zunachst unnotig
kompliziert erscheinen, allerdings eroffnet die Makro-
Sprache in LightControl Theater eine hohe Flexibilitat.

Im Lauf der Zeit werden Sie die Makro-Sprache kennen
und das hier notige A1E1 selbst formulieren. Bis dahin
wollen wir den Assistenten nutzen: Wahlen Sie in der
Nachschlageliste den Audio-Player 1 und klicken Sie dann
auf den Play-Button - die benotigte Makro-Zeile wird
damit eingefugt.

Das Abspielen der Audio-Datei soll in Szene 3 enden. Die
Musik hart abzuschalten ist dann aber moglicherweise
doch nicht gewiinscht. Wir wollen sie statt dessen in etwa
1 sek. ausblenden und geben dafur dann (bei gewahlter
Szene 3) A1D10 ein. Zu den Details der Makro-Sprache
kommen wir spater.
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