Bedienungsanleitung flr

PHOENIX#

% Showcontrolle

3D Preview

MASTER

100 100 100

Laser On / Off

Phoenix4 Live Version 4.16
Copyright Phoenix Showcontroller GmbH & Co. KG

' Seite 1



Inhalt

1] ] T (0] T PP 4
SOMWAIE-KONZEPL ... 4

[ Fe L0 Y TR (o] £ =T o | USSR 4
ANIGEIMEINES ...ttt 5
HardwareanfordeIUNGEN ..........ii e e et e e e e e e et a e e e e e e e e aaeraa s 6
10153 2= 11 F= o o PP PPPPPPPPPPPP 7
SOftWAre-INSTAlIALION ........eei e e e e e e e 7
BildSChirmaUflOSUNG ........coiiiiiii e e e e e e e e e e e e e aeraaas 8
Hardware-Installation Phoenix Micro USB Interface...........cccuvviiiiiiieiiiieiiiiiie e 9
Installation Phoenix Micro USB Interface unter Windows XP .............uuueviiiiiiiiiiiiiniimininnn. 9
Installation Phoenix Micro USB Interface unter VISTA & WINAOWS 7 ...........uuvviviiivinnnnnnnnns 11
Installation Phoenix Micro USB Interface unter Windows 8...............uuuvvmvmiiiiiiiiniimminiinnnnnn. 14
Inbetriebnahme der PHOENIX-NEt-INterfaCesS .......ccvvviiiiiiiie e e e e 17
Starten VON PHOENDXA ... et e e et e e e et e e e eeea e aeees 19
T (T = Tod T AN E LSV o | PR 20
SIS [0 o [T g =TT = g o o] (=1 (o] PP 22
Das Easy Setup — Die schnelle Laserprojektor Grundeinrichtung..................eeveeeeiiiiiiennnnnnns 22
PrOJEKLIONSZONEN ... e e e e e e e e e e e e e e r s 25
Sicherheitseinstellungen / SAfetyZONen ... 27
SCANNET SELHNGS ..o 28
Scannersettings im Detail (nur flr erfahrene BeNULZEN) ...........ouviiiiiieiiiiiiceee e, 30
FarbeinStelIUNGEN .. .. 32
Schnellstart PHOENIXZ LIVE ........uu i ssssssssssssssssssssnnnne 37
PHOENIX4 LIVE-ODEIMIACNE ... ..t 38
Schnellstart - Erstellen einer Laseranimation (Edit MOdE) .........cccceevieiiiiiiiiiiiiie e, 47
Kat@log iM DELAIL ........eeiiieiiiiiiiee ettt 49
Trickfilmeigenschaften im Detall ...........uoiiiiiiiiiii e 51
Uber mehrere Bilder MOMPNEN:.........c..ooui ittt 51
Scanlimit-Funktionen (Figur-Aufbau)...........oooi e 52
WIEAEINOIUNG ...ttt 52

e o= T PRSP 52
0= T PP 53
ECKENOPLIMIEIUNG ... 53
UL ) A= 1= (1 o PR 54
10 1 (o 0] (o T S 54
SAItDIaNK. oo B e e e 54
Seite 2



ANIMAtIONSEEKIE IM DELAIl ......veveeeeee e eee oo ee e e e e e e e e et e et e e e s e e ees e e s er e 55

CURVE-MaNIPUIALIONEIN ...t 59
Media CONVEITET LIVE VEISION ....uuuuuiuiuiiieiiinuunusaetsateesasaesssesssssssssssssssessesssessssssssssssssssssssssnnnnes 61
DMX EffeKt ImM DEL@ll ... oot 62
(070] (o1 @1 o= TaTo [T Ta (1 1] = 1] S 63
B 10 S I 110 =] = V| P 64
TEXE-AUSIICRIUNG.....ccieie e e e ettt s e e e e e e e et it e e e e eaaeeaaanes 66
(04 (o To3 1 Y=Y o | AT T T = | PSR 68
Single-Beams und Beamtable im Detall ...........cc.ooouiiiiiiiii e 68
AUdio Effekt imM DA ........coiiiiiiiieeee e 71
Quick-Timelines (Zeitleisten) iM DEtall ..............uuuummmmiiiiiiii e 71
Zuweisung einer Animation zu einer ProjeKtionszone..........cccccoviiieiiiiiiiiiiie e, 74
L] (=] €=t =1 o PR 74
Figuren mit dem BasicPictureEditor erstellen .............ooiiiiiiiiiiii e 75
Bearbeiten einer ANIMALION ..........ii i e e e e e e e e e e e aeaaa s 77
2 Fe TSy = o o |1 0 (T = = T 78
MENU PaSSWOITSCRULZ ......cceiieeiiiiei e e e e e et a e e e e e e e e aeaean s 81
1Y D [ T 1Y o | | 82
11D T =] o= U= T I=Tod 0] = K=Y o P 82
DMX Gerat @anSCRIEREN......cco e 83
DMX / MIDI Einstellungen VOrNENMEN ........coo oo 84
Upload von Animationen (Phoenix USB Micro V2 Interface) .......cccoevveeeiiiiiiiiiien e, 86
Standardeinstellungen Player (Phoenix USB Micro V2 Interface).........cccccccceeeeeieeeevveevinnnnnnn. 88
Weitere NUZIIChe FUNKLONEN ........uiiiiii e e e e e e e e e e e e e aeeeanne 90
Einschalten des Interface bei Programmstart............cc.ooooiiiiiiiiiiinic e, 90
Abschalten des SPeiChern DIalOgS. ... . .. uuuuuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiibeb bbb eeeeeneene 90
)Y SR R . Lo PP U OO PP PUPPRPTUUPPPIN 91
0 10T €S (0] w4 (=21, oo [T o PP 95
MediaConverter imM Detall ............ i e e 96
Contrast, Saturation, BrightNeSS .........ii i e e e e e e 98
TTACE IMEBNU ...t e ettt e e e et e e et et e e e et aena e e eaaans 98
OPtMIZE MENUL...coiiiiiiiie e 99
PHOENIX-MODBIIE-OPLION ... e e e e e e e e e eeeeees 101
MENUDESCNIEIDUNG ... ittt 102
Tipps, Tricks und Problembehebung ..........oooi e 104
ANNANG ... 106
ILDA Signal / Interface-ConnectioN-PIaN................uuuuuuuuimiieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeees 106
Seite 3



-

g

PHOENIX

Einleitung

Software-Konzept

PHOENIX4 wurde konzipiert und programmiert fir Laserjockeys in Clubs, und Dis-
kotheken wie auch fur LIVE-Performer auf Raves & Konzerten. Die gesamte Struktur und
Philosophie von PHOENIX wurde innerhalb von wenigen Jahren zu einem sehr machtigen
Laser-Steuerungs- Programm entwickelt, welches sich von den vielen anderen Software-
l6sungen auf dem Markt sofort positiv abhebt. Besonders wurde dabei auf eine einfache
und intuitive Benutzerfihrung geachtet, die es auch selbst unerfahrenen Benutzern
erlaubt, sich in weniger als 1 Stunde in die Software einzuarbeiten. Selbst ohne diese
Anleitung schafft es jeder Lichtjockey bereits nach wenigen Minuten eine musiksynchrone
Laser-LIVE-Show vorzufihren.

Hardware-Konzept

Fur PHOENIX4 wurde eigens ein giinstiges USB-Interface entwickelt, welches fur alle
einfarbigen und vollfarbigen Standard-ILDA (RGB)-Laserprojektoren geeignet ist. Es spielt
keine Rolle, ob der Laser aus den USA, China oder Europa stammt — wichtig ist nur, dass er
100% ILDA-Konform aufgebaut ist.

Das Micro-USB Interface gibt die X/Y-Signalen und 3 Farben + Intensity aus. Des Weiteren
kann mittels eines optional erhaltlichen Kabeladapters eine DMX-In & DMX-Out Aus- bzw.
Eingabe realisiert werden. Durch die begrenzten Farbwiedergabemdoglichkeiten des
Micro-Interfaces konnen z.B. Gaslaser mit Farbkristallen oder Laser mit mehreren Dioden, nur
zum Teil richtig angesprochen werden! Fir diesen Kundenkreis ist der Einsatz von
PHOENIX-NET Interfaces besser geeignet. Diese Interfaces geben 6 Farbkanale + Intensity
aus. Wahrend die Scanner bei der Micro-USB-Variante mit 12 Bit angesteuert werden, ist das
Netzwerkinterface in der Lage eine 16 Bit Auflosung zu verarbeiten, was sich in einer feineren
Ansteuerung der wiedergegebenen Figuren aufern kann. Auch aufgrund der komfortableren
Nutzung des LAN-Interfaces - die ebenfalls gut Gber W-LAN anzusteuern sind - lohnt sich fir
viele Benutzer der Umstieg auf die professionellere Losung.

Der neueste Zugang in der Hardwarefamilie von PHOENIX ist das Micro USB V2 Interface.
Dieses ist ein von Grund auf neu entwickeltes Interface, das Evolutionar das Micro USB In-
terface ablost und dartiber hinaus einen vergré3erten Funktionsumfang bietet. Geblieben ist
die einfache Anbindung als Plug-and-Play USB Gerét an den PC. Hinzugekommen ist eine
verbesserte X/Y Aufldsung von 16 Bit um feinere Bewegungen zu realisieren. Neu ist auch die
Méoglichkeit zur Ansteuerung von Laser-Projektoren mit 6 Farben oder 5 Farben + Intensity die
ebenfalls mit 16 Bit Auflésung angesteuert werden. Zusatzlich wurden in dem Interface optisch
isolierte Neutrik DMX-In / DMX-Out / DMX-Through Buchsen verbaut, die einen optionalen
DMX Adapter Uberflissig machen, um mit Phoenix externe DMX Gerate zu steuern oder
Phoenix durch externe Geréte steuern zu lassen. Eine Besonderheit stellt auch der durch das
Interface bereitgestellte Stand-Alone-Animations-Player dar, auf dem Sie Animationen aus
Phoenix zukunftig auf dem Player speichern kdnnen, um diese anschlieen mit den einge-
bauten Tasten oder mit einem externen DMX Controller abzurufen.

Seite 4
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PHOENIX

Allgemeines
Auf unserer Webseite www.phoenix-showcontroller.de erhalten Sie immer die neuesten
Informationen, kostenlose Updates und Tipps fur PHOENIX4 . Sie sollten daher vor

jeder Neuinstallation sich das neueste PHOENIX4 Kit herunterladen, um von Anfang an auf
dem neuesten Stand zu sein.

Um keine Neuigkeit und Updates zu den PHOENIX4 Produkten zu verpassen, kénnen Sie
zusatzlich |hre Email Adresse in unseren ,Update Alarm, Newsletter eintragen:
http://www.phoenix-showcontroller.de/support/update-lasersoftware/

Im Forum www.laserfreak.net sind eigens fir PHOENIX4 und PHOENIX4 Unterforen

eingerichtet, in denen Sie sich mit anderen PHOENIX4 Benutzern austauschen kénnen. Fir
weitere Hilfe, Ideen oder auch Kritik stehen wir Ihnen gerne und jederzeit unter sup-
port@phoenix-showcontroller.de zur Verfigung. Dartber hinaus bieten wir immer wieder
Schulungen und auch Einweisungen per Internet (PC Remote Controller) an. Achten Sie auf
Ankindigungen im o.g. Forum und schauen Sie immer mal wieder auf unserer Homepage
vorbei. Fur eine personliche Einfuhrung kontaktieren Sie uns bitte direkt per Email oder Te-
lefon.
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PHOENIX

Hardwareanforderungen

Alle Angaben sind absolute Mindestanforderungen und gelten als Optimum nur fur die bis zum
01.04.2010 veroffentlichte Version! Die Entwicklung schreitet stetig voran und erhoht die
Anforderungen.

Stand: 01.04.2010:

e Windows PC mit Windows XP, VISTA, Windows 7 (32 Bit & 64 Bit) oder Windows 8 (32
Bit & 64 Bit)

o (Keine offizielle Unterstitzung von virtuellen Umgebungen und Mac Plattform)

e min. 2 GHZ (empf.: Dual Core 2x2 GHZ), 2GB RAM Arbeitsspeicher (empf. 4GB), 10
GB

o Festplatte, 128MB Grafikkarte (empf. 256MB) mit OpenGL und DirectX 9.0 (oder ho-
her)

e 15 Monitor mit min. XGA (1024x768) Auflésung (empf. 1240x1024)

e Tastatur, Maus (empf. Touchscreen)

Optional:

Externer DMX-Controller

Midi-Geréat z.B. MIDI-Keyboard, MIDI-Controller etc.
Akai APC 40 (http://www.akaipro.com/apc40)
ProLight Laser Harfe (http://www.laser-harp.com/)
Joysticks

Touchscreen

‘ ! d) Seite 6
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PHOENIX -

Installation

Hinweis: Bitte das USB-Interface erst nach erfolgreicher Installation der PHOENIX4
Software anstecken, da die entsprechenden Treiber fir die Hardware erst nach der Installation
zuganglich sind.

Software-Installation

Nach Einlegen der CD bzw. Herunterladen des neuesten CD-Kits von der Webseite
http://www.phoenix-showcontroller.de/support/downloads/ und ggf. entpacken der ZIP-Archiv
Datei, fihren Sie die im Verzeichnis enthaltene ,Setup.exe” aus.

Folgen Sie den Windows-typischen Eingabeaufforderungen und installieren Sie die Software
auf lhrer Festplatte. Nach Beendigung der Installation kénnen Sie die Software mit dem
,PHOENIX Showcontroller, Icon von lhrem Desktop aus starten.

Hinweis: Bei Windows Vista oder/und Windows 7-Versionen muss die Software im Admi-
nistrator-Modus ausgefiuihrt werden. Das sich ggf. offnende ,Benutzerkontensteue-
rungs-Fenster daher bitte mit ,Ja, bestétigen.

Der Phoenix Verknipfung auf dem Desktop ist der dauerhafte Start mit Administratorrechten
zugewiesen.

Seite 7


http://www.phoenix-showcontroller.de/support/downloads/

i o

PHOENIXS >

Bildschirmauflésung

Kontrollieren Sie bei Windows7 und Vista auch die Einstellungen fiir die Bildschirmauflosung.
Bei dieser sollte auf keinen Fall eine VergrofRerung eingestellt sein. Dies kann zur Ver-

schiebung der Oberflachenelemente in PHOENIX4 und PHOENIX4
fuhren und so die Bedienung erschweren.

Windows 7

Offnen Sie Bildschirmauflésung, indem Sie auf die Schaltflache ,Start, dann auf ,Sys-
temsteuerung” und anschlieRend unter ,Darstellung und Anpassung*® auf ,Bildschirmauflésung
anpassen” klicken.

Wahlen Sie dort die folgende Optionen: Kleiner - 100 % (Standard). Text und andere Ele-
mente werden in der Normalgré3e angezeigt.

Klicken Sie auf ,,Ubernehmer]_“. Ggf. miussen sie dann alle Programme sghlieBen und sich von
Windows abmelden, um die Anderung angezeigt zu bekommen. Diese Anderung wird bei der
nachsten Anmeldung wirksam.

Windows Vista

Offnen Sie die Anpassung, indem Sie auf die Schaltflache ,Start‘, dann auf ,Systemsteue-
rung“, auf ,Darstellung und Anpassung“ und dann auf ,Anpassung® klicken. Klicken Sie im
linken Bereich auf ,Schriftgrad anpassen (DPI)*. Wenn Sie aufgefordert werden, ein Admi-
nistratorkennwort oder eine Bestatigung einzugeben, geben Sie das Kennwort bzw. die Be-
statigung ein.

Fuhren Sie im Dialogfeld DPI-Skalierung die folgende Aktionen aus: Klicken Sie auf Stan-
dardmanRige Skalierung (96 DPI) — mehr Informationen sind sichtbar.

Klicken Sie dann auf OK. Damit die Anderungen angezeigt werden, schlieRen Sie alle Pro-
gramme und starten Windows neu.

Seite 8
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PHOENI

Hardware-Installation Phoenix Micro USB Interface
Installieren Sie das Interface bitte erst NACH erfolgreicher Softwareinstallation!

Die Treiber finden Sie in dem ZIP Archiv im Verzeichnis ,,Interface Drivers‘, wenn Sie das
Installationskit von der Website http://www.phoenix-showcontroller.de/support/downloads/
heruntergeladen haben.

Haben Sie die im Lieferumfang enthaltene CD fir die Installation verwendet, so befinden sich
die Treiber bei neueren Phoenix4 CDs ebenfalls im Stammverzeichnis der CD im Ordner
»Interface Drivers®. Bei alteren Installations-CDs befinden sich die Treiber im Windows
Programmverzeichnis, nach einer erfolgreichen Softwareinstallation. Diese sind dann nach
einer Standardinstallation zu finden unter:

Windows 32 Bit:

,C:\Programme\PHOENIX Showcontrollen\interface Drivers*
Windows 64 Bit:

,C:\Programme (x86)\PHOENIX Showcontrollen\Interface Drivers*®

Installation Phoenix Micro USB Interface unter Windows XP

1. USB-Kabel in das Interface einstecken und das andere Ende des Kabels mit dem PC
verbinden.

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware 1 2 WindOWS‘ | nsta"ationsfenster
Willkommen offnet sich.

Es wird nach aktueller und aktualisierter Software auf dem 3 . D|e Fl’age naCh SO” elne Ve r-
Computer, auf der Hardwareinstallations-CD oder auf der . . . ?
Windows Update-Website (mit lhrer Erlaubnis) gesucht. b N d un g m It W 8] d ows U pd ate h e rg e-
Datenschutzrichtlinie anzeigen

stellt werden, um nach Software zu
Soll eine Yerbindung mit Windows Update hergestellt werden, su Ch en .bea n_tWO rte n ,Sle m It d er . AUS'
um nach Software zu suchen? wahl ,Nein, diesmal nicht, und klicken

€ Ja, nur diese eine Mal auf ”Weiter >
" Ja, und jedes Mal, wenn ein Gerat angeschlossen wird
& Nein, diesmal nicht

Klicken Sie auf "Weiter"", um den Vorgang fortzusetzen.

I Weiter > I Abbrechen

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware

4. Auch die nachste Frage nach
L . N . ,Wie mdchten Sie vorgehen?, beant-

Mit diesem Assistenten kannen Sie Software fiir die folgende . . .

Hardwarekomponente installieren: worten Sle mit der Optlonsauswahl
Phoenix Micro ,Software von einer Liste oder be-
) Fallsde Hardworekomponente it eines CD stimmten Quelle installieren .(fur fort-
O 237} DirkaGa ottt nuude. laosh Sio diess gesthlttene Benutzer), und klicken auf

Weiter >,
‘Wie mochten Sie vorgehen?

" Software automatisch installieren (empfohlen)

(& Software von einer Liste oder bestimmten Quelle
installieren (fur fortgeschrittene Benutzer)

Klicken Sie auf "Weiter", um den Vorgang fortzusetzen.

< Zuruck I Weiter > I Abbrechen
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Assistent fiir das Suchen neuer Hardware

Wahlen Sie die Such- und Installationsoptionen. \\

%

% Diese Quellen nach dem zutreffendsten Treiber durchsuchen
Verwenden Sie die Kontrollk&stchen, um die Standardsuche zu erweitern oder

einzuschranken. Lokale Pfade und Wechselmedien sind in der Standardsuche mit
einbegriffen. Der zutreffendste Treiber wird installiert.

[~ Wechselmedien durchsuchen [Diskette, CD....)
V' Folgende Quelle ebenfalls durchsuchen:

howcontroller\Interface Drivers\Live USBPro Driveling Durchsuchen

" Nicht suchen, sondem den zu instalierenden Treiber selbst wahlen

Verwenden Sie diese Option, um einen Geratetreiber aus einer Liste zu wahlen. Es wird
nicht garantiert, dass der von lhnen gewahlte Treiber der Hardware am besten entspricht.

<zuiick [ Weiter> | Abbrechen |

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware i
Die Software wird installiert... \\

Y

g Phoenix Micro

L/ L/

Der Systemwiederherstellungspunkt wird gesetzt und alte D ateien werden
gesichert, falls das System zukunftig wiederhergestellt werden muss.

Assistent fiir das Suchen neuer Hardware .

Fertigstellen des Assistenten

Die Software fiir die folgende Hardware wurde installiert:

S Phoenix Micro

Klicken Sie auf "'Fertig stellen”, um den Vorgang abzuschliefen.

Zuriick I Fertig stellen I Abbrecher

5. Setzen Sie nun den Haken bei
.Folgende Quelle ebenfalls durchsu-
chen, und klicken Sie auf die ,Durch-
suchen, Schaltflache. In dem sich
offnenden Fenster navigieren Sie zu

dem Verzeichnis z.B.
»--\Programme\PHOENIX Showcon-
troller\Interface Drivers\ Li-

ve_USBProDriver® und Kklicken auf
offnen. Klicken Sie anschlieBend auf
~Weiter >,

6. Das Interface wird nun instal-
liert und kann anschlieBRend verwen-
det werden.

7. Sie bekommen noch den
Hinweis das die Installation erfolgreich
war und koénnen den Hard-
ware-Installationsdialog mit Klick auf
die

Schaltflache ,Fertig stellen“ schliel3en.

Seite 10



Installation Phoenix Micro USB Interface unter VISTA & Windows 7

Zuerst das USB-Kabel in das Interface einstecken und das andere Ende des Kabels mit dem
PC verbinden. Ungliicklicherweise hat Microsoft den Installationsvorgang fir Treiber veran-
dert, wodurch auf einer Vielzahl an Rechnern der Installationsdialog fir das Interface nicht
automatisch angezeigt wird. Daher sind auf Rechnern mit VISTA und Windows 7 zusétzliche
Installationsschritte notwendig.

| =

Offnen Sie den Gerate Manager von Windows. Klicken Sie
daftir mit der linken Maustaste auf die ,Start“ Schaltflache
und geben sie darlber in das Eingabefeld den Text ,Ge-
rate Manager” ein. Nach kurzer Zeit wird lhnen im oberen
Bereich der Link zum Gerate-Manager angeboten, den Sie
mit der linken Maustaste anklicken. Erscheint ein die
= Nachfrage ob dieses Programm geo6ffnet werden soll,
Computer klicken Sie auf ,Zulassen®.

Netzwerk

Programme
& Gerdte-Manager
Dateien

THLDS Doku.pdf Dokumente

Bilder

Musik

Verbindung herstellen
Systemsteuerung
Standardprogramme
Hilfe und Support

Ausfahren...

J2 Uberall suchen

- Internet durchsuchen

Gerdte Manager X

& A & 7 @ Systemsteuerung\W...

>

# Gerate-Manager = | B ||

Datei Aktion Ansicht 7

e=|mHE

e Im gedffneten Gerdte Manager sehen sie

g dann einen Gerate-Baum. Bei dem Eintrag
R ,Andere Gerate* taucht nun ein Gerat mit dem
: Namen ,MICRO Controller KI* oder ,Phoenix
Micro* auf. Klicken Sie auf dieses mit der
B voveeun st Zeegese rechten Maustaste und wahlen Sie aus dem
B s erscheinenden Kontextmenii den Eintrag

Llreibersoftware aktualisieren” aus.

Datei

nsicht

@2 | @0 Hm e %S

=-g PHOENIXLASER-PC
e Akkus

) ROM-Laufws
05 Eingabegerste (Hums Nach geanderter Hardnare suchen
8, Grafikkarte

Eigenschaften

e
use und andere Zeigegerate

Startet den Ty fur das Gerat.
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o i Treibersoftware aktualisieren - MICRO Controller KI

Wie machten Sie nach Treibersoftware suchen?

2 Automatisch nach aktueller Treibersoftware suchen
Windows durchsucht den Computer und das Internet nach den neuesten Treibern
fur dieses Gerat.

* Auf dem Computer nach Treibersoftware suchen.
Treibersoftware manuell suchen und installieren.

Abbrechen

Y
Q [ Treibersoftware aktualisieren - MICRO Controller KI

Auf dem Computer nach Treibersoftware suchen

An diesem Ort nach Treibersoftware suchen:
D:\Interface Drivers|

Unterordner einbeziehen

Ordner suchen &J

- Durchsuchen...

‘Wahlen Sie den Ordner, der die Treiber fiir die

Hardwarekomponente enthalt. er auswahlen

lkompatibel sind und

4 M Computer =
- &, Harddisk (C)
a0 DVD-RW-Laufwerk (D:) PHOENI Showc =
4 | Interface Drivers
Live_USBPro Driver
Micro

- EF Netzwerk a2
] i 3

Klicken Sie auf das Symbal neben einem Ordner, um
Unterordner anzuzeigen.

OK. ] [ Abbrechen

R
@ [l Treibersoftware aktualisieren - MICRO Controller KI

D:\Interface Drivers wird nach Software durchsucht...

B3 Windows-Sicherheit =]

Der Herausgeber der Treibersoftware konnte nicht Gberpriift

werden.

+ Diese Treibersoftware nicht installieren
Sie sollten auf der Website des betreffenden Herstellers nach aktualisierter
Treibersoftware fir das Gerat suchen.

+ Diese Treibersoftware trotzdem installieren
Installieren Sie nur Treiberscftware, die Sie von der Website oder einem
Datentréger des Herstellers erhalten haben. Nicht signierte Software aus
anderen Quellen kann Schiden auf dem Computer VErurSa(hEcder zum
Verlust bzw. Diebstahl von Informationen fuhren.

(v) Details einblenden

Abbrechen

Es offnet sich der Installationsdialog und fragt
nach ,Wie moéchten Sie nach Treibersoftware
suchen?“. Wahlen Sie hier die untere Option
»LAuf dem Computer nach Treibersoftware
suchen.”.

Klicken Sie dann im nachsten Fenster auf die
,ourchsuchen...“ Schaltflache und wahlen Sie
entweder das Verzeichnis ,Interface Drivers®
von der Installations-CD oder aus dem herun-
tergeladenen und entpackten ZIP Archiv oder
aus dem Windows Programmverzeichnis unter
,C:\Programme\PHOENIX Showcontrol-
ler\interface  Drivers® bzw. ,C:\Programme
(x86)\PHOENIX Showcontroller\interface Dri-
vers®. Achten Sie darauf das die Checkbox
L,Unterordner einbeziehen® aktiviert ist. Klicken
Sie dann auf die ,Weiter* Schaltflache.

Die Installation beginnt. U.u. offnet sich
wahrend der Installation ein Fenster mit ro-
tem Fensterkopf in dem darauf hingewiesen
wird ,Der Herausgeber der Treibersoftware
konnte nicht Gberprift werden.“. Wahlen Sie
dort die Option ,Diese Treibersoftware
trotzdem installieren“ um mit der Installation
fortzufahren.
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\‘I_J [l Treibersoftware aktualisieren - PHOENIX USB MICRO V2 Interface

Die Treibersoftware wurde erfolgreich aktualisiert.
Die Installation der Treibersoftware fir dieses Gerat ist abgeschlossen:

PHOENIX USE MICRO V2 Interface

i Schliefen :

Zuletzt bekommen Sie den Hinweis der
erfolgreichen Installation und sie kdnnen
das Treiberinstallationsfenster mit Klick
auf die ,Schlieen“ Schaltflache beenden
und das Fenster des Geratemanagers
mit Klick auf das X in der rechten Ecke

ebenfalls verlassen.

5, Gerite-Manager

Datei  Aktion  Ansicht 7

= E H@ & E S

& Monitore
¥ Netzwerkadapter
2} Prozessoren
3 Speichercontroller
&I Systemgerdte
2 Tastaturen
§ USB-Controller
- § Intel(R) ICHO-Familie USB universeller Hostcontroller - 2034
. § Intel(R) ICHO-Familie USB universeller Hostcontroller - 2035
- § Intel(R) ICHO-Familie USB universeller Hostcontroller - 2036
§ Intel(R} ICHS-Familie USB universeller Hostcontroller - 2937
§ Intel(R} ICHS-Familie USB universeller Hostcontroller - 2938
§ Intel(R) ICH9-Familie USB universeller Hostcontroller - 2939
. § Intel(R) ICHO-Familie USB2 erweiterter Hostcontroller - 2034
- § Intel(R) ICHO-Familie USB2 erweiterter Hostcontroller - 203C
-9
. § USB-Root-Hub
§ USB-Root-Hub
§ USB-Root-Hub
§ USB-Root-Hub
- § USB-Root-Hub
- § USB-Root-Hub
- § USB-Root-Hub
§ USE-Root-Hub
§ USB-Verbundgerat
¥ WSD-Druckanbieter
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Installation Phoenix Micro USB Interface unter Windows 8

Zuerst das USB-Kabel in das Interface einstecken und das andere Ende des Kabels mit dem
PC verbinden. Auch unter Windows 8 sorgt der veranderte Installationsvorgang fur Treiber
dafir, dass auf einer Vielzahl an Rechnern der Installationsdialog fir das Interface nicht au-
tomatisch angezeigt wird. Daher sind auf Rechnern Windows 8 ebenfalls zusétzliche Installa-

tionsschritte notwendig.

Auf der Kacheloberflache oder dem Desktop bewegen Sie die Maus in die rechte untere
Ecke bis das ,Charms® Menu aus der rechten Seite transparent herausfahrt. Bewegen
Sie dann die Maus auf das darlber liegende Symbol ,Einstellungen® das einem Zahnrad
ahnelt und klicken Sie darauf.

Wahlen Sie dann den Eintrag ,,Systemsteuerung“ aus.

Einstellungen

Desktop
Systemsteuerung
Anpassung
PC-Info

Hilfe

w0
]

Helligkeit

(0]

Ein/Aus astatur

PC-Einstellungen &ndern

= | Jemesssese o 29E®n dem sich offnenden Fenster finden Sie den
.Gerate Manager® in der ersten Spalte

Einstellungen des Computers anpassen
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Gerate-Manager

- oEm|

» & DVD/CD-ROM:-Laufwerke

» B, Grafikkarte

» Ca IDE ATA/ATAPI-Controller

b ca Laufwerke

» | Mause und andere Zeigegerate

b
» § USB-Controller
b = WSD-Druckanbieter

Im gedffneten Gerate Manager sehen sie
dann einen Geréate-Baum. Bei dem Eintrag
LAndere Gerate" taucht nun ein Gerat mit
dem Namen ,MICRO Controller KI* oder
,Phoenix Micro” auf. Klicken Sie auf dieses
mit der rechten Maustaste und wéahlen Sie
aus dem erscheinenden Kontextmeni den
Eintrag , Treibersoftware aktualisieren“ aus.

=

Datei Aktion  Ansicht 7

e @0 Hz 8 FSES

Gerate-Manager

4 2 Phoenix-Acerl 1
b B Akkus
4 [l Andere Gerite

7 MICRO Controll
ideo- und

| Treibersoftuare aktuslisieren N
Deait

.

Nach geanderter Hardware suchen

> Ca IDE ATA/ATAPI-Controller
» ca Laufwerke
» I Mause und andere Zeigegerste
> 5] Modems
» W& Menitore

» = Tastaturen
» @ USB-Controller
- e WSD-Druckanbieter

Startet den T fiar das

155 Il Treibersoftware aktualisieren - MICRQ Controller KI

fur dieses Gerat.

Wie machten Sie nach Treibersoftware suchen?

% Automatisch nach aktueller Treibersoftware suchen
Windows durchsucht den Computer und das Internet nach den neuesten Treibern

* Auf dem Computer nach Treibersoftware suchen.
Treibersoftware manuell suchen und installieren.

Abbrechen

Es offnet sich der Installationsdialog und fragt
nach ,Wie mochten Sie nach Treibersoftware
suchen?“. Wahlen Sie hier die untere Option
LAuf dem Computer nach Treibersoftware
suchen.”.
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@ [l Treibersoftware aktualisieren - MICRO Controller KI

[

Auf dem Computer nach Treibersoftware suchen

An diesem Ort nach Treibersoftware suchen:

D:\Interface Drivers| - Durchsuchen...

Unterordner einbeziehen

Crdner suchen &J
er auswahlen

Wahlen Sie den Ordner, der die Treiber fiir die fcompatibel sind und
Hardwarekomponente enthalt.

4 M Computer =
£ Harddisk (C:)

4 Interface Drivers
Live_USBPro Driver
Micro

LF Metzwerk %
] T +

Klicken Sie auf das Symbol neben einem Crdner, um
Unterordner anzuzeigen,

oK ] I Abbrechen

4% DVD-RW-Laufwerk (D:) PHOENIX4 Showe| =

Klicken Sie dann im nachsten Fenster auf die
,ourchsuchen...” Schaltflache und wahlen Sie
entweder das Verzeichnis ,Interface Drivers®
von der Installations-CD oder aus dem herun-
tergeladenen und entpackten ZIP Archiv oder
aus dem Windows Programmverzeichnis unter
»C:\Programme\PHOENIX Showcontrol-
len\interface  Drivers® bzw. ,C:\Programme
(x86)\PHOENIX Showcontroller\interface Dri-
vers®. Achten Sie darauf das die Checkbox
L,Unterordner einbeziehen“ aktiviert ist. Klicken
Sie dann auf die ,Weiter* Schaltflache.

@ I Treibersoftware akiualisieren - MICRO Controller K1

&= Die Installation beginnt. U.u. 6ffnet sich

wahrend der Installation ein Fenster mit ro-

D:\Interface Drivers wird nach Software durchsucht...

3 Windows-Sicherheit =]

Der Herausgeber der Treibersoftware konnte nicht tberpriift

werden.

=+ Diese Treibersoftware nicht installieren
Sie sollten auf der Website des betreffenden Herstellers nach aktualisierter
Treibersoftware fir das Gerdt suchen.

+ Diese Treibersoftware trotzdem installieren
Installieren Sie nur Treiberscftware, die Sie von der Website oder einem
Datentrager des Herstellers erhalten haben. Nicht signierte Scftware aus
anderen Quellen kann Schaden auf dem Computer varursach%cder zum
Verlust bzw. Diebstahl von Informationen fidhren.

() Details einblenden

Abbrechen

tem Fensterkopf in dem darauf hingewiesen
wird ,Der Herausgeber der Treibersoftware
konnte nicht Gberprift werden.“. Wahlen Sie
dort die Option ,Diese Treibersoftware
trotzdem installieren um mit der Installation
fortzufahren.

(SN Treibersoftware aktualisieren - PHOENIX USE MICRO V2 Interface

&= Zuletzt bekommen Sie den Hinweis der er-

folgreichen Installation und sie kénnen das

Die Treibersoftware wurde erfolgreich aktualisiert.
Die Installation der Treibersoftware fir dieses Gerat ist abgeschlessen:

PHOENIX USB MICRO V2 Interface

[ SchlieBen |

Treiberinstallationsfenster mit Klick auf die
»Schliefen“ Schaltflache beenden und das
Fenster des Geratemanagers mit Klick auf
das X in der rechten Ecke ebenfalls verlas-
sen.
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Inbetriebnahme der PHOENIX-Net-Interfaces

Die PHOENIX-Net-Interfaces missen nicht extra installiert werden. Sobald Sie mit dem
Netzwerk verbunden sind, werden sie entweder automatisch erkannt oder miissen manuell
eine passende statische IP-Adresse zugeordnet bekommen. Dies hangt von den Einstellun-
gen ab, die Gber einen Webbrowser verandert werden kénnen.

Um dem PHOENIX-Net-Interface eine statische IP-Adresse zuzuweisen, gehen Sie wie folgt
vor:

=
Datei Bearbeten Ansicht Favoriten Extras Enweitert 7 ‘ "
Qzick - @ - (T | J) suchen [ orcner | [ (37 X ) ‘

Adresse [ netzwerkverbindungen | (£ wechseln zu
Name [1vp [ status [ | oder Hosta

Assistent

[ YRR I PRIE] 1 igenschaiten von AN VERblg ='9cn=chaften von Internetpratokoll (TERAR) 2(x]

%) Netzwerkinstallations-Assic

Algemein | Erweitert | pist|
LAN oder Hochgeschwin: 5 = IPEi kinnen i werden, wenn das
Yebiing efstblen et Hoanerk dese Furkion s Wenden i sch anderfals an
L. 1394-Verbindung m en um die 2u
JLLAN-Verbindung beziehen
La { DieseVerbindung verwendet folgende € IP-Adresse automatisch beziehen
[ Epswr ondDrackeeigabe i [ Folaende [P Adesse vewenden: ————————————
35} ()05 -Paketplaner IP-Adresse: [192- 168~ 1 139
= Intemetprotakol (TCP/IP) A TR
< e

Installieren Deinistallier

; € DNS-Serveradiesse automatisch beziehen
Beschisibung

TCP/IP, das Standardprotokal firy [~ Folgende DN rwenden:
D iiber i e e
Netzwerke emagiicht. DNS-Server: L
iver DNS Server: L & u o= |
I~ Symbol bei i Infobere

IV Benachrichtigen, wenn diese Verb

keine Konnektivitat besitzt Erweitert...
o ||
»

1) Zun&chst muss auch Ihr PC eine statische IP-Adresse bekommen, damit dieser spater das
Net-Interface ansprechen kann. Diese muss im selben ,|P-Kreis, wie spater das Net-Interface
sein. Dazu vergeben Sie fir lhren PC z.B. die IP Adresse 192.168.1.135 (z.B.) und Netmask
255.255.255.0. (Die restlichen Felder wie DNS oder WINS bleiben leer!)

2) Die PHOENIX-Net-Interfaces werden standardmafig auf die IP-Adresse 192.168.1.100
voreingestellt. Diese IP-Adresse konnen Sie spater selbstverstandlich Uber Ihren
Web-Browser verandern.

e Stecken Sie nun das Netzwerkkabel in IThren PC. Es spielt dabei keine Rolle ob Sie ein
herkdbmmliches Netzwerkkabel oder ein Cross-Over-Netzwerkkabel verwenden. Die
Netzwerkkarte erkennt automatisch den richtigen Verbindungstyp (Auto MDI/MDIX).
Das andere Ende des Netzwerkkabels stecken Sie in das Net-Interface.

e Offnen Sie Ihren Web-Browser und geben in der Adresszeile 192.168.1.100 ein.
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Datei Bearbeiten Ansicht Chronk Lesezeichen Extras  Hife
NetLase L+
€ ) (L1 epippisz.ass.1. 1007 IEIEE 7 a
s
NetLase
L 2
Overview
® Overview
© Network Settings Do Hetlase_100
® ColourAdjust MAC Address W
* Colourshift » 182.168.1.100 *
. g::: :2“:‘9 Network mask 265.266.256.0 *
ritor ;
® TTL Configuration Gateway 18216811
o Player Port number 1409
O Shaw nanagement Serial number -

© Channel configuration

® Firmware updste

Firmware version V3.2

o Stalus Configware version V2.4
PCB version V24
Add-On-Board 1SP3VO
*) Ethernet settings are dependent on the state of the DIP switch $:
The current Ethernet settings will be derived from the web server
configuration.
& = Se»
NetLase - Mozilla Firefox =lol x|
sel Qearbelten Ansicht Chronk |esezsichen | Extras Hife
Nettase +
E-/ { http://192.168.1.100/ (’H"l' RIE

(“L

® Overview
® Network Settings
® ColourAdust
® ColourShift
® DMX Routing
® DMX Monitor
® TIL Configuration
® Player
O Show et
O Channel configuration
® Fimware updete
® Stetus

NetLase

Network Settings

The following Ethernet settings will only be used if DIP switch 8 is off:

The current Ethernet settings will be derived from the web server
configuration.

Name Netlase_100

1P Configuration  agomatic (DHCP/Autolp) Marual
» .es .
. |25 .

Gateway 192 |16

i
197
174

Network mask

2

Apply

Eine Weboberflache 6ffnet sich... wahlen Sie
dort den Mendpunkt ,Network Settings® aus
der Navigation an der linken Seite aus.

Auf der rechten Seite kdnnen Sie anschlie-
Rend die IP-Adresse des Interfaces verandern.

Nach erfolgreicher Anderung, sollten Sie die
Karte resetten (d.h. die Stromverbindung des
Net-Interface unterbrechen), 10 Sek. warten
und dieses wieder am Strom anschlieRen.

Fertig. Die Karte ist nun auf eine neue
IP-Adresse konfiguriert.

3) Wenn lhre Net-Interfaces und Ihr PC sich im
selben Netzwerk befinden, wird PHOENIX die
Net-Interfaces nun selbstéandig finden und
Ihnen bei Bedarf in den ,Remap Interface”
Settings und im Hardware Check anzeigen!
Sollte dem nicht so sein, Uberprifen Sie bitte
noch einmal die Netzwerkeinstellungen lhres
PC’s und der Netzwerkkarte.

Hinweis: Es ist kein Problem Net-Interfaces
(Netlase) und USB-Karten (Phoenix
Micro-USB) gleichzeitig an einem PC anzu-
schlieBen und zu verwenden.
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PHOENIX

Starten von PHOENIX4

Nach der Installation konnen Sie PHOENIX4 starten, indem Sie auf das
,Phoenix Showcontroller, Desktop-lcon klicken. Stecken Sie nun den kleinen
orangenen USB-Dongle in Ihren PC ein. Dieser enthélt Ihre Lizenz und muss [§R2
solange am Computer angeschlossen sein, wie die Software verwendet wird. Das Raglelaf)es
Entfernen des USB-Dongle bei getffnetem Programm fiihrt nach wenigen Se-

kunden zu einer Warnmeldung und anschlieRend zum Beenden des Programms. Passen Sie
gut auf den Lizenz USB-Dongle auf. Ein Verlust hat einen Neukauf der Software bzw. Lizenz
zur Folge. Nach dem Anstecken wird der USB-Dongle als ,HID — Human Interface Device®
erkannt und selbstandig installiert ohne das Sie weitere Treiber angeben missen.

Das PHOENIX4- Haupt-
menld wird nach dem Pro-
grammstart Uber das Pro-
gramm-lcon  geo6ffnet.  Je
nachdem, ob Sie das gesamte
PHOENIX4- Paket oder nur

das PHOENIX4 -Kit
installiert haben, wird eine
entsprechende Pro-
grammauswahl angezeigt.

Programmauswahl des Programmstarters:

PHOENIX4 : Startet den PHOENIX4 — Showcontroller
PHOENIX4 : Startet PHOENIX4
PHOENIX4 : Startet den 3D Picture Editor zum Zeichnen eigener Grafiken / Logos etc.

. Terminplaner zum Starten von Shows (nur fiir PHOENIX4
Benutzer)
: Startet ein Programm zum Uberpriifen der Hardwarefunktion der Interfaces
PHOENIX4 . Optional erhéaltliches Programm zum autom. Nachzeichen
von farbigen Grafiken
: Programm zum Starten der Fernwartungs-Hilfe (Bitte zuvor Kontakt aufnehmen)
: Startet verschiedene Video-Tutorials fur die PHOENIX4 Produkte

Seite 19
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Interface-Auswahl

Interfaces :

Interface properties
[~ InvertX
W InvertY
[+ Dmx Out

[+ Dmx In

Laser output
[ Intsnsity
I™ Calor

Rename

Refresh

= I
Rghtd:k m terface name to bAEETE
d\y- name. T

oK Cancel | - |
Load

Beim Programmstart von PHOENIX4 oder PHOENIX4 erkennt PHOENIX4
automatisch welche und wie viele Interface am PC angeschlossen sind. Es 6ffnet sich das
LSettings, Fenster um die Hardware Interfaces den Timelines bzw. Lasern in der Software
zuzuordnen. In der linken Liste finden Sie die Timelines, die im Programm spater den Time-
lines bzw. Lasern entsprechen. In der rechten Liste werden die Interfaces aufgefuhrt, die von
Phoenix erkannt wurden. Sind diese von einem roten, durchgestrichenen Kreis uberlagert,
heil3t dies dass Diese beim letzten Programmstart angeschlossen waren und nun nicht mehr
verbunden sind. Die Zuordnung der Interfaces zu einer Timeline erfolgt automatisch, wenn Sie
auf die Schaltflache ,Automatic* unten rechts klicken. Haben Sie neue Interfaces ange-
schlossen aber diese tauchen noch nicht in der Liste rechts auf, so klicken Sie auf die
.Refresh” Schaltflache tiber der Automatic Schaltflache.

Zur manuellen Zuweisung klicken Sie zunachst eine der Timelines in der linken Liste an und
ordnen dann durch setzen der Haken an den entsprechenden Interfaces diese den Timelines
bzw. Lasern zu. Es kann dabei auch mehr als 1 Interface einer Timeline zugeordnet werden.
Durch diese Art der Gruppierung bekommen dann alle der einen Timeline zugeordneten In-
terfaces dasselbe Signal und haben dieselbe Ausgabe (z.B. Einsatz als Satelliten).

Die Verbindung bleibt tber alle kommenden Programmstarts erhalten, es sei denn, Sie er-
héhen oder reduzieren die Anzahl der angeschlossenen Interfaces. In diesem Fall wird der
Zuordnungsdialog beim ndchsten Programmstart erneut gedtffnet, um die veranderten Ein-
stellungen den Timelines zuzuweisen.

Ein eigener Name flr das Interface (z.B. in ,Hauptprojektor-Mitte“) kann durch Doppelklick auf
den Interfaceeintrag im Fenster rechts vergeben werden oder durch markieren des Interface
Namens und anklicken der ,Rename” Schaltflache. Dieser kann jederzeit durch erneuten
Aufruf dieses Settings-Fenster, in den PHOENIX4-Einstellungen innerhalb der Software
Uber den Menlpunkt ,Optionen>Remap Interfaces, geandert werden!

Interface properties Bei Auswahl eines Interface aus der Interface-Liste rechts, kann fir
[ InvertX dieses noch weitere Optionen eingestellt werden. Rechts unten kann
I InvertY dann schnell und einfach - z.B. fir den invertierten Betrieb von Laser-
I'; Ezi E:It projektoren als Satellit - die Ausgabe gespiegelt werden. Weiterhin kann

Laser output far ein Interface zusatzlich zu DMX-Out auch die DMX-In Funktion akti-

¥ Intensity viert werden, um PHOENIX4 mit einem externen DMX Con-
[ Color troller zu steuern.

Bei USB Micro V2 Interfaces bekommen Sie noch im Bereich ,Laser Output® zusatzlich 2
weitere runde Optionsschaltflachen zur Auswahl zwischen ,Intensity“ oder ,Color®. Haben Sie
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einen 1-3 Farb Laser angeschlossen z.B: RGB, RGBY, RGY, 1 Farblaser, dann belassen Sie .
die Auswahl auf Intensity. Wenn Sie einen 6 Farb Laser verwenden, dann stellen Sie hier die
Auswahl auf 6 Farben um.

Die Zuordnung der Interfaces zu den Timelines kann durch Anklicken der ,Save® Schaltflache
abgespeichert werden. Um eine gespeicherte Zuordnung zu laden, verwenden Sie die ,Load"
Schaltflache.

Mit der ,OK* Schaltflaiche beenden Sie die Zuordnung der Interfaces und schlie3en das
Fenster.

Hinweis: PHOENIX4-Showcontroller kann derzeit bis zu 32 Interfaces gleichzeitig (mit der

PHOENIX4 Lizenz) verwalten. In PHOENIX4 kénnen maximal 8
Interfaces verwendet werden.
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Einstellungen Laserprojektor
Einstellen des Laserprojektors in PHOENIX4

Jeder Laserprojektor benétigt je nach Hardware unterschiedliche Einstellungen fur eine op-
timale Laserausgabe. Softwareseitig beginnt dies bei der Optimierung der Scanparameter und
endet bei der Einstellung der Farbmischung und dem Einrichten der Projektionszonen.

Mit den Scanner Parametern werden die kleinen rotierenden Laserstrahl-Ablenkspiegel im
Lasergehause optimal fur den Anwendungszweck (Grafik / Beamshows) eingestellt. Die
Scannersettings beinhalten neben der Scanspeed (Geschwindigkeit der Scanner - in ,kpps®)
unter anderem auch wichtige Angaben zu Wartezeiten an den Ecken (wichtig fir ,scharfe,
Ecken) usw.

Aufgrund der unterschiedlich verbauten Hardware-Elemente ist es sehr schwierig an dieser
Stelle Standard-Werte fir die Scanner-Settings zu hinterlegen! Jeder Hersteller hat unter-
schiedliche Werte! Die im Auslieferungszustand eingestellten Werte sind so gewahlt, das Ihre
Scanner nicht beschadigt werden. Dies heil3t aber auch das diese nicht den optimalen Werten
fur Ihre Scanner entsprechen werden. Die Werte sollten daher einmalig von Ihnen fir lhren
Projektor richtig justiert werden, um bestmdgliche Ausgabeergebnisse zu erhalten.

Die Einstellungen fiir die einzelnen Farben eines Laserprojektors sind ebenfalls elementar
wichtig. Grundlegend kann damit der Projektor-Typ (RGB, RGY, RGBY, Single Color und Six
Color) festgelegt werden und das damit verbundene Farbmapping fiir eine farbrichtige Ani-
mationsausgabe. Ebenso kénnen Farbstiche durch unterschiedlich starke Dioden ausgegli-
chen werden oder die einzelnen Farben in Ihrer Ausgabeleistung begrenzt werden. Nicht
zuletzt kann dort die Startspannung so eingestellt werden, das die Farben gleichméaRig ein-,
aus- und Uberblenden.

Unbedingt sollten hier auch die die einzelnen Projektionszonen fir jeden verwendeten Laser in
Ihrer GréRRe, Position und Ausgabeleistung eingestellt werden. Diese geben vor mit welchen
Dimensionen und mit welcher Leistung die Animationen dargestellt werden. Einmal richtig
eingestellt, orientieren sich die Animationen an diesen Projektionszonen. Die Zuordnung der
Animationen zu den Projektionszonen wird im Bearbeitungsfenster der Animationen vorge-
nommen.

Das Easy Setup — Die schnelle Laserprojektor Grundeinrichtung

Diese grundlegenden Einstellungen sind mit PHOENIX4 mit dem ,EasySetup” in
wenigen Schritten durchgefihrt.

Nach dem AnschlieRen von neuen Interfaces und Start von PHOENIX4 vom Pro-
grammestarter aus, 6ffnet sich zunachst der ,Settings, Dialog fur die Timeline-Zuweisung. Fur
den Normalfall reicht es aus hier die Schaltflache ,Automatic, zu betatigen und das Fenster mit
der Schaltflache“ zu schlieen.

AnschlieRend begrift sie das neue ,EasySetup, Fens-
ter.

Hier wahlen Sie zunéchst einmal den Laser Projektor
aus, den sie im Folgenden einrichten wollen. Die
Nummer entspricht der Timeline, der ein oder mehrere
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Interfaces im Remapp Interface Settings Fenster zugeordnet wurden. Klicken Sie auf ,Next>, 5
um fortzufahren.

Im darauf folgenden Fenster stellen Sie Ihren Projek-
tor-Typ ein. Wéhlen Sie diesen durch Anklicken der
entsprechenden Schaltflache aus! Dies ist wichtig, da
sonst bei bunten Animationen nicht alle Farben richtig
bzw. gar nicht dargestellt werden. Zur Auswahl stehen
RGB, RGY, RGBY, 1Color und 6Color.

Zur nachsten Einstellung gelangen Sie mit der
Schaltflache ,Next>,

Mit der Scanner-Typen Wahl legen Sie gleich mehrere
Einstellungen fest, die die Qualitat der Ausgabe
mafgeblich beeinflussen. Stellen Sie hier jedoch nur
die Leistung durch Anklicken der Schaltflache ein, die
der tatsachlich verbauten Scanner Hardware ent-
spricht. Eine falsche Einstellung kann lhre Scanner
beschadigen. Fur eine fehlerhafte Einstellung wird
keine Haftung Ubernommen. Ziehen Sie im Zweifel
das Handbuch zu Rate oder erkundigen Sie sich bei
dem Laserprojektor-Hersteller Uber die verbaute
Hardware.

[ . ] Nach Abschluss dieser Einstellungen fiir den am An-
fang gewdahlten Laserprojektor (bzw. Laserprojekto-
ren) klicken Sie auf die Schaltflache ,OK,. In dem nun
| Ja | Nein | sich 6ffnenden Dialogfenster konnen Sie festlegen, ob
die die soeben getéatigten Einstellungen auch fir wei-
tere Projektoren durchfilhren méchten. Haben Sie
weitere Interfaces anderen Timelines zugeordnet, so klicken Sie auf ja, wahlen das Entspre-
chende aus und flhren die Schnelleinrichtung erneut durch. Andernfalls klicken Sie auf ,Nein,
und kénnen nun mit Ihrer Live-Performance beginnen.

Do you want to setup another laser?
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Settings | Tools Help

Mode

Midi/Dmx

FRemap Intel

F4-Bank 4

s

Wenn Sie spater noch Einstellungen dndern méchten, kdnnen Sie jederzeit das
Easy Setup Uber das obere Meni von der Oberflache aus aufrufen. Klicken Sie
dazu auf ,Settings>Easy Setup,,.

Wenn Sie etwas mehr Erfahrung im Umgang mit lhrer
Hardware gesammelt haben und mehr aus lhrer Hardware
herausholen méchten, empfiehlt sich ein Blick auf die Laser
Settings.

Von der Oberflache aus wahlen Sie den Menupunkt ,Opti-
ons>Laser Settings,,.

Es offnet sich das Laser Settings Fenster in dem weitere
Einstellungen fir die Laserausgabe durchgefiihrt werden
kénnen. Hier kbnnen Einstellungen fiir das Abschneiden einer
Projektion, die Ausgabespiegelung, GroR3e, Position, Drehung
und Helligkeit gemacht werden. FUhren Sie diese Grundein-
stellungen fir Ihre Veranstaltungssituation vor dem Einstellen
der Scan Parameter durch, da diese sich gegenseitig beein-
flussen.

Wahlen Sie zum Verandern als néachstes den Scanner (La-
serprojektor) und die Projektionszone (Lein-
wand/Publikum/Text) aus, fur die Sie die Einstellungen vor-
nehmen wollen.

Jeder Scanner bzw. Laserprojektor hat in seiner Projekti-
onszone 3 Projektionszonen in denen jeweils unterschiedli-
che Werte hinterlegt werden kénnen.
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Projektionszonen

Um Anpassungen an der Laser Ausgabe durchzuflihren ist es sehr wichtig (!) dass sie die
Wirkungsweise der Projektionszonen verstanden haben. Grundlegend ist eine Projektions-
zone der Bereich der Ausgabe, in der die jeweilige Laserprojektion dargestellt werden soll.
Jede Animation ist einer Projektionszone (Leinwand, Publikum oder Text) zugewiesen und
wird so dargestellt, wie es die Projektionszone vorgibt.

Mit PHOENIX4 ist es moglich fur jeden der 8 Laser-Projektoren

sting Lsser and ProjectionZone: jeweils 3 Projektionszonen einzurichten. Diese Projektionszoneneinrich-
| tung ist sehr wichtig. Sie legt die Grol3e, Position und Verzerrungskorrektur
der Ausgabe fest. Nochmal: Animationen werden bzw. sind diesen Projek-
tionszonen zugeordnet und richten sich nach den dort gewéhlten Einstel-
lungen. Bei einem Ortswechsel der Veranstaltung, sind dann nur noch die
Welten anzupassen und alle Animationen werden automatisch richtig dargestellt! Ohne Ein-
stellung unterschiedlicher Welten misste man jede einzelne (!) Animation neu einstellen.

Diese Einstellungen finden Sie in den ,Settings“ unter ,Laser Settings® in
der oberen Menuzeile.

Eine typische Projektionszone fur eine Leinwand im Raum (sofern vor-
handen) ist die ,Leinwand®. Hierfur, wie fir alle Projektionszonen, kann
neben der GroRRe auch Position, Rotation, das Clipping (Abschneiden) und
die Invertierung eingestellt werden, um das Bild perfekt auf eine Leinwand
Zu projizieren.

Gerade bei Leinwanden ist es sehr wichtig auch die ,Clipping“-Werte
perfekt anzupassen, damit in keinem Fall die Laserprojektion bzw. einzelne
Laserstrahlen evtl. auBerhalb der Leinwand zu sehen sind! Das Clipping
sorgt daftir, dass die Projektion in jedem Fall auRRerhalb der Leinwand
sofort abgeschnitten wird. Fir jede der 4 Seiten (oben, unten, rechts, links)
gibt es daher eine Clipping-Einstellung.

Wenn die Projektion auf einer schragen Ebene ausgegeben werden soll,
so kann mit der 4 Punkt Verzerrungskorrektur eine geometrische Entzer-
rung eingestellt werden. Dies bewirkt, das die Ausgabe z.B. ein Kreis - trotz
Verzerrung - rund auf der Projektionsflache erscheint. Die Einstellung wird
mittels eines geometrischen Gitter-Netzes vorgenommen. Dieses kann,
wahrend der Ausgabe einer Figur oder eines Testbildes, an den Ecken
verschoben werden, um die Ausgabe der Projektionsebene anzupassen.

Invertiere X

Im unteren Bereich sind Checkboxen zum Spiegeln (Invertieren) der
Ausgabe um eine Achse (X/Y). Je nach Verwendung des Lasers zur Auf-
projektion oder Rickprojektion oder als Standgerat oder Aufgehangen,
kann die Ausgabe von Animationen und Schriften richtig ausgerichtet und dargestellt werden.
Die ,Zoombegrenzung, verhindert das Animationen durch einen Zoom Effekt Uber die einge-
stellten Projektionszonen hinaus treten konnen und ist standardmafRig aktiv.
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Anir Yorsch. Inv. X 3DPreview Invert. X OO .
i varsen. PEIE ITVET separat NUR fiir die Vorschau der Anima-

tionen — also der Animations-Kacheln und
3D Vorschau - ebenfalls Spiegelungen um eine Achse vornehmen. Somit kann passend fir
jeden Bedienplatz die Ausgabevorschau angepasst und auf die tatsdchliche Ausgabe ausge-
richtet werden.

Anim Vorsch. I, A0Preview lnvert. v

Die eingestellten Werte werden jeweils in der gerade aktiven Projektionszone (diesem Fall
.Leinwand®) hinterlegt.

Alle Projektionszoneneinstellungen werden automatisch beim Abspeichern der Live-Show
gesichert und stehen nach einem Neustart von PHOENIX4 und ggf. laden der Li-
ve-Show zur Verfiigung. Justieren Sie auf diese Weise alle 3 Projektionszonen fur alle 8
Laserprojektoren —wenn bendtigt.

el m Alle Einstellungen der ,Laser Settings, werden
S automatisch beim Speichern der Live-Show
Speichern gesichert. Zusatzlich lassen sich diese separat
urter abspeichern um unterschiedlichen Veranstal-
tungsorten gerecht zu werden oder die Settings
auf weitere Computer zu Ubertragen. Mit den
Schaltflachen ,,Laden und ,Speichern, rechts unten, lassen sich die Einstellungen der ,Laser
Settings® - inkl. der 3 Projektionszoneneinstellungen - fiir jeden Laserprojektor einzeln ab-
speichern. Durch Verwenden der ,Alle laden,, und ,Alle speichern, Schaltflachen werden die
.Laser Settings, direkt fur alle 8 Laser abgespeichert.

Laden Speichern

Alle laden A "_ ) Zuriicks.

Anmerkung:

Beim Speichern allgemein werden automatisch Standardpfade verwendet. Um ein schnelles
Wiederfinden der entsprechenden Sicherungs- und Konfigurationsdateien zu ermdglichen,
sollten sie beim Speichern immer die Standardpfade verwenden.
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Sicherheitseinstellungen / Safetyzonen

Die Sicherheit geht bei Lasershows immer vor! Aus diesem Grund sind einige wichtige Ein-
stellungen unbedingt vorab festzulegen. Neben der Installation des Laserprojektors auf einer
Mindesthohe von 3 m (je nach Vorschriften der zustandigen Beh6rden kann dieser Wert auch
variieren bzw. Audience-Scanning komplett verboten sein!) gehdren auch Sicherheitsab-
stande zum Publikum zu den notwendigen Standard-Einstellungen!

Wichtig: Informieren Sie sich diesbezulglich vor Ort bei den dafir zustandigen Behérden und
Personen.

Von Software-Seite sind Funktionen enthalten um einen sicheren Betrieb zu ermdglichen.
Diese missen jedoch vorab eingestellt werden und sind nicht standardméanig aktiv. Schliellich
gibt es auch keine standardmafige Veranstaltungssituation. Zu den SicherheitsmalRnahmen
zéhlen die bereits oben genannten Clipping-Einstellungen. Diese sind z.B. auch fur Audi-
encescanning anzuwenden, um ggf. einen Mindestabstand zum Publikum einzuhalten.

Um in bestimmten Bereichen die Ausgabeintensitdt zu reduzieren aber nicht ganz abzu-
schalten kénnen die Safety-Zonen verwendet werden.

Gehen Sie daflr in die ,Laser Set-

tings®, klicken Sie auf ,Advanced
Options* und dann auf den Reiter
.Safety Zone".

Hier kdnnen Sie bis zu 32 individu-
elle Zonen erstellen, fir die getrennt
die Ausgabeintensitat festgelegt
werden kann. Die schwarze Flache
entspricht der maximalen Ausga-
begréRe (nicht Projektionszonen-
grofie).

Durch Klick auf die Schaltflache
»Zone hinzu, wird eine Safety Zone
auf der maximalen Ausgabegrol3e
platziert. Nach anklicken der Projektionszone kann die Intensitat fur diesen Bereich mit dem
,<Zone-Leistung, Regler angepasst werden. Der Wert 1.00 bedeutet dass diese Zone zu 100%
die Ausgabe passieren lasst. Durch herunterregeln des Wertes wird auch die Ausgabeinten-
sitat fir den abgedeckten Bereich reduziert. Die GroR3e der farbigen Safety Zone kann durch
ziehen an den Ecken dem zu schitzenden Areal angepasst werden. Um mehrere Safety
Zonen besser voneinander zu unterscheiden, lassen sich diese einfarben und benennen. Mit
der Farbflache im oberen rechten Bereich wird die Farbe festgelegt und durch Klick auf die
Schaltflache ,Anwenden, der aktiven (ausgewahlten Safety Zone) zugewiesen. Durch Ein-
gabe eines Namens in das weil3e Textfeld, erscheint dieser auch auf der entsprechenden
Zone. Auch ist die Invertierung der X und Y Achse fir die Safety Zone mdglich. Nicht mehr
benttigte Safety Zonen werden durch Klick auf ,Ldsche Zone, wieder entsorgt. Sich Uberla-
gernde Safety Zonen wirken additiv. Hierbei findet eine mehrfache Reduktion statt. So ist der
Schnittbereich von zwei sich tberlagernden Safety Zonen mit jeweils 50% in der Schnittmenge
bei 25% (also 50% von 50%).

Oberhalb des Safety Zonen Bereichs kann mit der ,Laserausgabe Zone, Schaltflache der zu
schitzende Bereich als Rechteck einzeln und gemeinsam sichtbar tber den Laser ausge-
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geben werden. Mit dem ,Ausgabe Leistung, Regler wird die fir das Laser Rechteck ver-

wendete Intensitét eingestellt.

Scanner Settings

Zum Einstellen der Scanner missen Sie
die ,Advanced Settings“ durch Klick auf die
gelbe Schaltflache offnen.

Diese erscheinen als seitliches Mend.

Die Justage der Scanner lasst sich am
besten an den Testbildern vornehmen. Auf
dem Reiter zu ,Color Settings, finden sie im
rechten unteren Bereich einige davon.
Aktivieren Sie die Testbildausgabe durch
setzen des Hakens bei ,Testbild ausgeben,,
und Kklicken Sie ein Testbild an. Die Test-
bilder eigenen sich zur Kontrolle und
Uberprifung der Einstellungen unter-
schiedlich gut und sind je nach Anwendungsfall auszuwahlen.

Das Testbild mit den bunten Linien eignet sich beispielsweise zur
ersten Scanner Justierung recht gut.

Wechseln Sie dann auf den Reiter ,Scan Parameter®.

Ganz unten in der Spalte wird die die minimale & maximale Scanner
Geschwindigkeit eingestellt. Stellen Sie diese ein bevor sie mit den
Einstellungen der weiteren Parameter fortfahren. Die maximale

Scan Geschwindigkeit

ok Scann Geschwindigkeit hangt von der Leistungsfahigkeit lhres

- Systems ab. Auch wenn Sie einen Laser mit 50K Scannern ein-

Scan-Speed Max. setzen, heil3t dies nicht das diese Werte fir alle Ausgabegrof3en auf
© : Dauer erreicht werden.

Scan-Speed Min Ziehen Sie im Zweifel das Handbuch zu Rate oder erkundigen Sie

o : sich bei dem Laserprojektor-Hersteller Gber die verbaute Hardware.
Die minimale Scanngeschwindigkeit sollten nicht mit Werten unter
10Kpps betrieben werden, da durch die langere Verweildauer der Scanner die Ausgabein-
tensitat ansteigt und zu einer Gefahrdung der Umgebung fuhren kann.

Mit den Scanner Presets in der Mitte
der rechten Seite werden bereits gute
Voreinstellungen fur die entspre-
chende Leistungsfahigkeit der
Scanner voreingestellt. Verwenden
Sie hier nur das Preset, das der
Leistungsfahigkeit lIhrer  Scanner
entspricht! Fir aus fehlerhaften Ein-
stellungen resultierende Beschadi-
gung oder Gefadhrdung wird keine
Haftung Gibernommen.

ul

Lasereinste 1gb500mw
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| =
=
-
s =5
k
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Default Corner O

Mit den Reglern an der rechten Seite kénnen Sie nun Feinjustierungen vornehmen. y

Anhand der sichtbaren (!) Laserprojektion justieren sie das Bild so, dass es optimal
ausschaut und an den Linienenden keine Uberschwinger zu sehen sind. Den
grofiten Effekt erhalten Sie mit der Korrektur der “Extra Preblanking® und ,Extra
Postblanking” Werte.

Durch Uberfahren der Info-Schaltflache mit der Maus, bekommen Sie eine In-
fo-Grafik angezeigt, die die Einstellungen mit den Reglern néher erlautert.

Dariber sind die Optimierungseinstellungen fir die Anzahl der
Punkte von Kurven und Ecken in allen Figuren der Animationen.
Damit kénnen Ecken und Kurven der Figuren genauer gezeigt und
dadurch detailreicher erscheinen. Durch Erhéhung der Punkte er-
reichen die Figuren auch eine starkere Leuchtkraft. Eine Ubertrei-
bung fuhrt jedoch meist zu einer flackernden Animation!

Als Testbilder zum Einstellen der Eckenoptimierung eigenen sich
besonders die Kreise mit umgebenem Rechteck und das Gitternetz.
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Scannersettings im Detail (nur fir erfahrene Benutzer)

Die hier beschriebenen Einstellungen sollten Sie nur verdndern wenn Sie wirklich Erfahrung
im Umgang mit Laserprojektoren und den Auswirkungen dieser Einstellungen haben.

Interpolate M ardistDrawn
404

Eutra PreBlanking On
4

Extra PreBlanking OFF

Interpolate M axdistBlanked
G448

Extra PostBlanking OFF

5

ztBlanking OM
4

Interpolate Ma
o0

Interpalate kMa

l

m

o
-]
=
=

L

Colar Shift
1

L

MaxDistDrawn

| - PreBlankingON

" PreBlankingOFF

MaxDistBlanked

.~ PostBlankingQFF

MaxDistSo

Repeats
MaxDistSoftBlank
MinMaxDistSoftBlank

ToStartPoint(RetraceWaitingPoints)

Dieser Wert bezieht sich auf die Anzahl der Punkte fir den
ersten sichtbar gezeichneten Punkt.

Interpolate MaxdistDrawn

Hiermit wird der Abstand an automatisch gesetzten sicht-
baren Punkten festgelegt. Z.B. in einer Linie. Je kleiner der
Abstand (Wert), desto genauer die Nachzeichnung der Grafik.
Der begrenzende Faktor ist der Scanner, der nur eine be-
stimmte Anzahl an Punkten darstellen kann.

Extra PreBlanking On

Eine Anzahl an sichtbaren Punkten die an jedem Ende einer
sichtbaren Linie gesetzt wird. Mehr Punkte fihren zu einem
positionsgenauen Ende einer Linie, zu viele lassen den letzten
Punkt am Ende einer Linie hell aufleuchten (HotSpot).

Extra PreBlanking OFF

Eine Anzahl an nicht sichtbaren Punkten die am Ende einer
sichtbaren Linie gesetzt wird. Mehr Punkte flhren zu einem
positionsgenauen Ende einer Linie, zu wenige lassen den
letzten Punkt am Ende einer Linie ausbrechen (Verschleifung).

Interpolate MaxdistDrawn

Hiermit wird der Abstand an automatisch gesetzten nicht
sichtbaren Punkten (Blanked) festgelegt. z.B. bei einer Un-
terbrechung einer Linie. Je kleiner der Abstand (Wert), desto
enger die Punkte im nicht sichtbaren Bereich. Der begren-
zende Faktor ist der Scanner, der nur eine bestimmte Anzahl
an Punkten darstellen kann.

Extra PostBlanking On

Eine Anzahl an sichtbaren Punkten die an jedem Anfang
einer sichtbaren Linie gesetzt wird. Mehr Punkte fihren zu
einem positionsgenauen Anfang einer Linie, zu viele Punkte
lassen den ersten Punkt am Anfang einer Linie hell aufleuch-
ten (HotSpot).

Extra PostBlanking OFF

Eine Anzahl an Punkten die am Ende einer nicht sichtbaren
Linie gesetzt wird. Mehr Punkte fihren zu einem positions-
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genauen Anfang einer Linie, zu wenige lassen den ersten Punkt am Anfang einer Linie aus- ,
brechen (Verschleifung).

Interpolate MaxdistSoftColor

Legt den Mindestabstand von Punkten fest, die bei aktivierter SoftColor Option fir einen
Trickfilm fir den Ubergang zwischen zwei Farben verwendet werden. Je kleiner der Abstand
desto weicher der Farbubergang von einer zur nachsten Farbe. (siehe auch Softcolor Seite
54)

Interpolate MaxdistSoftBlank

Legt den Maximalabstand von Punkten fest, die bei aktivierter SoftBlank Option fir einen
Trickfilm fir den Ubergang zwischen geblankten Punkten und sichtbaren Punkten verwendet
werden. Je kleiner der Abstand desto sanfter wird der Ubergang von sichtbaren zu nicht
sichtbaren Punkten (z.B. zum Ausblenden von Linien). (Siehe auch Softblank Seite 54)

MinMaxdistSoftBlank

Legt die Anzahl an Punkten fest ab dem das Softblanking beginnen soll. Je kleiner der Wert
desto friher beginnt der Ubergang von sichtbaren zu nicht sichtbaren Punkten (z.B. zum
Ausblenden von Linien).

Color Shift

Mit dem Color Shift wird die Ungleichheit bei der Geschwindigkeit des Ansprechverhaltens der
Dioden ausgeglichen.
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Farbeinstellungen

Die Farbeinstellungen gelten fur die je-
weiligen Laser-Projektoren und sind nicht
Projektionszonen abh&ngig.

Die Farbeinstellungen werden ebenfalls in
den ,Laser Settings” im ,Erweiterte Far-
beinstellungen, Bereich auf dem Reiter
,Color Settings, durchgefihrt.

Durch bereits vorbereitete Vorgaben, lasst sich die
Farbmischung ganz schnell anhand des Projektor-Typs
einstellen. Durch Auswahl dieses werden alle Farben
richtig wiedergegeben und dargestellt.

Zur Auswahl haben Sie RGB, RGY, RGBY, 1 Color und
6 Color.

Stellen Sie zuné&chst sicher, dass lhr Laserprojektor
eingeschaltet und die Projektionszone so eingerichtet ist,

Color paletias das eine Farb-Justierung mdglich ist (z.B: der Laser-
Foroneca | projektor auf eine weilRe Flache z.B. eine Wand gerichtet
| — - | . . . .. .
ist). Um die Farben genauer einzustellen, kénnen sie
nach Wahl des Projektor-Typs, die ,Erweiterten Far-
beinstellungen, Uber die Schaltflache aufrufen. Wie sie
dort nun sehen basieren alle Farbvorgaben auf
,Farb-Paletten”. Diese konnen selbstverstandlich indi-
viduell eingestellt werden. Klicken Sie dafir doppelt auf
einen Farbbalken, den Sie einstellen mdchten. Es o6ffnet
sich das ,Edit palette color Fenster, das auf der linken
Seite die einzustellende Farbe zeigt. Auf der rechten
Seite stellen Sie anhand von 255 Werten je Farbe das
Farbmischverhaltnis ein. Ublicherweise entspricht C1 =
Rot, C2 = Griin, C3 = Blau. Die Farben C4-C6 finden Sie
nur bei hochpreisigen Laserprojektoren. Eine oftmals
gewahlte Anordnung der Farben ist dort C4 = Gelb, C5 =
Laser OFF Cyan, C6 = Blau oder Rot. Mit der ,LaserOFF* bzw.
,LaserON" Schaltflache schalten Sie lhren Laser ein. Sie
bekommen dann eine Ausgabe die Ihnen 3 Ringe zeigt.
Der oberste ist die vorhergehende Farbe (wenn es dort
eine gibt), der mittlere zeigt Ihnen die aktuell einzustel-
lende Farbe, der unterste stellt die nachfolgende Farbe
dar.

Mit der Schaltflache ,OK* Ubernehmen Sie die Veran-
derungen und schlieen das Einstellungsfenster.

' Seite 32



PHOENIX:

Um nicht jede Farbe des der Farbbalken nun anhand der C1-C6 Werte justieren zu mussen, ,
bietet Phoenix eine komfortable Einstellungshilfe, mit derer der Farbabgleich einfach zu be-
werkstelligen ist. Offnen Sie Erneut die ,Erweiterten Farbeinstellungen®.

Klicken Sie im linken Bereich neben den Farbbalken auf
die Schaltflache ,Kalibrieren®. Es 6ffnet sich das Mendu.

Hier sehen sie je nach zuvor gewahltem Projektortyp 1 bis 6
Farbrechtecke. Diese Stellen die Farben dar die in IThrem
Projektor verbaut wurden. Klicken Sie nun auf eines der
Rechteckte, so gibt Ihr angeschlossener (und eingeschal-
teter) Laserprojektor einen Kreis in der Farbe aus, die an
erster Stelle in lhrem Projektor verbaut ist.

Um eine farbrichtige Zuordnung aus der Software zu ma-
chen, wahlen Sie in dem Fenster, das sich ebenfalls ge-
offnet hat nun das Farbrechteck aus, der der Farbe ent-
spricht, die lhr Laser gerade ausgibt. Fihren Sie dies
ebenfalls fur die weiteren Farben lhres Laserprojektors
durch, wenn die Rechtecke von links nach rechts nicht die
richtige Farbreihenfolge zeigen. Wird kein Kreis beim KiIi-
cken auf das Rechteck ausgegeben, so wahlen Sie das
schwarze Rechteck. AnschlieRend klicken Sie auf ,Weiter".

Es werden zwei horizontale Balken in der ersten Farbe
Ihres Lasers ausgegeben.

Der obere Regler ,Minimum® stellt den unteren ausgege-
benen horizontalen Balken ein. Dieser muss durch Werte-
veranderung so eingestellt werden, dass er gerade so eben
NICHT mehr sichtbar ist.

Nun stellen Sie mit dem unteren Regler ,Maximum® den
oberen Balken so ein, das beim Erhdhen oder Verringern
der Werte, keine sichtbare Helligkeitsveranderung des
oberen Balkens eintritt. AnschlielRend fahren Sie fort durch
Klick auf ,Weiter*.
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Farbe angezeigt die sie aktuell einstellen. Mit dem Regler
muassen sie den Wert so einstellen, dass beide Kreise in
derselben Helligkeit dargestellt werden. Klicken Sie dann
auf ,Weiter”.

Wieder sehen Sie zwei Halbkreise. Stellen Sie auch diese
so ein, dass Sie in der gleichen Helligkeit dargestellt werden
und klicken Sie auf ,Weiter“. Wiederholen Sie diesen Vor-
gang noch einmal.

AnschlieBend werden lhnen wieder Balken, diesmal in der
zweiten Farbe lhres Lasers angezeigt (im Falle eines RGB
Projektors). Fiihren Sie nun die Einstellungen wie schon bei
der ersten Farbe durch.

Nun stellen Sie alle weiteren Farben, die sie bei der Farbauswahl zu Anfang angegeben ha-
ben, auf dieselbe Art und Weise ein.

Am Ende der Einzelfarbjustierung bekommen Sie einen Kreis
mit allen Farben gleichzeitig angezeigt (im Fall eines RGB
Projektors die Farbe Weil3). Sollten Sie hier Farbverschie-
bungen oder Farbvarianzen wahrnehmen, so kénnen Sie
hier nochmal die einzelnen Farben getrennt voneinander
einstellen, damit Sie eine perfekte Farbmischung bekommen
(bei RGB Laserprojektoren die Farbe Weil}). Klicken Sie
anschlieltend auf ,Weiter®.

Als nachstes sehen sie wieder zwei Halbkreise, wobei sie den einen davon so beeinflussen
kénnen, dass er die gleiche Helligkeit und Farbe des anderen anzeigt. Wieder sehen Sie bei
beiden Kreisen sie Summe aller verfliigbaren Farben. Klicken Sie anschlielend auf ,Weiter*
und wiederholen Sie die Einstellungen fir die beiden Halbkreise noch zwei Mal.
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Damit ist dann die Einstellung fur die Farbpaletten
abgeschlossen. Sie bekommen nun die Moglichkeit
mit der ,Speichern unter® Schaltflache Ihre Einstel-
lungen in eine externe Datei zu speichern und damit
zu den Paletten zuriickzukehren. Alternativ klicken
Sie auf ,Abbruch® um alle gerade durchgefuhrten
Anderungen an der Farbbalance zu verwerfen.

Auf Basis dieser Angaben wurden im Hintergrund
Farbpaletten erzeugt, die lhnen nun an der rechten
Seite in der Auswahl Uber den Farbbalken als ,Full
Power Cal“ und ,Balanced Cal“ Farbpalette zur Ver-
fligung stehen.

Namentlich tauchen diese als ,Palette 1“ und ,Palette
2“ usw. in den einzelnen Grafiken der Animationen
erneut auf und werden durch Angabe der einen oder
anderen dann dort verwendet. Standardmafig ist
allen Animationen bzw. den Grafiken die ,Palette 1
also ,Full Power Cal“ zugewiesen.

Hinweis: Die Farbkalibrierung muss fiir eine perfekte Farbwiedergabe fir jeden einzelnen
Laser durchgefiihrt werden. Auch wenn dieser gleichen Typs ist, heil3t dies nicht automatisch
dass dieser sich auch farbgleich verhalt. Jeder Laserprojektor weist bauartbedingte Dioden-
unterschiede auf, die mit der Farbkalibrierung auf ein Minimum reduziert werden kénnen.

Um weitere Laser in der Farbe einzustellen, schlief3en
Sie das Farbkalibrierungsfenster mit der ,Ok“ Schalt-
flache und wahlen an der linken Seite bei ,Adjusting
Laser and ProjectionZone* anstatt ,Scanner1” einen
weiteren Laser z.B. ,Scanner2” aus. Stellen Sie fir
diesen dann (falls noch nicht durch das ,Easy Setup®
geschehen) den richtigen Laserprojektortyp (1 Color,
RGB, RGY usw) ein und klicken Sie wieder auf ,Ad-
vanced Color Setup®. Fihren Sie erneut alle Schritte
wie oben beschrieben aus um die Farben des Laser-
projektors zu justieren.
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1.00
Maximum R

1.00
Maximum G

1.00
Maximum B

0.00
Minimum R

0.00

Minimum G
0.00

Minimum B

0.oo
Min. Intensitat

1.00
Mazx. Intensitat

Eine weitere Moglichkeit fir RGB Projektoren Einfluss auf die Farbaus- ,
gabe zu nehmen, sind die Regler der minimalen und maximalen Aus-
gangsleistung.

Mit den einzelnen ,Maximum, Reglern fir jede Farbe (R-G-B) wird die
maximale Ausgangsleistung dieser begrenzt. Dies kann z.B. eingesetzt
werden um die Gesamt-Ausgangsleistung zu verringern oder um bei
Farbverfalschungen, die Leistung der dominanten Farbe zu reduzieren.
Der Wert 1.00 entspricht 100% der mdoglichen Ausgabeleistung. Eine
Verringerung des Werts z.b. auf 0.50 bedeutet eine Reduzierung der
Leistung dieser Farbe um ca. 50%.

Mit den ,Minimum, Reglern kann die die Start-Ausgangsleistung variiert
werden. Nicht jede verbaute Diode beginnt bereits bei 1% eine sichtba-
ren Ausgabe zu zeigen. Daher kann hier die Starthelligkeit eingestellt
werden. Vor allem beim sanften Farb-Ein/-Ausfaden wirkt sich eine gute
Abstimmung aus. Es empfiehlt sich, ein oder mehrere farbige Textbilder
bei der Anpassung zu verwenden. Zunachst wird ein Testbild zur Aus-
gabe ausgewahlt. Dann missen alle ,Maximum, Regler auf den Wert 0
gestellt werden. Nun missen die Werte der einzelnen Minimum Regler
nacheinander soweit erhdéht werden, bis die entsprechende farbige
Ausgabe der Testfigur erscheint. Fur ,Minimum R* ware dies also die
Farbe Rot. Den Wert, an dem gerade eine Ausgabe sichtbar wird, redu-
ziert man nun wieder, bis die Ausgabe gerade wieder verschwindet. Dies
ist dann die richtige Werteeinstellung fur den ,Minimum, Regler dieser
Farbe.

Die Helligkeit einiger Laserprojektoren wird liber einen separaten ,Inten-
sity“ Wert gesteuert. Haufiger ist dies bei einfarbigen Laserprojektoren
anzutreffen. Um fir diese die Minimale Startleistung bzw. maximale
Ausgangsleistung festzulegen, befindet sich unterhalb der Minimum und
Maximum Regler der einzelnen Farben, die Steuerung des ,Intensity,
Wertes. Mit diesem wird wie bei den Farben die Anfangs- und
End-Helligkeit gesteuert.
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Nach der Konfiguration der Laserhardware kann mit der Bedienung begonnen werden.

Laser On / Off

Um die Laserausgabe zu aktivieren muss zunachst einmal der
.Laser ON/OFF“ Hauptschalter betatigt werden. Damit wird die
Laserausgabe fir das (kleine schwarze Micro-USB) Interface
eingeschaltet

Nun kann eine der Animations-Kacheln angeklickt werden um
diese auf dem Laser auszugeben. Die aktive Animation hebt sich
durch eine farbige Umrandung von den Ubrigen ab. Bereits das
Uberfahren einer Animation mit der Maus fuhrt zu einer kleinen
bewegten Vorschau auf der Kachel. 40 Animationen stehen auf
jeder Bank zur Verfligung.

Die 22 Banke werden durch Anklicken der Reiter umgeschaltet.
Sichtbar sind jeweils 11 Banke. Mit dem letzten Reiter ,Tab 1/ Tab
2, kann zwischen den Banken 1-11 und 12-22 hin und her ge-
schaltet werden.

Mit den Effekt Reglern kann die aktive Animation live manipuliert
werden. Es stehen Stroboskop-, Geschwindigkeit, Farbrotation,
Drehungen, Bewegungs- und Zoom-Effektregler zur Verfliigung.

Wenn Sie mehr als einen Laser angeschlossen haben, kénnen
Sie die live Effekte sogar getrennt, jedem individuell ansteuerba-
ren Laser zuweisen. Dazu aktivieren Sie eine der Schaltflachen
Uber den Effektreglern und stellen den anzuwendenden Effekt ein.
Mit der kleinen Schloss-Schaltflache kénnen Sie die Effektmani-
pulation fur alle Laser gleichzeitig anwahlen.

Bei Verwendung von mehreren individuell steu-
erbaren Projektoren, kann eine Animation auch
auf mehreren Lasern ausgegeben werden. Die
Zuweisung ist einfach durch Anwahl der Ausga-
belaser durchzufihren. Auf der Anima-
tions-Kachel ist die aktuelle Laserzuweisung an
den weil3en Nummern in der linken oberen Ecke
abzulesen.

Bright Wa

An der rechten Seite stehen weitere Animationsfunktionen wie
gleichzeitige Ausgabe, Halten und Flashen sowie Ubergangsef-
fekte zur Verfugung.

Wenn Sie mit der rechten Maustaste auf eine Animations-Kachel
klicken, bekommen Sie weitere Optionen zur Erstellung, zum Im-
und Export, zum Wandeln von Grafiken, zum Verschieben und zur
Bearbeitung von Animationen.
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1. Animationsbanke Auf jeder ,Bank® kdnnen bis zu 40 Laseranimationen
abgespeichert werden. Durch einen einfachen Rechts-
klick mit der Maustaste auf den Banknamen ist es mog-
lich diesen zu verandern. Die Laserbanke kénnen auch
mit den F1-F11 Tasten der Tastatur aufgerufen werden.
Die Banke sind auch per DMX-/Midi-Controller um-
schaltbar.

2. Laseranimationen Jede Kachel ist in der Lage Animationen, Laufschriften,
DMX -Out Befehle und jegliche Figuren zu speichern
und aufzurufen. Nach betétigen der rechten Maustaste
darauf sind Funktionen wie Copy/Paste, Delete, Edit,
Im-&Export usw. zugéanglich.
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3. Timeline-Schaltflachen

Zeitleiste

5. GroR3e Drehpotis

Q
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PHOENIX

Mit den 5 Timeline-Schaltflaichen ist es mdglich, Anima- ,

tionen von der Oberflache auf einer von funf Animati-
onsspuren abzulegen und abzuspielen. Dazu muss die
»ohift, Schaltflache der Timelinesteuerung angeklickt
werden oder die ,Shift,-Taste der Tastatur gehalten
werden. AnschlieBend kann die Animation von der
Oberflache per Drag 'n Drop auf eine der Timeli-
ne-Spuren gezogen werden und - wie bei den einzelnen
Figuren - die Abspieldauer durch ziehen am Start-/
End-Punkt der Animation verdndert werden. In der
Vorschau rechts daneben wird die Figurwiedergabe
dargestellt und kann durch einschalten der ,Laser
ON/OFF* Schaltflache dartber, zu der vorhandenen
Ausgabe hinzugefligt werden. Des Weiteren lassen sich
die ,Timelines, Uber das Menu (Options>Timelines)
abspeichern und laden. Weitere Informationen erhalten
Sie auch im Kapitel Quick-Timelines auf Seite 71.

Auf den 5 Vorgaben-Schaltflachen kénnen Einstellun-
gen der Effekt-Schieberegler abgespeichert werden.
Das hinterlegen von Vorgaben ist sehr hilfreich um
spezielle Situationen schnell und unkompliziert immer
wieder aufzurufen, Z.B.: eine Animation soll mit einem
Stroboskop-Effekt versehen werden, der dann im rich-
tigen Moment kurzfristig eingesetzt wird. Dazu wird die
Regler Position des ersten Effekt-Reglers (Stroboskop)
auf den entsprechenden Wert eingestellt und an-
schlieend mit der rechten Maustaste zum Speichern,
fur min 2 Sek eine der Vorgaben-Schaltflache gedrickt
gehalten. Mit der Hold / Flash Schaltflache kann an-
schlieRend ausgewahlt werden, ob die abgespeicherten
Slider-Einstellungen gehalten oder nur fir die Dauer der
Betatigung eingesetzt werden sollen.

Die Dreh-Potis oberhalb der Regler zeigen die Sinus-
Wellen-Intensitat der Effekte an. Dieser Effekt wird NUR
sichtbar, wenn sich der entsprechende Effektregler in
dem ,Sinusbewegungs-Bereich“ befindet! Dieser un-
terscheidet sich von Effekt-Regler zu Effekt-Regler
(Siehe 5. Effekt-Regler) Umso weiter rechts sich der
Drehknopf befindet, desto starker wirkt sich der Sinus-
wellen-Effekt aus. Der Drehknopf wird angezeigt, sobald
man mit der Maus Uber das Icon fahrt. Die Werteein-
stellung kann bei inaktivem Drehknopf an der Markie-
rung darum abgelesen werden.
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5. Effekt-Regler

PHOENIX

Stroboskop: 000 - 010 Keine Verdnderung
011 -139 | Stroboskop langsam —
schnell
140 — 255 | Helligkeit 0 — 100%
Effekt Geschw. | 000 — 010 | Keine Veranderung
011 — 255 | Effekt Geschw. 0 — 800%
Farbrotation: 000 — 010 | Keine Veranderung
011 -040 | Rot
041 -070 | Grin
071-100 | Blau
101 -130 | Gelb
131 -160 | Weiss
161 — 255 | Farbwechsel langsam - schnell
Drehe X/Y/Z 000 - 010 | Keine
Verédnderung
011 — 090 | Exakte Drehposition
091 - 120 | Permanente Linksdrehung
langsam-schnell
121 -179 | Permanente
Rechtsdrehung langsam -
schnell
181 — 255 | Sinusbewegung — Effekt
dreht rechts/links
langsam - schnell
Bewege X/Y 000- 010 Keine Veranderung
011 — 089 | Exakte Position
090 — 255 | Sinusbewegung hin und
her langsam-schnell
Zoom 000 — 010 | Keine Veranderung
011 -199 | Exakte GroRRe
200 — 255 | Sinusbewegung klein/groR3
langsam-schnell
Scanspeed 000 - 100 | Achtung: Die Minimale

und Maximale Scanspeed
wird in der Laser Settings
eingestellt.
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Auswahl des Laser-Projektors auf den sich die Ef-

fekt-Anderungen der Effekt-Regler auswirken sollen
(Laser-Projektor 1-8 oder alle (Schloss-Symbol)). Die
Auswahl von Laser- und Effekteinstellung der Regler
wird zu jeder Animation automatisch gespeichert.

Die Nummer der Start-Animation fir den ,Au-
torun“-Modus (Fortlaufendes automatisches Abspielen
der festgelegten Animationen). Nach Drucken der
yotart“Taste wird die Nummer der gerade aktiven
Animation der aktuellen Animations-Bank in das Feld
Ubernommen. Wahlweise kann auch die Animations-
Nummer direkt Gber die Tastatur eingegeben werden.
Das Startframe wird im Zusammenhang mit dem ,End-
frame* (12) und der ,Autorun-Funktion® (9) bendétigt.

Ein- / Ausschalten der Autorun-Funktion (Figurwechsel).
Start und End-Animation sind mit den Schaltflachen
Start-Animation (8) und End-Animation (12) einzustel-
len. Die Geschwindigkeit des Autorun ist mit dem da-
runter liegenden Regler einzustellen. Hinweis: Wenn
die ,BPM“-Funktion (14) aktiviert ist, werden die Anima-
tionen in dem eingestellten Takt gewechselt (der
Zeit-Regler fur das Wechselintervall darunter ist dann
ohne Funktion)

Wenn die Checkbox aktiviert ist, wird die Animation
komplett abgespielt, bevor zur nachsten Animation
gewechselt wird - unabh&ngig von der Autorun Zeit
Einstellung darunter.

Wenn die Taste aktiviert wird, werden die aktiven Ef-
fekte im Autorun- Modus nicht der Reihe nach abge-
spielt, sondern zufallig aufgerufen.

Die Endanimation legt den letzten Effekt in der Reihe
der Autorun Animationen fest
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13. SMS / PDA

BPM- On/Off
Takt

= 1/4
bpM: ,
Effektzeit

@ .

tap

Mode?2
ManBPM

15. Position

Invertier

16. Preview

Morscau

-

PHOENIX

Aktiviert / Deaktiviert die SMS-4-Laser Funktion (siehe

SMS-4-Laser) sowie die PDA-Funktion (siehe Mobile
Option). Mit der PDA-Funktion kann PHOENIX4

kénnen die Hauptfunktionen mit einem
Windows-Mobile-6.5 Gerat ferngesteuert werden. Beim
Anklicken des PDA-Knopfes wird ein Fenster geoffnet,
in dem die IP Adresse des Computers gewahlt werden
kann, fur den Fall das mehrere Netzwerkkarten vor-
handen sind. Nach Auswahl einer dieser, wird eine
Verbindung automatisch mit dem Gerat hergestellt.
Mehr dazu im Bereich ,PDA Verbindung®. Mit der ,SMS,,
(SMS-4-Laser) Funktion kbnnen SMS Nachrichten von
einem angeschlossenen Modem (Mobiltelefon oder
UMTS-Stick) direkt als Laufschrift auf dem Laser aus-
gegeben werden. Mehr dazu erfahren Sie im Kapitel zur
SMS-4-Laser Funktion.

Ein- bzw. Ausschalten der BPM-Funktion
(Beats-Per-Minute). Ist die BPM-Funktion aktiviert, so
wird die aktive Animation entweder immer wieder im
Takt der Musik gestartet (Mode 2) oder die Geschwin-
digkeit fur einen Animationsdurchlauf auf den einge-
stellten Takt angepasst (Mode 1). Wichtig ist, dass bei
aktiver BPM-Funktion auch der Beat der Musik einge-
stellt werden muss (Mit der Tap-Schaltflache oder der
Tastatur (Leertaste)). Die Beat-Geschwindigkeit wird
durch die Zeit zwischen zwei Tastendriicken ermittelt.
Bis der richtige Beat passend zur Musik eingestellt ist,
sollte daher ca. 10x die Taste , TAP, korrekt im Takt der
Musik gedriickt werden - aktivierte BPM Funktion vo-
rausgesetzt.

Die aktive Animation kann hier in der X- und Y-Achse
positioniert werden. Dazu muss die linke Maustaste
wahrend des Verschiebens des Steuerkreuzes gedriickt
gehalten werden. Alternativ kdnnen auch die Pfeiltasten
der Tastatur verwendet werden. Ein Doppelklick ir-
gendwo auf der blauen Flache stellt die Animation
wieder in lhre ,neutrale, Position (X= 0 & Y=0) zurtck.
Die Checkboxen darunter invertieren die Bewegung der
Ausgabe bei der Positionsveranderung.

Schaltet die Vorschau-Animation der Animationen an
und aus (StandardméafRiig eingeschaltet -sichtbar beim
Uberfahren mit der Maus und Autorun-Funktion). Da die
Animations-Vorschau etwas Rechenleistung bendétigt,
kann diese fir leistungsschwache PC’s ausgeschaltet
werden (aktivieren der Vorschau Schaltflache).

“t -
&»%‘
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17. Man / Auto BPM
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18. Takt

18. Effektzeit
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PHOENIX

Auswahl ob die BPM-Takt-Eingabe Manuell oder Au-
tomatisch (Zum Eingangsignal der Soundkarte) erfolgen
soll.

Hier wird der Zeitpunkt einer Aktion (z.B. Figurstart) im
.,BPM-Modus“ angegeben. Voraussetzung hierfir ist,
dass BPM (14) angeschaltet ist. Beispiel: Eine Kreisa-
nimation soll 4x innerhalb eines Taktes neu gestartet
werden Hierfur muss der ,Tact® Wert auf 7 eingestellt
werden. Soll die Animation nur jeden 8.ten Takt einmal
erscheinen, dann muss hier der Wert ,8 eingestellt
werden. Die Effektdauer (z.B. sichtbare Ausgabe) wird
mit dem Wert der ,Effektzeit” eingestellt.

Wie lange eine Animation wahrend des BPM-Modus
ausgegeben werden soll, hangt von diesem Wert ab.
Beispiel: Jeden 8. Takt soll der aktivierte Effekt fur 4
Takte zu sehen sein. Dazu muss der (Animati-
on-Neu-Start-)Wert bei ,Tact* auf 8 und der Wert flr
.Effektzeit* auf 1 (4*(1/4)) stehen. Jetzt wird der Effekt
exakt jeden 8. Beat fiir 4 Beats ausgegeben

Einstellungen der Laserprojektor-Ausgabe-Helligkeit
aller Animationen.

Beeinflusst die globale Geschwindigkeit ALLER Anima-
tionen.
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21. Laser ON / OFF
Laser On / Off

ON

23. Fur ausgewahlte Animation

Fiir ge

24, Effekte allen zuweisen
¥ Fx allen zuweizen

25. Laser-Projektor-Auswabhl

28. Zoom-Uberblendung

| T
Ein-fAus-Uberblenden

| TTEE——
Zoom-Uberblendung

29. AIIe Anlmatlonen Deaktivieren
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PHOENIX

Ein- bzw. Ausschalten der Laserausgabe. Das Interface '

muss eingeschaltet sein, wenn die DMX In/Out Funktion
verwendet werden soll. Siehe dazu auch das Kapi-
tel Weitere nutzliche Funktionen”

Wenn die Checkbox aktiv ist, bezieht sich die Auswahl
der Laser-Projektoren - fur die Ausgabe der Animatio-
nen -nur auf die aktuell ausgewahlte Animation. Wenn
die Checkbox deaktiviert ist, wird die gerade aktive
Laser-Projektor-Auswahl fir alle Animationen Uber-
nommen, die im Folgenden ausgewahlt werden.

Durch Aktivierung dieser Checkbox wirken sich die
Einstellungen des ,Farbwahler-Rads“ und der Steuer-
kreuz ,Position* auf alle gewahlten Animationen aus
(z.B. bei Verwendung von ,Animationen Addieren®)

Auswahl der Laserprojektoren auf denen die Animation
ausgegeben wird.

Einstellen der Dauer fiir einen Ubergang von Einer zu
einer a_r_lderen Animation _t_)ei aktivierter
,Ein-/Aus-/Uberblenden, oder ,Zoom-Uberblendung,,

Lasst die Animationen beim aktivieren bzw. deaktivieren
einer weiteren Animation in der Helligkeit ein- / aus-
blenden

Lasst die Animationen beim aktivieren bzw. deaktivieren
einer weiteren Animation in der Helligkeit ein- / aus-

blenden und fihrt zusatzlich eine Grolienveranderung
durch. (Beide Schaltflachen werden aktiviert)

Deaktivieren (Abwéhlen) aller aktiven Animationen.
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30. Halten / Flashen

Halten/Flashen

31. Animationen addieren

Animationen addieren

32. Preview
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Halten: Die Animationen bleiben solange aktiviert bis '

sie erneut aufgerufen werden oder eine andere Anima-
tion gewahlt wird.

Flashen: Die Animationen sind nur solange aktiv wie die
Animation aktiv gewahlt wird (z.B. Mausklick mit linker
Maustaste)

Wenn der Schalter aktiv ist, konnen bis zu 10 Animati-
onen gleichzeitig aktiviert und ausgegeben werden.
Beim Abschalten der Funktion bleibt die zuletzt ge-
wahlte Animation aktiv.

Aktiviert die 3D Vorschau fur das OpenGL in einem
vergroRerten Fenster durch Klick auf die Schaltflache
»3D Preview,. Eine Ausgabe in der Vorschau erfolgt,
wenn mindestens 1 Laser-Projektor ausgewahlt ist
(siehe 24. Laser-Projektor-Auswahl). Durch Klick auf
den Ursprung einer Laserausgabe (weil3er Punkt), hal-
ten und verschieben mit der Maustaste, kann die Posi-
tion der Ausgabe innerhalb des Fensters bestimmt
werden.

Aktiviert / Deaktiviert die Strahlensimulation fir jeden
einzelnen Scanner in der Vorschau.

Nach aktivieren der Checkbox wird die ausgewahite
Animation durch die Farbe umgefarbt ausgegeben, die
aus dem Farbrad durch Uberstreichen mit gedrickter
linker Maustaste gewahlt wird. Diese Funktion wird zu
jeder Animation gespeichert. Einmal eingestellt und in
der LiveShow abgespeichert bleibt die Einstellung fir
die Animation erhalten.

Nach Aktivieren der ,DMX-Out, Checkbox kann mit den
10 (Global) DMX Schaltflachen - direkt von der Ober-
flache aus ein DMX oder MIDI Gerét ein oder ausge-
schaltet werden. Die Kanal-Zuweisung wird in dem
,Direct DMX,, Fenster vorgenommen. Klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf eine der Schaltflachen und
wahlen Sie ,Edit,. Mehr dazu erfahren Sie in ,Effekte im
Detail - DMX Effekt, weiter unten.

Nach dem Aktivieren der Checkbox werden die fir die
Animation ausgewahlten Scanner nacheinander ein-
und ausgeschaltet, so dass ein Lauflicht-Effekt entsteht.
Die Geschwindigkeit des ,Lauflichts“ kann mit dem Ef-
fekt-Regler darunter beeinflusst werden.
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37. Einzelner Laser
Einzelner Lazer

Wenn diese Checkbox aktiviert wird, kann nur ein Laser
gleichzeitig ausgewahlt werden. Die Zuweisung meh-
rerer Laser-Projektoren zu einer Animation wird so ver-
hindert.
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Schnellstart - Erstellen einer Laseranimation (Edit Mode)

Animationen kénnen nicht nur auf der Oberflache ausgewahlt und ausgegeben werden. Alle
mitgelieferten Animationen lassen sich auch nachtraglich bearbeiten und so den eigenen
Vorstellungen anpassen. Um Animationen zu bearbeiten oder eine neue Animation zu er-
stellen klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine Animationskachel auf der Oberflache.

Wahlen Sie aus dem erscheinenden Kontext-Menu den untersten Eintrag ,Edit,
aus.

Das sich 6ffnende Fenster teilt sich in einen oberen Animationsbereich und
einen unteren Katalogbereich auf.

Animation beark

Edit key
i

00:10 S
vl b b L Ausgabe

Frame Nr  qq 2 Effekthild

Statisch Yorsch Bild

Katalog ul Spei 1 untel Import

EEEEEEEEE
12

Der Figur-Katalog kann mit dem mittleren Mausrad oder der seitlichen Bildlaufleiste durch-
sucht werden.

Durch Eingabe der Figur-Positions-Nummer und betatigen der Schalt-

flache ,Gehe zu, kann direkt in die Zeile, in der sich eine Figur befindet

gesprungen werden.

Um eine Figur aus dem Katalog zu verwenden, braucht diese nur bei gedrickter linker
Maustaste per Drag ‘'n Drop aus dem unteren Bereich, auf die Spur im oberen Bereich ge-
zogen werden.
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Die Figur aus dem Katalog wird nun

00:10

bbb gutomatisch zu einem Trickfilm, der
nur aus einem Frame besteht d.h. die
Figur wird wahrend der gesamten
|| Spieldauer der Zeitleiste angezeigt.
| Mitder Abspielkontrolle auf der linken
Seite, neben den Spuren, kann die
Wiedergabe in dem Vorschaufenster ganz links gestartet werden.

Ein Uber die Spuren laufender Zeitmarker zeigt die Wiedergabe-Position des aktuell ausge-
gebenen Frames (Einzelbild) des Trickfilms an.

SLURLELLER  Zusatzlich kann durch einschalten der Ausgabe die Animation direkt auf dem
Laser ausgegeben werden (Master Laser ON vorausgesetzt). Eine Effekt oder

peabelll Trickfilm-Veranderung wirkt sich direkt auf die Ausgabe aus.

Die Wiedergabegeschwindigkeit kbnnen Sie durch anpassen der Zeitleisten-
lange (Dauer der gesamten Animation) oder auch durch anpassen der Ab-
spielgeschwindigkeit variieren.

Des Weiteren kénnen Sie den Trickfilm an Anfang und Ende mit gedrickter
linker Maustaste auf die gewunschte Lange ziehen und durch Anklicken am
Mittelteil, die Position innerhalb der Spuren und fir die Spuren untereinander
anpassen.

Um nun aus einem Trickfilm eine Animation zu erstellen,
SRS Vverwenden Sie die Effekte. Unterschiedliche Effekte fin-
den Sie unterhalb der Spuren. Eine genauere Erlauterung
der Funktionsweise der Effekte finden Sie im Kapitel
L/Animationseffekte im Detail“. Effekte werden wie Trick-
filme auf die Spuren gezogen. Sie wirken sich immer auf die
dariiber liegenden Elemente aus. Dies kbnnen Trickfilme aber
auch einige Effekte selbst (z.B. Piviot Point (Mittelpunkt)) sein.
Auch sie lassen sich in der Lange variieren und verschieben.
Durch Doppelklick gelangt man an lhre Eigenschaften und an
die Werte -in Form von Kurven -zur Einstellung des Effektes.
Mehr zur Bearbeitung von Effektwerten erfahren Sie im Kapitel
,LCURVE-Manipulationen,,.

Durch Anklicken einer Animation und der dazugehdérigen
(darunterliegenden) Effekte und Aktivierung der ,Zuwei-
v sung, zu einem Laserprojektor, wird eine Bindung an den
A ausgewahlten Laserprojektor vorgenommen. Dies ver-
hindert das Trickfilme auf einem anderen Laser als dem festgelegten ausgegeben werden.
Eine Veranderung der Zuweisung kann anschlie3end nur wieder bei der Animationsbearbei-
tung durchgefiihrt werden. Die Anwahl eines anderen Laserprojektors auf der Hauptoberfl&-
che zur Ausgabe der Animation fuhrt nun zu keiner Verdnderung der Animationszuweisung
mehr. So kann z.B. eine Animation mit unterschiedlichen Trickfilmen und Laserzuweisungen
einfach auf mehreren Projektoren verteilt ausgegeben werden. Auch kann innerhalb einer
Animation ein Trickfilm eine feste Zuweisung erfahren, wohingegen ein Weiterer von der
Oberflache aus, frei anderen Laserprojektoren zuordbar bleibt.
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Katalog im Detail

Katalog phoenix-live.cat 5

Adjusting Laser and ProjectionZone

<

S B> <8 i

SV an

Der Katalog bildet zusammen mit der LiveShow eine Symbiose.
Wahrend die LiveShow alle Einstellungen der Laser und der
Oberflache, sowie die Effekt- und Trickfilmeinstellungen spei-
chert, beinhaltet der Katalog die Figuren fur die sichtbaren
Ausgabe. Dieser wird an unterschiedlichen Stellen angezeigt.
Hauptsachlich ist er in der Bearbeitungsansicht der Animationen
zu finden. Des weiteren aber auch im Trickfilm und in Effekten.
Die grundlegenden Funktionen wie das Navigieren im Katalog
und das Verwenden und das Bearbeiten von Figuren sind allen
Katalogdarstellungen gemeinsam.

Der fur die LiveShow zu verwendende Katalog wird an zentraler
Stelle in den ,Laser Settings“ angegeben. Dieser bildet die
Grundlage fur die Trickfilm-Referenzierungen fur die Trick-
film-Animationen der LiveShow und der Laser-Ausgabe.

Mit Eingabe einer Katalogposition in das Eingabefeld oberhalb
der Katalogansicht und Klick auf die ,Gehe zu, Schaltflache,
wird eine Katalogposition direkt angesprungen bzw. die ent-
sprechende Reihe. Alternativ kann mit der mittleren Maustaste
der Katalog vertikal durchlaufen oder dazu die seitlichen Bild-
laufleisten verwendet werden.

Um eine Figur zu verwenden kann die Figur-Kachel per Drag 'n
Drop (Anklicken mit der linken Maustaste - gedriickt halten -
verschieben) zu lhrem Ziel gezogen werden. In der Animati-
onsansicht kann dieses Ziel eine Spur sein, in den Trickfilm
Eigenschaften zum Beispiel auch das ,Erste, oder ,Letzte, Bild.

Ein Rechtsklick auf eine Figur im Katalog ruft den ,BasicPic-
tureEditor, auf und Ubernimmt die gewahlte Figur zu weiteren
Bearbeitung.
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Figuren kénnen mit der ,Import* Schaltflache auch direkt in den '

Katalog tbernommen werden. Dazu tréagt man die Positions-
nummer im Katalog in das Eingabefeld ein und 6ffnet das Im-
portdialogfenster mit der ,Import“-Schaltflache. Unterstitzt
werden LILDA,, Phoenix PHO* und ,Phoenix PIC" Dateien.
Enthalten die Dateien Multi-Frame-Animationen d.h. mehrere
Figuren in einer Datei, so werden die nachfolgenden Kata-
logpositionen Uberschrieben. Ein Hinweis-Fenster fordert nach
dem Import zum Speichern des Katalogs auf.

Die Speichern Schaltflachen ermdglichen den Kataloginhalt
auch dann im Katalog zu sichern, wenn sie nicht ausdrticklich
von einem Dialog-Fenster dazu aufgefordert werden. ,Spei-
chern,, Uberschreibt den zuletzt verwendeten Katalog mit den
aktuellen Anderungen. Die ,Speichern unter, Schaltflache er-
laubt es den Katalog unter demselben Namen oder einem an-
deren Namen abzuspeichern. Fir den Fall das eine Kata-
loganderung in einem anderen Programm vorgenommen und
gespeichert wurde z.B. PHOENIX4 kann mit der ,Neu
laden, Schaltflache der verwendete Katalog neu geladen wer-
den, um die Anderungen auch hier in der Katalogansicht zur
Verfligung zu haben.
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Trickfilmeigenschaften im Detall

Durch einen Doppelklick auf den Trickfilm selbst ist es mdglich fur diesen noch weitere Ver-
anderungen vorzunehmen. Wiederum teilt sich das Fenster in einen oberen Einstellungsbe-
reich und einen unteren Katalog-Bereich. Hier kann nun aus einem einzelnen Bild ein richtiger
Trickfilm gemacht werden, wenn eine Einzelbildfolge vorhanden ist.

TrickFilm Edit

Figur-Autbau

B Tricktilm O plimierung

1

o= <]

Letates Bild Dazu lasst sich einem Trickfilm neben dem Startframe auch ein
Endframe zuordnen (standardmafig wird fur das Start- und
Endframe dieselbe Figur verwendet). Hat man nun eine Einzel-
bild-Folge, so kann das erste und letzte zugehérige Bild zuge-

horige Bild per Drag 'n Drop aus dem Katalog auf die ,Erstes”
und ,Letztes Bild* Flache gezogen werden. Dies fihrt dazu,
dass fur den Trickfilm nun das ,erste Bild“, alle dazwischenlie-
genden Bilder und das ,letzte Bild, fur die Ausgabe verwendet
werden.

Uber mehrere Bilder morphen:

et gure i VWenn diese Funktion aktiviert ist, werden die Punkte des ersten
Bildes (Startframe) zu den adaquaten Punkten des letzten Bildes
(Endframe) gemorpht — d.h verschoben. Ist die Option ,inkl.
Zwischenframes, aktiviert, so werden auch die dazwischen
liegenden Bilder berticksichtigt, d.h. es wird auch von jedem dazwischen liegenden Bild zum
Nachsten gemorpht! Mit der Option ,Bearb. Morph Kurve, bekommt der Benutzer die Mog-
lichkeit, genau zu wéahlen wie das Morphing von dem ersten bis zum letzten Bild ablaufen soll.
So kann z.B. hin- und hergemorpht werden.

Bearb. Morph Kurve

inkl. Zwischenframes
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Auf die Funktionsweise der CURVE-Manipulation wird noch genauer im Kapitell
,LCURVE-Animatoren” eingegangen.

Scanlimit-Funktionen (Figur-Aufbau)

Figur-bufbau Wenn die Funktion aktiviert ist, wird die Figur von Punkt zu
' Punkt nachgezeichnet. Ohne weiteren Eingriff in die Kurve
erfolgt die Zeichnung innerhalb der Animationszeit vom
EE RO ersten bis zum letzten Punkt. In dem Moment, in dem die
Zeichnung komplett ist, endet auch der Figur-Aufbau. Somit
ist es ein leichtes z.B. ein Logo langsam entstehen / zeichnen zu lassen etc.

Eearb. Kurvenstart

. Mit den Start- und End-Kurven kann bestimmt werden, wie
sich der Anfangs- und Endpunkt eines Bildes / einer Anima-
tion Uber den Zeitverlauf verhalten soll. Standardmafig ist
die Einstellung der ,Bearb. Kurvenstart Kurve auf den kon-
stanten Wert ,0 eingestellt. D.h. das der erste Punkt der
Zeichnung von der ersten bis zur letzten Sekunde angezeigt
wird. Eine Veranderung der Kurve hin zu dem Wert ,1“ am
Ende, fuhrt dazu, das der erste Punkt der Zeichnung zum
Ende hin wieder verschwinden / weg radiert wird.

Selbiges gilt fir die ,Bearb. Kurvenende“-Einstellung. Hier
sieht man, dass ein linearer Verlauf von dem Wert ,0“ zu dem
Wert 1% durchgefihrt wird. D.h. dass mit Fortschreiten der
Zeit, mehr und mehr ,Endpunkte“ gezeichnet werden...bis
zur letzten Sekunde — in der dann der Wert bei ,1“ ange-
kommen ist, und ALLE Punkte sichtbar ausgegeben werden.

Man kann sich dieses Verhalten auch wie das ziehen eines Fadens entlang der Figurkontur
vorstellen. Der Anfang des Fadens verbleibt die ganze Zeit am Startpunkt der Figur, wahrend
hingegen das Ende sich entlang der Figur bewegt und einen Faden hinter sich herzieht, bis es
am Endpunkt der Figur angekommen ist und die ganze Figur sichtbar dargestellt wird.

Wiederholung

el \Wiederholung bewirkt das der gesamte Trickfilm z.B. ein Trickfilm mit mehreren
[ 1.00 =] Frames mehrfach abgespielt wird. Der Wert 2 bewirkt dass der Trickfilm in der
eingestellten Zeit zweimal ablauft. Dies fuihrt dazu dass der Trickfilm doppelt so

schnell animiert wird.

Ebene

Ebene Ebenen sind auch unter dem Namen “Layer” bekannt. PHOENIX4
mg verfugt tber 32 Ebenen. Umso hoher der Wert einer Ebene ist, desto weiter
vorn bzw. oben befindet sich dieser Trickfilm gegenliber anderen Trickfilmen,
die zeitgleich tberlappend ablaufen.
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Wiedeth.  Ebene Beispiel: Sie lassen einen Grafiktrickfilm auf der Lein-
L2 = wand laufen z.B. Ein Auto, welches sich immer im Kreis
Erstes Bild EENCl  dreht... Jetzt klicken Sie den néchsten Trickfilm hinzu —

eine tanzende Frau. Normaler Weise wirden nun die
Linien des Autos DURCH die Frau hindurch gehen.

Jetzt geben Sie jedoch der tanzenden Frau fir die Ebene
den Wert ,2“ ein, verleihen damit diesem Trickfilm eine hohere Prioritat bzw. der Ebene. In
unserem Beispiel tanzt nun die Frau vor dem Auto und verdeckt an der tberlagernden Stelle
immer korrekt die Linien des Autos.

Mask

Im Zusammenhang mit ,Ebene” steht auch die Masken-Funktion. Wie auch bei den Ebenen
bestimmt hier der hbhere Ebenen-Wert die Prioritat gegentiber den anderen Trickfilmen. Doch
wird hier dabei ein zweiter Trickfilm nicht verdeckt, sondern maskiert d.h. ausgeschnitten.

Wiederh.

Erstes Bild Letztes Bild

Beispiel: Das erste Trickfilm-Objekt — ein Kreis — lassen wir von links hach rechts wandern. Wir
geben diesem Objekt den Wert ,2“ als Ebene und aktivieren die Checkbox Maske. Ein zweites
Objekt — ein Auto — bekommt fiir die Ebene den Wert ,,1%. Durch die Maskierungsfunktion des
Kreises wird das Auto nun nur noch innerhalb des Kreises angezeigt, anstatt vom Kreis ver-
deckt zu werden.

Eckenoptimierung

B EckenOptimierung Diese Funktion erlaubt es zwischen der globalen Eckenopti-
% Global mierung und der individuellen Eckenoptimierung zu wéhlen. Die
Lt Globale Eckenoptimierung wird in den ,Laser Settings, einge-
stellt und beeinflusst alle Trickfilme, deren (standardméaRige)
Voreinstellung fur die Eckenoptimierung auf ,Global, steht. Die
individuelle Eckenoptimierung ,Uberschreibt, die Standardein-
stellung der Globalen und erlaubt fiir jeden einzelnen Trickfilm
eine spezielle Eckenoptimierung vorzunehmen.

Die Grafik zeigt auf der horizontalen Achse die Anzahl der zu
setzenden Punkte. Entlang des Bogens sind die Gradzahlen
aufgefihrt. Durch klick in die Grafik kbnnen Markierungen ge-
setzt werden, wodurch eine Anzahl von Punkten bei einem
bestimmten Winkel fur den Trickfilm gesetzt wird. Die Winkel
sind relativ zueinander d.h. Gradzahlen von Winkel zu Winkel.
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L= S Re ] Zusatzlich kann noch eine individuelle Trickfilm-Optimierung
ll verwendet werden. Diese bewirkt, das einige Figuren der
4 Trickfilme schéarfere Konturen zeigen und die Ausgabe heller
erscheint. Je nach Art des Trickfilms kann es auch sein, das
keine Anderung zu sehen ist oder dass dieser zu flackern beginnt. Diese Einstellung hier
tberschreibt die Einstellung zur Helligkeits-Optimierung der Animations-Bearbeitung (siehe
Animationseffekte im Detail)

Punkt Konvertierung

Mit der Punkt Konvertierung lasst sich die Figur so umwandeln, das
AELELEIBLE 1y noch |hre Punkte ausgegeben werden. Verwendet werden dafiir
14 nur die Sichtbaren Punkte. Die Anzahl der Punkte kann mit dem
Ahstand ,2Abstand, Regler variiert werden. Es konnen jedoch nicht weniger
als die zum Zeichnen verwendeten Punkte ausgegeben werden. Mit
der Punkt Helligkeit kdnnen die Punkte gemeinsam noch intensiver
dargestellt werden.

Punkt Hellig.

Softcolor

In aktiviertem Zustand werden alle Farblbergange der Figuren weich ineinan-
der Ubergeblendet und nicht mit harten Farbiibergangen dargestellt. Die Farben
morphen sozusagen ineinander Uber. Einstellungen dazu kénnen in den ,Laser Settings, mit
dem Regler ,Interpolate MaxdistSoftColor, vorgenommen werden.

Softblank

Softcalar

Bei Softblank werden alle Enden von Linien weich ausgeblendet. Besonders
schoner Effekt bei Gesichtern etc. Die Wirkung des Effekts kann in den ,Laser
Settings“ mit dem Regler ,Interpolate MaxdistSoftBlank, und ,MinMaxdistSoftBlank, variiert
werden.

SoftBlank

Hinweis: Dies wird die gesamte Helligkeit des Bildes drastisch herabsetzen!
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Animationseffekte im Detail
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PHOENIX
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Das Anwenden von Effekten auf Trickfilme funktio-
niert wie beschrieben per Drag "'n Drop. Dazu wird
das entsprechende Effekt-Symbol einfach unter die
Figur auf die Timeline gezogen. Ein Effekt bezieht
sich immer nur auf den darlber liegenden Trickfilm
bzw. Figur. Wie auch die Figur kann der Effekt nun,
durch einstellen der Effekt-Lange am Effektanfang
oder -ende, auf die richtige Effektdauer angepasst
werden.

Ein Doppelklick auf den Effekt selbst, 6ffnet das ,CURVE-Fenster® oder andere Menus zur
weiteren Effektbearbeitung. Mehr Informationen zu den CURVES finden Sie im Kapitel

,LCURVE-Manipulationen®

Bewegt den Trickfilm bzw. die
,CURVE-Manipulation®)

Move X, Y

Size X, Y

DMX
DMX

Cligiini

Pivot X, Y, Z

Fade in / out

Figur in der entsprechenden Achse (siehe auch

Bewegt den Trickfilm bzw. die Figur in der entspre-
chenden Achse (siehe auch ,CURVE-Manipulation®)

Lasst den Trickfilm bzw. die Figur in der entsprechen-
den Achse rotieren (siehe auch
,LCURVE-Manipulation®)

Fuhrt eine GroRenveranderung des Trickfilms bzw. der
Figur durch (siehe auch ,CURVE-Manipulation®)

Mit diesem Event lasst sich eine einfache (!)
DMX-Ausgabe realisieren! Z.B. Nebelmaschine
an/aus, Leinwand rauf / runter etc. Nur bedingt geeig-
net um komplexe Lichtsteuerungen vorzunehmen!
Mehr zur DMX Programmierung erfahren Sie im Kapitel
,DMX im Detail,

Schneidet die jeweilige Seite des Trickfilm bzw. der
Figur ab. (siehe auch ,CURVE-Manipulation®)

Verschiebt den Mittelpunkt des Trickfilms in der X, Y,
Z-Achse. (siehe auch ,CURVE-Manipulation®)

Lasst die Figur ein- bzw. ausfaden
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Mit diesem Effekt lasst sich die aktuelle PC-Systemzeit auf
dem Laser ausgeben (in Analog oder Digital-Darstellung) Fur
die Zeiger der analogen Uhr kénnen eigene Figuren ver-
wendet werden. (siehe auch ,ClockEvent im Detail®)

Geben Sie Texte mit lhnrem Laser aus. Div. Einstellmdglich-
keiten zu den Schriftarten, Farben, Animationen, Buchsta-
ben-Anzahl usw. ermdglichen Ihnen viele unterschiedliche
Darstellungsmaoglichkeiten. (siehe , TXT im Detail®)

Mit diesem Effekt lassen sich Single-Beams z.B. fur Spiegel
erstellen. Die Position und weitere Eigenschaften der Sin-
gle-Beams werden in der Beamtable festgelegt, die auch
Uber diesen Effekt aufgerufen werden kann. (Siehe ,Beams
und Beamtable im Detail“)

Ein Farbeffekt der auf unterschiedliche Arten die Figur ein-
farben kann (siehe auch ,ColorChange im Detail,):
Farbwechsel: Anhand der Farblbergange wechselt die
gesamte Figur ihre Farbe.

Erneut Farben: Entlang der Figurpunkte wird die Figur mit
dem Farbibergang statisch neu eingefarbt.

Farbwechsel verandern: Entlang der Figurpunkte wird die
Figur mit dem Farbibergang fortlaufend neu eingefarbt. Mit
Klick auf die Anfasser des Farblbergangs, Wahl einer Farbe
durch Klick in das Farbfeld und Klick auf ,Anwenden,, kdnnen
neue Farben fir den Farblibergang bestimmt werden.

Bild: Anhand eines Bildes das Uber die Schaltflache ,Bild
laden, geladen werden kann wird die Figur eingefarbt.

Der Audio Effekt erlaubt es in einer Animation eine Audio-
datei abzuspielen. Abgespielt werden WAV und MP3 Dateien
ohne Langenbegrenzung. Die Geschwindigkeit der Anima-
tion hat keinen Einfluss auf die Abspielgeschwindigkeit der
Audiodatei. Somit kénnen in Verbindung mit den Timelines
kleine Lasershows erstellt werden (siehe auch ,Audio Effekt
im Detail,,).

Der Loop Effekt ermdglicht es einen einstellbaren Bereich auf
der Timeline fortlaufend oder fir eine bestimmte (einstellba-
re) Anzahl an Durchldufen zu wiederholen.

Mit dem Goto Effekt kdnnen Animationen auf unterschiedli-
chen Banken angesprungen und aktiviert werden. Beim Er-
reichen des Effekts wird die aktuelle Animation je nach Ein-
stellung gestoppt oder zusatzlich weiter ausgegeben.

Der Lissajous Effekt ist ein mathematisch berechneter Effekt,
der durch Uberlagerung harmonischer Schwingungen ent-
steht. Hier lasst sich die Grundform, so wie die Geschwin-
digkeit, Gré3e, Form Lange und Amplitude einstellen. Dieser
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Timeline Loop

DMX Trigger

Audio Sync Function

il
SYNC

Effekt ladt besonders zum Experimentieren mit den unter-
schiedlichen Parametern ein. Er wird wie andere Effekte per
Drag "n Drop den Spuren hinzugefugt.

Wenn diese Schaltflache aktiv (leuchtend) ist, wird die Ani-
mation fortlaufend wiederholt (Solange wie die Animation
aktiviert ist). Wenn der Loop deaktiviert ist, dann wird die
Animation nur einmal gezeigt — selbst wenn diese noch akti-
viert ist! (Sehr wichtig z.B. bei einem Countdown... Dieser
sollte schlief3lich nur ein einziges Mal angezeigt werden...)

Der DMX Trigger Effekt bewirkt das eine Animation erneut
abgespielt wird, wenn sie mit einem externen DMX Signal
angesteuert wird. Ist diese Funktion nicht aktiv, so wird die
Animation bei erneuter Ansteuerung mit dem DMX Signal
deaktiviert.

Die Audio Sync .Funktion ermdglicht es, aus Phoenix4
Pro/ProPlus exportierte Showparts exakt mit der dort ver-
wendeten Musik in Phoenix4 Live zu synchronisieren. Der
Showpart wird als Trickfilm auf einer der Spuren platziert. Die
entsprechende Audiodatei, die in Phoenix4 Pro/ProPlus
verwendet wurde, muss als Audio Effekt auf der Timeline
Spur hinterlegt werden. AnschlieRend wird, durch Anklicken
der Schaltflache eine Prifung durchgefuhrt, an Ende derer
die Musik zum Trickfilm synchronisiert wird. Auf einer syn-
chronisierten Animationskachel wird optisch das Wort
~SHOW* dargestellt. Zudem wird fur diese dann die Anima-
tions-Geschwindigkeitsregelung deaktiviert.
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Der Geschwindigkeitsregler legt die Animationsgeschwin-
digkeit fest. Diese kann im Bereich 0% bis 800% (Standard:
100%) variiert werden.

Die Scangeschwindigkeit der Figur kann hier reduziert und
erhoht werden. Der verfigbare Bereich in kpps wird in den
.~Scanparameter, der ,Laser Settings“ gesetzt. Zu hohe Werte
kénnen die Lebensdauer der Scanner verkiirzen, zu geringe
Werte fihren zu einer flackernden Ausgabe und hoheren
Intensitat. Wenn Sie mehrere Laserprojektoren einsetzen
muss der einzustellende Laser zuerst auf der Hauptoberfla-
che oberhalb der Effekt-Regler ausgewahlt werden, bevor die
entsprechende Animation zur Bearbeitung geéffnet wird.

Achtung: Die Scannrate nicht zu niedrig einstellen (nicht
kleiner ca. 10kpps) da bei niedriger Scanrate sich die Ver-
weildauer des Laserstrahls (an einem Punkt) verlangert und
dadurch die Intensitat erhéht wird.

Dieser Regler kann die Helligkeit der gesamten Animation
erhdhen. Dies wird durch eine gréRere Anzahl an Punkten flr
die Trickfilme erreicht. Je nach Anzahl und Komplexitat der
Figuren fuhrt dies zu einer helleren Ausgabe bis hin zu einer
flackernden Animation. Diese Einstellung kann in jedem
Trickfilm separat vorgenommen werden und Uberschreibt mit
Ihren Einstellungen dann die Helligkeits-Optimierung der
Animationsbearbeitung an dieser Stelle (siehe auch Trick-
filmeigenschaften im Detalil).

Mit der Static Einstellung kann Figuren mitgeteilt werden,
dass diese bei Aktivierung dauerhaft ausgegeben werden
sollen. Dies geschieht unabhangig von der ,Animationen
addieren,, Funktion und kann zur Ausgabe z.B. von dauerhatft
anzuzeigenden Logos verwendet werden.
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CURVE-Manipulationen

Die CURVE’s sind eines der méachtigsten Instrumente zur Verdnderung von Werten von
PHOENIX4 . Diese finden sich an verschiedenen Stellen wieder, um Bewegungen,
Rotationen, Morphings und andere Werteveranderungen durchzufihren.

Das Grundprinzip ist bei allen Kurven-Fenstern gleich:

Kurven-Typ XY e [0
YPE_LINEAR >

Ct ress

0.5*cos(LoopCnt*pi*2)+0.
n
EER= Start

8.3

Auf der Y-Achse (Hoch-Achse) befinden sich zwei Werte zwischen denen variiert werden
kann. Auf der X-Achse (Langs-Achse) ist der Zeitverlauf aufgetragen d.h. durch Durchlaufen
von links nach rechts werden die Werte Uber die Zeit verandert. Welche Werte zu welchem
Zeitpunkt ausgegeben werden sollen, wird durch blaue Kurven (bzw. Geraden) ausgedrickt.

e

XY (-1.1) Der Start / End-Knotenpunkt kann mit X/Y bestimmt werden
[ 0.00 =8 0.00 = (Verschiebung auf der X bzw. Y-Achse)

Der Wertebereich zwischen dem variiert werden kann wird mit
Start/Ende eingestellt.

Gitter XY Die Knotenpunkte richten sich am Gitter aus, das in seiner
Genauigkeit angepasst werden kann.

Mit den ,Stufen® kann eine Kurve mit harten Kanten versehen
werden um schnelle Werteveranderungen durchzuftihren.

Stufen

g Mit Wiederholen wird der gesamte Kurvenverlauf kopiert und
teilt sich auf die Lange des Effektes auf.

Wichtig zu wissen ist hierbei, dass sich die Kurven-Fenster sich immer auf die gesamte Ef-
fektlange beziehen! Wenn der Effekt 10 Sekunden lang ist, dann bezieht sich diese Kurve und
dessen Zeitdauer auch auf 10 Sekunden!

Die Knotenpunkte bzw. die darauf folgende Kurvenlinie - bis zum nachsten Knotenpunkt -
kénnen unterschiedlichen Typs sein um die Kurvenform zu beschreiben.
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Zur Auswahl bei ,Kurven-Typ, stehen:

~,CURVE_TYPE_LINEAR, Eine lineare Kurve d.h. eine Gerade

~CURVE_TYPE_EXPONENTIAL, Eine exponentielle Kurve (Veranderung
des Exponenten)

Exponent

~,CURVE_TYPE_SPLINE, Eine glatte, mathematische Kurve
(Verdnderung Tangente)
XY¥-Tancente [0..1]

[ 0.00 =& 0.00 =
,CURVE_TYPE_RANDOM, Eine zufallige Kurvenform

~,CURVE_TYPE_EXPRESSION, Eine weitere machtige Funktion inner-
halb der Kurven. Die Funktion dieses

stehenden Auswabhlfeld ab.

Um Verédnderungen an einer Kurve durchzufihren, muss zunachst die entsprechende
Schaltflache ausgewahlt werden:
N Kurven-Knotenpunkte auf der Kurve setzen.

Kurven-Knotenpunkte auf der Kurve l6schen.

Kurven-Knotenpunkte bzw. Kurve bewegen.

E EE R

2 Kurven-Knotenpunkte bzw. Kurve mit konstantem Wert bewegen.

Anschlielend konnen die Werte durch Klick auf die Kurve oder die Knotenpunkte verandert
werden.
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Media Converter Live Version

In PHOENIX4 ist ein Programm zur automatisierten Umsetzung von pixel-basierten

Bildern in laser-optimierte Figuren enthalten - der ,PHOENIX4 -
Live Version®. Dieser ist Uber den BasicPictureEditor aufzurufen.

Dieser ist im Vergleich zum optional kostenpflichtig erhaltichen PHOENIX4
im Importfunktionsumfang eingeschrankt. Die Media Converter
Option kann zusatzlich zu Pixel basierenden Bildern (JPG,GIF,BMP, PNG...) auch Vektor-
dateien (SVG), Videodateien (MPG, AVI (kein FLV,MP4)), Laserdateien (ILDA) und Flash-
dateien (SWF) verarbeiten und in laseroptimierte Figuren wandeln. Die ,PHOENIX4
- Live Version® kann nur pixel-basierenden Bilder (JPG, GIF, BMP,

PNG...) verarbeiten und direkt in den PHOENIX4 Live-Katalog Gibernehmen, ist vom sons-
tigen Funktionsumfang jedoch identisch mit der optionalen Version.

Konvertieren Der MediaConverter Live Version wird Uber den Ba-
sicPicture Editor aufgerufen oder direkt Uber das
Schnellwahlmeni von der Oberflache.
Im BasicPicture Editor verbirgt sich der MediaConverter
hinter der Schaltflache ,Konvertieren,. Im Schnellwahl
Menu ist er bei ,LIVE Trace” zu finden.

- Der Media Converter ist so angelegt, das mit dem Menu
— | an der linken Seite, eine laseroptimierte Figur in nur 4

e YT Schritten vom Import bis zur Ausgabe entsteht.

,Select Import® - Erlaubt den Import von einzelnen Bil-

der oder (gleichartigen) Bildern in einem Verzeichnis.

In ,Retouch” nehmen Sie Anpassungen an der Vorlage

o =l vor, welche als Basis fur die Konvertierung genommen
wird.
e | | Bei ,Trace, befinden sich die Einstellungen fiir das

Nachzeichnen der Vorlage.
Mit ,Optimize, geben Sie der Konvertierung den letzten
Feinschliff.

Nutzen Sie auch das ,Preview..., Fenster um die Ande-
rungen an der Vorlage unmittelbar mitzuverfolgen. An-
derungen an den Einstellungen wirken sich nach kurzer
Berechnung direkt auf das Ergebnis aus.

Convert! | Return ||

Nach Abschluss der Einstellungen Kklicken Sie auf
,2convertl, und mit erscheinendem Hinweis, das die
Konvertierung erfolgreich war, auf die Schaltflache
,Return,, um den MediaConverter zu schlieen und zur
vorhergehenden Oberflache zurtckzukehren. Ob dies
die Hauptoberflache von PHOENIX4 oder der
BasicPicEditor zur Weiterbearbeitung ist, hangt von |h-
rem Ausgangspunkt ab.
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DMX Effekt im Detalil
Der DMX Effekt bietet die Moglichkeit eine einfache DMX Ausgabe zu realisieren.

Dieser Effekt muss wie die Anderen auf eine der darliber liegenden
Zeitleisten gezogen werden. Anschliel3end 6ffnet ein Doppelklick
darauf das ,DMX Settings“ Fenster. Hier kann auf ein DMX Out
. " Signal fir 24 DMX Kanale mit unterschiedlichen statischen oder

Keseody sctadscxoow veranderlichen Werten eingestellt werden. Eingestellt werden kon-
nen Kanal, Art der Werteveranderung und das Interface tUber das die
DMX-Ausgabe erfolgen soll.

Kanal Konstant Schnittst. Kanal Konstant Schnittst Kanal K
= T [ o 1 o ]
Beard

= = -=| . m|
O -=| S -=|

Mit dem Kanal kann der DMX Kanal eingestellt werden auf dem der
entsprechende Wert gesendet wird.

Bei ,Konstant, kann ein fester Wert eingestellt werden (0-255) der bei

Konstant Auswahl der Werte-Veranderungsart ,Constant, (und auch nur dann)
= gesendet wird.

Mit ,Schnittstelle,, wird das Interface ausgewéhlt an dem der jeweilige

Schnittst. Kanal angesprochen und Wert gesendet werden soll. Jedes der 8 In-

terfaces kann auf einem eigenen 512 DMX Kanal-Universum DMX
Gerate ansteuern.

Hier kann die Art der Werteverdnderung eingestellt werden. Zur Aus-
wahl stehen , Off, (Ausgeschaltet), ,Constant, (Senden des konstanten
Wertes -> siehe ,constant,) und ,Curve,, (siehe
»,CURVE-Manipulationen,,)

Um die DMX Einstellungen fir weitere DMX Effekte abzuspeichern oder
gespeicherte Einstellungen auf diesem DMX Effekt anzuwenden,
kdnnen die beiden Schaltflachen am unteren rechten Rand verwendet
werden.

Speichern

Ist die Schaltflache ,Dauerhaft an“ aktiviert, so ist die Laufzeit des Ef-
fekts gleich dem Intervall. Fir die ,Global DMX* Schaltflachen auf der
Oberflache bedeutet dies eine Laufzeit von 10 Sekunden. Wird die DMX
Funktion als DMX out in einer Animation verwendet, so richtet sich die
DMX Wert Sendelange und Geschwindigkeit nach der Lange des Ef-
fektes. Ist die Schaltflache deaktiviert kann die Dauer und das Intervall
mit den Werten in Millisekunden (1000 = 1Sek) eingestellt werden.
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ColorChange im Detail

[ColorChanger event

Anvwenden

Farbw. hart

Horizontal v

"4 Farbrotation

Rotationzgeschwin

Laden

Mit dem Color Change Effekt kann eine Figur schnell eingeféarbt
werden.

Im oberen Teil der Farbflache kénnen neue Farb-Anfasser durch
Klick auf den grauen Bereich hinzugefigt werden. Ein Farban-
fasser kann markiert werden (weil3e Umrandung) und dann mit
der Maus verschoben werden. Die eingestellte Farbe folgt der
Verschiebung.

Mit der ,Léschen, Schaltflache konnen die Farbanfasser (bis auf
die Beiden ganz auf3en) geléscht werden. Mit den ,Schnell-
wahlverlaufen, kann ganz einfach ein vordefinierter Farbverlauf
angewendet werden. Dieser ist weiterhin durch Verschieben
oder Veranderung der Farb-Anfasser bearbeitbar:

Zum Verandern der unter dem Farb-Anfasser befindlichen
Farbe muss der entsprechende Anfasser markiert (angeklickt)
werden. AnschlieBend kann durch Klick in das Farbfeld eine
passende Farbe aus dem sich 6ffnende Farbwahlfenster aus-
gewahlt werden. Durch Klick auf die Schaltflache ,Anwenden,,
wird die Farbe dann auf die Farbflache tbernommen.

Der ,Farbwechsel hart, erzeugt einen harten Ubergang zwi-
schen zwei Farben (ein schoner Effekt bei Wellen und Kreisen).

Recolor farbt die gesamte Figur gleichmaRig tUber den einge-
stellten Farbverlauf ein, wenn ,Color Rotate, aktiviert ist.
Horizontal farbt die gesamte Figur anhand des Farbverlaufs
von links nach rechts oder von rechts nach links ein, wenn
,Color Rotate, aktiviert ist.

Vertical farbt die gesamte Figur anhand des Farbverlaufs von
oben nach unten oder von unten nach oben ein, wenn ,Color
Rotate, aktiviert ist.

Lenght farbt die Figur entlang des Punkteverlaufs mit dem
eingestellten Farbverlauf fortlaufend ein, wenn ,Color Rotate,
aktiviert ist.

Farbrotation aktiviert die fortlaufende Farbveranderung der
Figur. Mit der ,Rotationsgeschwindigkeit, wird die Geschwin-
digkeit der Farbanderung eingestellt. Negative Werte kehren die
Farbrotationsrichtung um.

Mit den Schaltflachen ,Laden, und ,Speichern, kénnen die Ein-
stellungen fur mehrfache Verwendung gesichert werden.
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TXT im Detail

Mit dem Texteffekt kann schnell eine Laufschrift auf die Leinwand gezaubert werden. Unter-
schiedliche Laufschrift und Zeichen Animationseffekte erwecken die Buchstaben zum Leben.

Der auszugebende Text wird in das Eingabefeld einge-
tragen. ,Stehender Text, bewirkt das der Text von der
Mitte ausgehend mit der Anzahl der festgelegten Buch-
staben als stehender Text angezeigt wird. Die Schalt-
flache ,Ldsche Text, entfernt diesen aus dem Eingabe-
feld.

Die Checkbox ,Verwende SMS, muss aktiviert werden
wenn SMS-4-Laser genutzt werden soll. Mehr Informa-
tionen bekommen Sie im Kapitel zu SMS-4-Laser.

Bei ,Wahle Schriftart, kann aus einer Vielzahl von la-
seroptimierten Schriftarten gewahlt werden (sogar eine
3D Schriftart ist enthalten). Alternativ kann durch akti-
shle Sehiton gy SRARITE vieren der Checkbox ,Verwende TTF, eine beliebige im
MR i System installierte TTF (True Type Font) verwendet
werden. Um diese anschlieRend auszuwahlen muss auf
die Schaltflache ,Bearb. TTF, geklickt werden. Im Falle
einer TTF Schriftart mit z.B. Chinesischen Zeichen muss
die Checkbox ,Chinesische Buchstaben, aktiviert wer-
den. Fur Schriftarten die einen anderen ,Skript, Stil
verwenden (z.B. Kyrillisch) muss die Schaltflache
,Unicode, ebenfalls aktiviert werden.

Buchstab Ebene  Grofe Um die Schriftart einzufarben, muss die Checkbox bei
o= = ,Ind. Farbe, aktiviert sein. AnschlieRend kann eine von
i 16 Farben durch festlegen der Farbnummer bestimmt

werden.

Bei ,Buchstaben, kann die Anzahl der gleichzeitig aus-
zugebenden Buchstaben eingestellt werden.

Mit ,Ebene, wird die Ebene des Lauftextes eingestellt.
Dies kann fur Uberdeckungs- und Maskierungseffekte
eingesetzt werden.

Mit ,GroRe, wird die GroRe der einzelnen Buchstaben
variiert.

Die Einstellung bei ,Verschiebe Y, andert die Position
des Lauftextes auf der Y-Achse.

Durch aktivieren der Checkbox ,Laufrichtung umkehren,,
andert sich die Richtung des Lauftextes.

Laufr. umkehren

! X Spiegeln

.In Aktivieren der Checkbox ,X Spiegeln, spiegelt den ge-
samten Lauftext an der X-Achse. Die Laufrichtung bleibt
bestehen.
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Buchst. &nimati

YOID it

B Austaden

Flags

Softblank
Softcalor
PreGeonet

| PostGeonet

Aktivieren der Checkbox ,Y Spiegeln, spiegelt den gesamten ,
Lauftext an der Y-Achse. Die Laufrichtung bleibt bestehen.

Die einzelnen Buchstaben des Lauftext kdnnen zuséatzlich zur
Lauftextdarstellung animiert werden. Durch Auswahlen einer

Darstellungsart aus der DropDown Liste werden diese sofort
ausgegeben.

Mit ,Softblank, & ,Softcolor, kann festgelegt werden ob sich ein
farbiger Verlauf oder ein Fade-In/-Out auf die Laufschrift aus-
wirken soll.

,PreGeonet, und ,PostGeonet, bestimmen das die Schrift durch
eine eingestellte Geometrische Korrektur beeinflusst werden
soll.

Mit dem ,Wort Animation“ DropDown Menu kann eine von funf
Animationsarten fir die Darstellung der Worte ausgewahlt
werden.

Auf der Textpfad-Bearbeitungsoberflache werden die obere und
untere Grundlinie des auszugebenden Textes anhand zweier
Kurven dargestellt. Manipuliert werden kénnen sowohl die An-
fangs - und Endpunkte als auch der Kurvenverlauf mit den An-
fassern.

Die weil3e Flache stellt den sichtbaren Bereich der Ausgabe dar.
Die graue Flache Drumherum erlaubt die Bearbeitung der Pfade
auch bis aufRerhalb des sichtbaren Bereichs. Der Kurvenstart
bzw. Kurvenendpunkt bestimmt den horizontalen Start und
Endpunkt der Animation in der sichtbaren Ausgabe. Die Position
des Anfasser-Endpunktes bestimmt die Ausrichtung der Buch-
staben in horizontaler Richtung. Die Lange des Anfassers legt
die Geschwindigkeit der hereinkommenden Buchstaben fest. Je
weiter die Kurvengrundlinien auseinander gehen, desto langer
ziehen sich die Buchstaben an dieser Stelle in vertikaler Rich-
tung. Ein Doppel-Klick auf die Flache setzt die Anderungen
zuriick.

Die 6 Vorgaben Schaltflachen enthalten vordefinierte Bewe-
gungspfade um schnell eine 3 dimensional wirkende Laufschrift
auf die Leinwand zu bringen. Durch Anklicken wird der Pfad auf
die Textpfad Bearbeitungsoberflache tbernommen und kann
dann weiter verandert werden. Mit der ,Zurlicksetzen, Schalt-
flache ganz unten werden, wie beim Doppelklicken auf die Fla-
che, die Einstellungen der Animationskurven auf den neutralen
Zustand zurlickgesetzt. Die ,Ausfaden“ Checkbox blendet die
Laufschrift an Anfang und Ende ein/aus.
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Text-Ausrichtung

Die Textdarstellung (wie auch alle Grafiken und Animationen) kann sowohl als Rickprojektion
als auch als Aufprojektion verwendet werden. Daher haben Sie die Méglichkeit die Textdar-
stellung von links nach rechts laufen zu lassen, als auch die Darstellung um X und Y Achse zu
spiegeln (/invertieren).

Grundlegend orientiert sich die Textdarstellung zunachst an der entsprechenden Projekti-
onszone. D.h. Die Projektionszone bestimmt, in welcher Ausrichtung der Text dargestellt wird
(siehe auch Projektionszonen Seite 25).Haben Sie den Text Uber das Kontextmeni der
Oberflache als Animation hinzugefugt, so befindet sich dieser automatisch in der Projekti-
onszone ,Text“. Haben sie eine neue Animation uber die ,Edit key“ Funktion des rechte
Maus-Kontext Menis erstellt, so befindet sich die Animation meist in der Projektionszone
~Publikum®,

Um nun ggf. die Ausgabe des Textes so zu invertieren, dass der Text lesbar ist, klicken Sie von
der Oberflache aus mit der rechten Maustaste auf die Animationskachel mit dem Text. Aus
dem Kontextmenu wahlen Sie dann den Eintrag ,Edit Key“ aus. Ganz an der rechten Seite bei
,Zone“ sehen sie nun durch die aktivierte Schaltflache, zu welcher Projektionszone die Ani-
mation zugewiesen ist. Méchten Sie die Zuweisung &ndern, so klicken Sie die entsprechende
Projektionszone an. Um nun die Zuweisung zu andern klicken Sie oberhalb der Projektions-
zonenzuweisung auf die Schaltflache ,Einstellungen®. Die ,Laser Settings® 6ffnen sich. Im
oberen rechten Bereich ist schon die richtige Projektionszone z.B. ,Text“ ausgewahlt. Alle
Veranderungen werden sich im Folgenden auf alle Animationen auswirken, die dieser Pro-
jektionszone zugewiesen sind. Im rechten unteren Bereich sehen Sie nun die zwei Check-
boxen ,Invertiere X* und ,Invertiere Y*. Wenn Sie diese nun anwahlen, wird die Animation um
die entsprechende Achse gespiegelt. Hiermit sollten Sie dann eine Auswabhl erreichen, die die
Schrift in richtiger Ausrichtung durch Ihren Laser wiedergibt.

b like n | Varschau
E Laser OFF

Settings

[+] r 1 Katalog pAliveshow.cat

Adjusting Laser and ProjectionZone:

Eirsts
Rocksr

B Heligkeit -

Scannerl

ProjectionZone of this Laser

NOTE: Each laser and each
ProjectionZane has its own
Advanced options!

Figuren per Drag n Drap)
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Sollte trotz dieser Einstellung die Text- y
ausgabe noch verkehrt sein, so klicken
Sie zuruck im ,Edit Key“ Fenster doppelt
mit der linken Maustaste auf den hell-
grunen Texteffekt auf einer der Spuren.

Das Text-Eigenschaften-Fenster 06ffnet

Laufschrift Fatbe =] Ebene i hieb . . .

P N -l Sich, das sie bereits vom Erstellen der
=% Lout urbehre Laufschrift kennen. An der rechten Seite

haben sie weitere Checkboxen bei ,X
Spiegeln“ und ,Y Spiegeln® so wie
,Laufschrift umkehren“, mit denen Sie auf
jeden Fall eine Kombination finden, die
eine lesbare Textdarstellung erzeugt.
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PHOENIX

Clock Event im Detail

Der ,Clock Event, Effekt gibt die System-Uhrzeit
in digitaler oder analoger Darstellung auf dem
Laser aus. Fur die digitale Anzeige kann alter-
nativ zur Uhrzeit auch ein Countdown einge-
blendet werden. Dieser richtet sich nach der
Lange der Animation. Die Genauigkeit des
Countdowns kann noch mit aktivieren der
Checkbox ,Genau, auf weitere Stellen nach dem
Komma erhoéht werden.

Um die analoge Zeitansicht zu aktivieren, muss der Haken bei ,Analog, gesetzt sein. Wenn der
Haken bei ,Standard Frames, bei ,Analog, entfernt wird, kann fir die Elemente ,Frame,
(Uhrzeitrahmen), ,Stunde,, ,Minute,, ,Sekunde, jeweils eine eigene Figur aus dem Katalog
gewahlt werden. Die entsprechende Figur muss dazu aus dem Katalog per Drag "n Drop auf
die Element-Kachel gezogen werden. Bei aktivierter ,Standard Frames® Option wird eine
klassische Uhrzeitdarstellung ausgegeben.

Single-Beams und Beamtable im Detail

Wichtiger Hinweis: Verwenden Sie niemals Beams im Zuschauerbereich! Einzelne
Beams sollten nicht fir Bereiche eingesetzt werden, in denen Strahlen direkt oder
durch unmittelbare Reflektion ins Publikum gelangen kdnnen.

Nach Doppelklick auf den Beam Effekt auf einer Animationspur
offnet sich das Fenster zur Auswahl der Beam-Nummer. Diese
bezieht sich auf einen zugehorigen Single-Beam in der
Beam-Table. Die Beam-Table kann von diesem Fenster Uber die
Schaltflache ,Bearb, aufgerufen werden.
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Farbe

Ind.Farbe

Die Beam-Table dient der Einstellung der Single-Beam Ei- y

genschaften. Da sich der Single-Beam Effekt jeweils auf
einen hier festgelegten Beam bezieht, muss bei Wechsel der
Veranstaltungsumgebung lediglich die Eigenschaft z.B. Po-
sition des entsprechenden Beams angepasst werden. Alle
zuvor erstellten Animationen, die diese Beamnummer ver-
wenden, funktionieren dann als wenn die Show fur den
Veranstaltungsort erstellt worden ware.

Die Beamtable Kacheln geben eine Vorschau auf die Ei-
genschaften der Single Beams. Mit der rechten Maustaste
kénnen die Beamkacheln zur Veranderung angewahlt wer-
den, ohne dass eine Beamausgabe erfolgt. Durch Anklicken
mit der linken Maustaste signalisiert ein kleines Dreieck in
der linken oberen Ecke das dieser Beam nun ausgegeben
wird. Voraussetzung fur eine tatsachliche Laserausgabe ist
die Aktivierung der Schaltflache ,Laser ON/ OFF“ auf der
Oberflache.

Mit Hilfe des Steuerkreuzes und der numerischen Eingabe-
felder darunter kann nun der Single-Beam prazise positio-
niert werden.

Die Checkboxen darunter invertieren die X /Y Achse so dass
eine Positionsverschiebung entgegengesetzt lauft.

Die Farbe der Single-Beams kann durch Klick auf die Farb-
flache und Auswahl einer Farbe festgelegt werden. Vo-
raussetzung dafur ist die Aktivierung der Schaltflache ,Ind.
Farbe,,

Die Wahl des Interfaces der Laserausgabe muss hier ein-
gestellt werden. Der Single-Beam kann nicht tber die Ober-
flache einem anderen Laser-Projektor zugewiesen werden.
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Obtimiets Mit Optimiere wird die Anzahl der gleichzeitig ausgegebenen

0 Punkte variiert. Bei Einsatz mehrerer Beams gleichzeitig kann
hier einem Flackern vorgebeugt werden.

Beam Starke

Uber die ,Beam Starke, kann fir den jeweiligen Single-Beam
die Intensitat festgelegt werden. Fur Single-Beams konnen
auch Figuren aul3er dem ,einzelnen, Punkt verwendet werden.
Auf Spiegelkugeln erzeugen die hier auswahlbaren Figuren
einen groR3flachigeren Effekt und vermindern die Intensitat bei
direkter Reflektion.

Die Grofe von ,nicht-Punkt, Single-Beam Figuren kann tber
die Regler hier bestimmt werden. Diese kann fir die X/Y Achse
getrennt oder nach anklicken des Gleichheitszeichens fir
beide Achsen gemeinsam durchgefiihrt werden. Zusatzlich zur
GroRenveranderung von ,nicht-Punkt, Single-Beam Figuren
kann diesen noch eine Bewegung in Form einer Rotation
Drehe Z-Achse mitgegeben werden. Fir eine feste Rotationsposition nutzen

o Sie den ,Drehe Z-Achse, Regler. Eine fortlaufende Rotation im

Anim. Z-Achse Uhrzeigersinn kann mit ,Anim. Z-Achse, eingestellt werden.
o

Eine fertig eingestellte Beam-Table kann benannt und fir eine
weitere Verwendung oder Sicherung gespeichert und wieder
geladen werden. Dies wird durch das Eingabefeld und die
beiden Schaltflachen im oberen Bereich der Beam-Table er-
moglicht.

Die ,Reset” Schaltflache setzt die Einstellung der aktiven
Beamkachel auf die Grundeinstellungen zurtick. Mit der ,Reset All* Schaltfache werden alle
Kacheln der Beamtable auf lhre Grundeinstellungen zuriickgesetzt.
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Audio Effekt im Detall

Wiederholen

Einmal abspielen

Mit dem Audio Effekt kann eine WAV oder MP3 Datei
verwendet werden, um diese mit Beginn der Animation
abzuspielen. Dies kann fiur kleine Lasershows auf der
Timeline oder nur als kurzer Effekt bei einer Animation
verwendet werden. So wird z.b. die ProLight LaserHarfe
zum visuellen und auditiven Erlebnis. Die Abspiellange
der Audio Datei richtet sich nach der Lange des Audio-
effekts. Ist die Audiodatei kirzer als die gesamte Ani-
mationslange stoppt die Wiedergabe am Ende des Au-
dio-Effekts und beginnt am Anfang des Effekts erneut zu
spielen. Ist die Audiodatei genauso lang wie die Anima-
tionslange richtet sich die Abspieldauer nach den ein-
stellbaren Optionen

Die Eigenschaften werden durch einen Doppelklick auf
einen Audioeffekt auf einer Animationsspur geotffnet. Mit
der Option ,Wiederholen“ wird mit Neustart der Anima-
tion auch die Audiodatei neu gestartet. Die Option
~-Einmal Abspielen, spielt die Audiodatei bis zum Ende
auch wenn die Animation (intern) schon wieder neu ge-
startet wird. Dazu muss der Audio-Effekt genauso lang
sein wie die gesamte Animation.

Quick-Timelines (Zeitleisten) im Detail

In Phoenix4 Live kdnnen sie kleine Lasershows mit Audiowiedergabe auf bis zu 5 Spuren
erstellen. Und das einfach per ,Drag and Drop“. Die Spuren der Timeline werden gleichzeitig
zu der Live Ausgabe der Animationskacheln ausgegeben.

Laser OFF Sie muUssen nur die zusatzliche ,Laser On/Off Schaltflache aktivieren. Die

Vorschau darunter ermdglicht es Ihnen, Ihre Lasershow vorab zu betrachten.

Legen Sie fiur die Timeline eine Audio Datei fest, fligen Sie die fertigen Animationen von der
Oberflache hinzu und passen Sie diese in lhrer Lange an die Musik an.

Leitleizte

Klicken Sie dafur auf eine der 5 Schalt-
flachen, die eine Zeitleiste mit 5 Spuren
offnet.

_— Um Animationen den Spuren hinzuzufiigen gibt es zwei Wege. Zum einen kann die

SHFT

»ohift Schaltflache unten links in der gedtffneten Zeitleiste angeklickt werden. So-

lange diese aktiv ist kbnnen nun Animationen den Spuren hinzugefugt werden. In
dieser Zeit kann keine (!) andere Animation von der Oberflache zur Ausgabe ge-
wahlt werden. Anstatt die Funktion zum Hinzufligen dauerhaft zu aktivieren, kann
die ,Shift bzw. Hochstelltaste® auf der Tastatur gedriickt gehalten und dann eine
Animation auf die Spuren gezogen werden.
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Sobald eine Zeitleiste gedffnet wird beginnt der Zeitmarker zu laufen. Mit der Zeit- y
leisten Steuerung an der linken Seite, kann der Zeitmarker (erneut) gestartet, gestoppt
oder pausiert werden.

Die Lupensymbole verlangern und/oder verkiirzen die Gesamtlaufzeit der Zeitleiste.

Ist der Zeitmarker am Ende der Zeitleiste angekommen, so werden die Spuren stan-
dardméaRig wiederholt und der Zeitmarker springt an den Anfang zuriick (Loop). Soll
die Zeitleiste nur ein einziges Mal abgespielt werden, so muss die wiederholen Funk-
tion ausgeschaltet werden. Die erledigen Sie durch deaktivieren der ,Repeat® Schalt-
flache.

Fir eine kleine Lasershow beginnt lhre Arbeit zunéchst mit der Musikauswahl. Haben
= Sie eine passende Musik gefunden, fligen Sie diese der Zeitleiste hinzu. Jede Timeline
kann lhre eigene Musik enthalten.

Emlae Die Musikanbindung an die Zeitleiste
erfolgt durch Klick auf das Audiosymbol
in der rechten unteren Ecke der Zeit-
leiste. Es offnet sich die Audiozuwei-
sung.

Klicken Sie dort auf die ,...“ Schaltflache um die Musik auszuwahlen. Unterstitzt werden die
Formate ,MPEG-1 Layer 3 (Mp3)“ und ,WAV*.

cAprogrammelphoenix showcontrollertaudioldemo.mp3

Zusatzlich kénnen Sie nach der Musikauswahl noch eine der Optionen ,Wiederholen® oder
“Einmal abspielen wahlen®. Bei ,Wiederholen“ wird die Musik neu gestartet, wenn der Zeit-
marker in der Schleife lauft und wieder an den Anfang der Zeitleiste zuriickgesetzt wird. Ist
»Einmal abspielen® aktiv, so lauft das gesamte Musikstuick weiter, auch wenn der Zeitmarker in
der Schleife wieder am Anfang startet.

B Auf der gestarteten (!) Zeitleiste konnen sie den Zeitmarker frei auf den Spuren
Bl platzieren, um sich die Wirkung einer bestimmten Stelle in lhrer kleinen Lasershow

- anzuschauen. Halten Sie einfach auf einer der Spuren die linke Maustaste gedrtickt
und der Zeitmarker wird Ihnen an diese Stelle folgen.

Bewegen Sie die Maus auf die Skala oberhalb der Spuren und verwenden das mittlere
Mausrad, so kdnnen Sie in die Timelines hineinzoomen. Auf diese Weise kdnnen Sie auch bei
einer langen Gesamtzeit die einzelnen Animationen noch genau platzieren.

Haben Sie in die Timeline hineingezoomt, so kénnen sie bei gedrickt gehaltener linker
Maustaste und verschieben des Mauszeigers, den sichtbaren Zeitausschnitt verschieben.

Die Animationen ziehen Sie bei aktiver ,Shift"
Funktion, mit gedrtckt gehaltener linker Maustaste
direkt von der Kacheloberflache auf die Spuren.
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Dort kdnnen Sie diese anschlieRend innerhalb (!) einer Spur verschieben und platzieren, in <

dem sie mittig auf die Animation, auf eine der Spuren klicken und die Maus bei gedrickt ge-
haltener linker Maustaste bewegen.

= Cictabot =

Mochten Sie die Abspielgeschwindigkeit der Animation veréandern, so mussen Sie die Time-
line- und ,Shift“-Funktion verlassen. Erst dann kdnnen Sie nach auswéahlen der betreffenden
Animation die Eigenschaften wie Abspielgeschwindigkeit, Farbe usw. verandern. Die Ande-
rungen wirken sich nun unmittelbar auch auf die Animation aus, die sie der Zeitleiste hinzu-
gefligt haben. Eine erneute Spurzuweisung ist nicht notwendig.

Befindet sich der Mauszeiger an dem Anfang oder Ende einer
Animation, so kdnnen sie die Ansichtsdauer der Animation veran-
dern. Klicken Sie daflir an dieser Stelle mit der linken Maustaste auf
den Animationsbalken und ziehen Sie die Maus nach rechts oder
links. Die Animation wird spater so lange sichtbar ausgegeben, wie
sich der Zeitmarker tber der Animation befindet.

Die Skala oberhalb der Spuren bietet Ihnen zusatzliche Informationen wie den Namen der
aktuell zugewiesenen Musik, die aktuelle Zeitposition des Zeitmarkers, die Zoomstufe, die
ausgewahlte Timeline und die Gesamtzeitdauer der Zeitleiste.

Mit dem ,QuitDialog“ Symbol links oben der Zeitleiste, wird die Zeitleiste geschlossen.
"'\. Eine derzeit ausgegebene Show einer Zeitleiste wird sofort gestoppt.

Im ,Tools* Menu finden Sie Eintrage bei ,Timelines®, mit denen
Sie die 5 Zeitleisten abspeichern oder erneut laden kdnnen.
Hierbei werden immer alle 5 Spuren auf einmal mit den abge-
speicherten Einstellungen / Shows geladen und abgespeichert.

BeamT able

b atrix
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Zuweisung einer Animation zu einer Projektionszone

Eine Projektionszone ist ein bestimmter Bereich im Raum, in dem
die Laserausgabe stattfinden soll. So eine Projektionszone kann
z.B. eine Leinwand, das Publikum (insofern erlaubt) oder eine
Text-Projektionsflache (oftmals auch eine Leinwand) sein. Diese
Projektionszone muss dabei nicht zwangslaufig eine ebene Flache
sein, sondern kann auch in Form einer gebogenen Ebene z.B.
einer Kugel daherkommen.

Dabei soll eine Beam- oder eine Grafikanimation natirlich NUR
innerhalb dieses abgegrenzten Bereichs und unverzerrt z.B. auf
der Leinwand zu sehen sein. Dazu wird die entsprechende Pro-
jektionszone vorab so angepasst d.h. Gré3e, Positionen, Clipping
etc. — so das spater die der Projektionszone zugeordnete Anima-
tion perfekt dargestellt wird. Dies wird in den ,Laser Settings*
vorgenommen (siehe auch Kapitel ,Projektionszonen,,)

Fur jeden Laser-Projektor stehen diese 3 Projektionszonen zur Verfligung und
koénnen perfekt auf die Veranstaltungssituation angepasst werden. Die Zuordnung
einer Animation zu einer Projektionszone, wird bei der Erstellung bzw. Bearbei-
tung der Animation vorgenommen. Wenn Sie also eine neue Animation erstellen,
dann sollten sie diese auch gleich der richtigen Projektionszone zuordnen, damit
sie spater bei der Show mit den richtigen Ausgabeeinstellungen angezeigt wird. Wahlen Sie
aus hierfur den Projektionszonen ,Leinwand®, ,Publikum® und ,Text* aus.

Referenz-Bild

Auf der Oberflache werden die Animationen mit einem nicht animierten Re-
ferenzbild zur Animation dargestellt, das eine bewegte Vorschau zeigt, wenn
es mit Maus Uberfahren wird.

Dieses wird automatisch gewahlt, kann aber auch durch ein Aussagekrafti-
geres ersetzt werden. Dazu klicken Sie wahrend der Wiedergabe der Figur
Animation zum passenden Zeitpunkt auf die Schaltflache ,Effektbild,. Das zu
diesem Zeitpunkt angezeigte Figur Bild wird nun auf der Oberflache als stati-
sche Vorschau verwendet. Wenn die Animation pausiert wird kann auch mit
den Pfeiltasten unterhalb des Vorschaufensters die Ansicht der Vorschau
frameweise verschoben werden, um ein besseres Vorschaubild auszuwéahlen.
Diesem kann noch zusétzlich ein aussagekraftiger Name zugeordnet werden,
der am unteren Rand der Animation angezeigt wird und so die Unterscheidung
ahnlicher Animationen erleichtert.

Alternativ kbnnen Sie auch ein Pixel Bild im Format *.bmp, *.png, *.jpg als statisches Vor-
schaubild verwenden. Dies kann z.B. bei Animationen die nur aus einem DMX Effekt bestehen
und daher keine Animationsvorschau bieten, die Wiedererkennung vereinfachen.

Seite 74

5

mﬁ



- V“

S
Y

!
PHOENIXS =5

Figuren mit dem BasicPictureEditor erstellen

Um eine neue Figur zu erstellen verwenden Sie das Schnellwahl Meni. Dazu klicken
Sie auf der Animations-Kachel die sie bearbeiten mdchten die rechte Maustaste.
N Anschlielend wahlen Sie aus dem Kontext-Menu die Option ,New Pic, aus.

Der BasicPictureEditor 6ffnet sich

Die Figur kann nun durch Verwenden der linken Werkzeugleiste veréandert und
neue Figuren hinzugefiigt werden. Um eine Funktion z.B. Zeichnen, Auswahlen
oder Ansicht verschieben nutzen zu kénnen muss zunachst die entsprechende
Schaltflache aus der Werkzeugpalette angeklickt werden

Um eine Figur neu zu zeichnen, stehen unterschiedliche
Werkzeuge zur Verfilgung. Am gebrauchlichsten sind das
Linien zeichnen Werkzeug und das Freihand Werkzeug.
Unterhalb der Werkzeugleiste sind die Eigenschaften der
Werkzeuge, aber auch die der gezeichneten Figuren. (siehe
auch ,Werkzeuge im Detail)

Nach Anwahl des Linien- oder Freihand-Werkzeugs werden
Punkte durch klicken auf die Zeichenflache gesetzt. Ein klick
mit der linken Maustaste erzeugt sichtbare Punkte, ein Klick
mit der rechten Maustaste erzeugt unsichtbare (geblankte)
Punkte. Die geblankten Punkte sind notwendig, wenn eine
Figur sichtbar unterbrochen werden soll, da immer nur eine
fortlaufende Linie gezeichnet werden kann.
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Die Linienfarbe richtet sich nach den aktuell gewéhlten Far- y
beinstellungen. Diese kdnnen an der rechten Seite veréandert
werden.

Die Sichtbarkeit der gezeichneten Punkte und geblankten Li-
nien wird oberhalb der Zeichenflache durch aktivieren der
Checkboxen ,Zeige Punkte, und ,Zeige Blanking, eingestellt.
Kommt der Mauszeiger in die Nahe eines Punktes so wird
dieser mit einer Umrandung gekennzeichnet. Im Zusammen-
spiel mit dem Auswahl und Verschieben Werkzeug hilft dies bei
der Selektion einzelner Punkte. Wird die linke Maustaste ent-
fernt von einem Punkt gedruckt gehalten und verschoben, so
wird ein Auswahlrahmen aufgezogen, mit dem mehrere Punkte
auf einmal markiert werden konnen. Ein Klick in einen Bereich
aufRerhalb von Punkten Iost die Auswahl wieder auf. Bei ge-
haltener Hochstelltaste (Shift) kdnnen nachtraglich Punkte einer
bestehenden Auswahl hinzugeftigt werden. Wird auf die Linie
zwischen zwei Punkten geklickt wird die Figur bis zur nachsten
geblankten Linie ggf. vollstédndig ausgewabhilt.

M Zeige Punkte B Zeige Blanki

Das Ansicht Verschieben Werkzeug ermdglicht den Ausschnitt
der Zeichenoberflache zu wéahlen. Insbesondere in Verbindung
mit einem Hintergrund Bild wird so das Nachzeichnen von
Konturen vereinfacht. Mit dem mittleren Mausrad wird die ,An-
sicht“ vergrofiert. Die tatsachliche GroRe der Figur andert sich

n dabei nicht.

Das Auswahlen und Verschieben Werkzeug erhalt durch das
mittlere Mausrad zusatzlich die Funktion der Figur-Skalierung.

Dazu missen zunachst die zu verandernden Teile der Figur
ausgewahlt werden ggf. die gesamte Figur. Dann kann mit dem
mittleren Mausrad die Auswahl vergroRBert oder verkleinert
werden.

Mit betatigen der OK Schaltflache wird die Bearbeitung abge-
n schlossen.

Da Veranderungen vorgenommen wurden, erscheint das Dia-
] logfenster mit Nachfrage ob dle_ An_derungen gespeichert wer-
den sollen. Der Katalog muss in diesem Fall separat gespei-

Do you want to save changes? . .
Note:Your catalog wil nesd to be saved alsot | Chert werden oder die gesamte Show muss abgespeichert
] _ werden. Bearbeiten einer Animation Das bearbeiten einer vor-
= Nen_| handenen Animation ist @hnlich der Erstellung einer neuen

Animation.
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Bearbeiten einer Animation

Das bearbeiten einer vorhandenen Animation ist ahnlich der Erstellung einer neuen Anima-

tion.

Zu offnen einer vorhandene Animation,
klicken Sie auf eine Animationskachel mit
der rechten Maustaste und 6ffnen so das
Schnellwahl Menii. Dort wahlen Sie aus
dem Kontext-Menu ,Edit, aus.

Klicken Sie anschlieRend mit der rechten
Maustaste auf die zu bearbeitende Figur im
Katalog

Der BaseEditor ¢ffnet sich. Die Bearbei-
tung der Animation wird wie die Neuer-
stellung einer Animation durchgefihrt. Der
Unterschied zu einer neuen Figur, ist je-
doch jetzt der Auszug aus dem Katalog an
der linken Seite. Dort tauchen nun 200 auf
dieses Bild folgende Bilder auf. Ebenfalls
etwas anders gestaltet sich das Speichern
einer geanderten Figur. Damit eine gean-
derte Figur gespeichert wird, muss dieser
ein ,Speicherplatz, in der Figurliste an der
linke Seite zugewiesen werden. Dazu klickt
man zunachst einen der linken Katalog
Platze an (zum Uberspeichern einer Figur
einen bereits belegten).

4 Dieser wird nun mit einem roten Rahmen versehen. Anschliel3end klick man
auf den von rechts nach links zeigenden Pfeil, oberhalb der Werkeugleiste
um das Bild aus dem Editor in die Katalog-Bild-Liste zu Gbertragen. Der von
links nach rechts zeigende Pfeil bewirkt das nach markieren einer Katalog
Figur der linken Seite, diese in den Editor zur Bearbeitung geladen wird. Bei

der Ubernahme der Anderung aus dem Editor ist nun in der rechten oberen

Ecke der Katalog-Figur ein kleines Sternchen aufgetaucht. Dieses Signali-
siert, das eine Anderung an dieser Figur in der Liste vorgenommen wurde.
Um die Anderung nun endgiiltig zu ibernehmen, kann entweder die ,Ver-
wende, Schaltflache oberhalb der Katalog-Liste angeklickt werden (das
Sternchen verschwindet anschlieRend) oder die ,OK* Schaltflache betatigt
werden um die Figur Bearbeitung endgultig abzuschliel3en.
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BasePicEdit im Detall

Zone

Leinwand 'uurn

Positions-Reset

Freih. Punkt Abst.

Punkt &nzahl

Grole in %
o b AnzahlWellen

¢ W i
Wellen Yersatz

EY

Zeigt eine Figur-Katalog-Liste an. Erlaubt die Auswahl oder das
Speichern weiterer Figuren. .

Zum Laden einer vorhandenen Figur in den Editor, muss nach
Auswahl der Animation die Pfeil Schaltflache nach rechts ange-
klickt werden. Zum Speichern der Animation im Katalog muss die
Pfeil Schaltflache nach links gedriickt werden Schalten den Laser
zur Figur-Vorschau ein/aus (Setzt voraus das der Laser auf der
Hauptoberflache eingeschaltet ist) Wahlt einen der ersten 4 Laser
fur die Figur-Vorschau-Ausgabe aus.

Auswahl der Projektionszone fir die Vorschau.

Verschiebt die gesamte Ansicht des Editors z.B. hilfreich zum
Nachzeichnen einer Vorlage. Erméglicht Ansichtsvergrof3erung/-
Verkleinerung.

Die Positions-Reset Schaltflache unterhalb der Zeichenflache
stellt die urspriingliche Ansicht und Zoomstufe wieder her. Selek-
tieren und Verschieben von Punkten. Ermdglicht nach Anwahl der
Punkte auch FigurvergroR3erung mit mittlerem Mausrad.

Hinzufigen von Punkten auf einer Linie. Der neue Punkt wird
mittig zwischen zwei vorhandenen auf der Linie eingefligt.

Hinzufligen von Punkten zum Erstellen von verbunden Geraden.
Mit der linken Maustaste werden sichtbare Punkte, mit der rechten
unsichtbare (geblankte) Punkte gesetzt.

Freihandzeichen-Werkzeug. Punkte werden bei gedriickter linker
Maustaste auf der Zeichenflache erzeugt. Mit der linken Maus-
taste werden sichtbare Punkte, mit der rechten unsichtbare (ge-
blankte) Punkte gesetzt.

Mit ,Punkt Abstand Freihand, unterhalb der Werkzeugpalette
kann die Punktdichte beim Zeichnen mit dem Freihand-Werkzeug

bestimmt werden.

Erstellt eine Welle. Mit ,Punkt Anzahl, wird die Anzahl der fir die
Welle verwendeten Punkte bestimmt.

Mit ,GroRRe in %, wird die Amplitudenhéhe der Welle festgelegt.
Die Frequenz der Welle wird Uber die ,Anzahl Wellen, gesteuert.
Die Phase ist mit dem ,Wellen Versatz“ einzustellen.
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Erstellt einen Stern.

I?ie Sternspitzen-Anzahl wird Gber die ,Punkt Anzahl, festgelegt.
Uber die ,Inner- und auliere Sterngrélie” wird die Gesamtgroflie
der Figur gesteuert.

Punkt Anzahl

Ihnere Sterngrdl

Sulere Sterngrof

Erstellt ein Rechteck.

Die ,Punkt Anzahl“ ernoht die Anzahl der Punkte auf dem
Rechteck. Die ,Grofle in %“ steuert die GesamtgrolRe des
Rechtecks

Erstellt einen Kreis.

Die ,Punkt Anzahl“ erhoht die Anzahl der Punkte auf dem Kreis.
Die ,GroRRe in %“ steuert die GesamtgréRe des Kreises.

Ldscht alle Punkte bzw. die gesamte Figur im Editor

Léscht die ausgewahlten Punkte im Editor.

Mach die letzten Anderungsschritte im Editor riickgangig.

Um eine Figur zu speichern muss der entsprechende Frame
(Katalog-Platz) ausgewahlt werden und die ,Speichern, Schalt-
flache gedriickt werden.

Zum Nachzeichen einer Figur kann ein Bild in den Hintergrund
Lade Bild  Losche Bile geladen werden. Die ,Lade Bild, Schaltflache ermdglicht das
Laden einer JPG, BMP oder PNG Bilddatei. Das Bild wird mit der
,Losche Bild, Schaltflache wieder aus dem Hintergrund entfernt.

Die ,Verschiebe X und ,Verschiebe Y* Funktion ermdglicht die
Verschiebung des Hintergrundbildes auf der Zeichenebene.

Mit der ,Zoom* wird der zu verwendende Bildausschnitt in der
GrolRRe festgelegt.

Die Transparenz variiert die Sichtbarkeit der Bildvorlage auf dem
Hintergrund.
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Positionz-Reset

M Zeige Punkte

& Gitter

X

Wiederh

Qptirmiere

M Rander

-

=

M Zeige Blanking

=

Blank

Der Positions-Reset zentriert den Ausschnitt der Zeichenebene

wieder in der Mitte der Zeichenflache.
Zeigt Punkte und Blanking Linien auf Bearbeitungsflache an
Zeigt Gitterpunkte und R&nder auf Bearbeitungsflache an

Zeigt die Punkteigenschaften an und erlaubt die Bearbeitung
dieser. Die Eigenschaften sind nur bei direktem Anklicken eines
Punktes verfugbar, nicht bei Auswahl mit Mehrfachpunktaus-
wabhl (aufziehen von Rechteck).X und Y zeigen die Koordinaten
des Punktes an bzw. verandern diese. ,Wiederholen® erzeugt
mehrere Punkte an der Stelle des ausgewéhlten Punktes ggf.
zur ,Eckenscharfung“ oder Hotspots in der Figur zu verwenden.
,Blank® andert die Punkteigenschaft von sichtbar auf einen un-
sichtbaren Punkt ab.

Mit der ,Kolinearen Optimierung,, wird die Punktanzahl so redu-
ziert, dass ein moglichst optimales Punkteverhaltnis fur die fla-
cker-reduzierte Ausgabe entsteht. Die ,Blanking Optimierung*
verbessert die nicht sichtbar gezeichneten Wege zwischen den
Punkten um die Scanner Wege zu verkirzen.

Im Importieren Dialog kdnnen die Laser-Formate ILDA, PHO,
PIC und PFF geoffnet werden. Diese werden anschliel3end
automatisch in den Editor geladen.

Der sich hinter der Schaltflache ,Konvertieren, versteckende
.Media Converter -Live Version, ist ein Tracing Programm mit
dem pixelbasierende Logos, Grafiken usw. in verschiedenen
Formaten in eine Laser-optimierte Figur konvertiert werden
kénnen. Weitere Informationen Uber die Verwendung dieses
Programms finden Sie im Kapitel zum ,Media Converter im
Detail,,.

Hinweis: Beim SchlieRen des Fensters mit der Schaltflache ,OK, wird die Figur nicht auto-
matisch gespeichert. Es muss zunéchst ein Speicherplatz in der Katalog-Liste an der linken
Seite festgelegt werden. Anschlielend bewirkt die ,OK, Schaltflache den Abschluss des Be-
arbeitungsvorgangs.
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Men( Passwortschutz

Die Einstellungen in den Mentfenstern lassen sich mit einem Passwort gegen
Veranderungen schitzen. Rufen Sie im Menu ,Settings>Passwort “ das Ein-

ard pre
ard pre

stellungsfenster auf.

2 <
B .

Im oberen Teil kbnnen Sie die den Passwortschutz
ein-/ausschalten.

Darunter missen Sie, wenn der Passwortschutz aktiv
ist, zweimal dasselbe Passwort in die Eingabefelder
eintragen.

Im Bereich darunter kbnnen Sie nun die Mendis, die sie
vor unberechtigtem Zugriff sichern méchten, mit einem
Haken versehen. Mit schlieBen des Passwort-
schutz-Fensters wird die Funktion angewandt. Méchten
Sie nun ein geschitztes Menufenster 6ffnen, so mussen
Sie zunachst Ihr vergebenes Passwort eingeben. Auch
wenn Sie nun Anderungen im Passwortschutz Menii
vornehmen mochten, missen Sie erneut lhr Passwort
eingeben. Ein richtig eingegebenes Passwort zur Frei-
schaltung der Menils bleibt solange aktiv, bis sie die
Software schlieBen. Nach jedem Programmneustart
missen Sie Ihr Passwort erneut eingeben, wenn ein
betreffendes Meni geschiitzt ist.
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Midi/Dmx Settings

DMX-In & Midi-In

8 4k N

u P <
B 4

[ Laseron 1 Off ]

Steuerung der Software durch externe Controller

PHOENIX4 ist in der Lage Uber externe MIDI- oder DMX Controller die Funktionen und
Effekte der Oberflache zu steuern. Das Konfigurationsfenster kann durch den Menipunkt
,Options“ >MIDI/DMX Settings” der Menuleiste aufgerufen werden.

MIDI Geréat anschliel3en

5-@ Audio-, Video- und Gamecontroller
@, audiocodecs
@, KORG nancKOMTROL
@, Legacy-Audiotreiber
@, Legacy-Yideoaufnahmegerat
@ Mediensteuerungsgerat

Verwende Midi-In

Midi-Gerat

" Werwende Midi-In

Midi'Dmx Anzeige
channel: 47 - value: 64

Um ein MIDI Gerat zur Steuerung mit PHOENIX4 einzuset-
zen muss dieses nur mit dem PC per USB verbunden werden.
Die meisten USB MIDI Geréte bringen lhre eigenen Treiber
direkt mit oder installieren sich als ,USB Audio Device“. An-
dernfalls muss ein entsprechender Treiber des Herstellers
installiert werden. Ist das Gerat im System installiert, taucht es
in der Optionsliste der MIDI Settings auf (sonst die ,Aktuali-
sieren” Schaltflache anklicken, ggf. PHOENIX4 erneut star-
ten, wenn zuvor geoffnet). AnschlieRend muss der Haken bei
.verwende MIDI-In“ gesetzt sein.

Nach eintragen der Startwerte kann die Funktion mit dem ex-
ternen MIDI Controller sofort getestet werden. Die Note und der
Wert werden in der ,Midi/DMX Anzeige“ angezeigt.
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DMX Gerat anschliel3en

| ] % .
Vernwende DhAx-In

( Laser On / Off

PWen Worschau

-

Vollst. Anim.

)

Um mit oder tber das PHOENIX MICRO-USB V1 Interface
ein Gerat zu steuern bendtigt man ein separat erhaltliches DMX
Adapter Kabel.

Bei Verwendung des Netzwerkinterface PHOENIX NET und
Phoenix Micro USB V2 sind die DMX Ein- und Ausgange bereits
am Interface verbaut.

Um DMX-in und DMX-out zu erméglichen sind in PHOENIX4

ein paar Einstellungen vorzunehmen. Im oberen Men bei
LSettings>Remapp Interfaces, muss die DMX Funktion fir das
Interface freigeschaltet werden. Dazu klicken Sie auf das be-
treffende Interface und aktivieren aus den Eigenschaften (Pro-
perties) am rechten Rand die Checkboxen flir DMX-in und
DMX-out. Aus Performance griinden sollten Sie diese Funktio-
nen nur einschalten wenn Sie diese auch verwenden. DMX-In
kann nur fur 1 Interface eingeschaltet werden. DMX-Out kann
bei jedem Interface verwendet werden.

Fur die DMX-In Funktion muss bei ,Settings>DMX/MIDI, die
DMX-IN Funktion eingeschaltet und die Startadressen belegt
werden.

Der Master ,Laser ON/OFF* MUSS eingeschaltet sein. Dies
schaltet die DMX Funktion physikalisch im Interface ein. Dies
fuhrt auch zu dem Umstand dass die Laser ON/OFF Funktion
per DMX ausgeschaltet, aber nicht eingeschaltet werden kann.
Wenn die DMX-In Funktion genutzt werden soll, so muss nur
noch die ,DMX-In“ Schaltflache aktiviert werden. Der Zustand
der DMX-In Funktion (aktiviert/deaktiviert) wird mit der LiveShow
gespeichert und bleibt auch nach einem Neustart erhalten. Dann
kann mit einem externen DMX Controller die Steuerung vor-
genommen werden. Zur Verwendung der DMX-Out Schnittstelle
am Interface muss die Checkbox bei ,DMX-Out, aktiviert sein.
Beide sind aus Performancegriinden standardmafig ausge-
schaltet.
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DMX / MIDI Einstellungen vornehmen

Effekt Startadresse

Zum Einstellen der Kanéle kann fir jedes Element (z.B. eine
Reglergruppe) eine Start-Adresse angegeben werden. Die
Gesamtanzahl der benétigten Kanale ergibt sich aus dem zu
steuernden Element und steht rechts neben dem Bild. z.B. der
Wert ,55% bei ,Slider-Startadresse, bedeutet, dass die erste

Animation mit DMX-Kanal 55 / MIDI-Note G3
(Wert->Notenzuordnung siehe ,MIDI Noten“ Tabelle) beginnt.
Auf diese Weise lassen sich ,Kanalzuweisungen® die meisten
Steuerelemente der Oberflache vornehmen. Vergeben Sie nach
und nach fur die Elemente jeweils eine eigene Startadresse.
Hinter den Symbolfeldern steht die Anzahl der dadurch auto-
matisch zugewiesenen Werte fur dieses Element.

Der Bankwechsel wird tber fixe Werte auf dem eingestellten Kanal bzw der MIDI Note
durchgefuhrt:

00-05 Bank 1 | 36-41 Bank 7 | 72-77 Bank 13 108-113 Bank 19

06-11 Bank 2 | 42-47 Bank 8 | 78-83 Bank 14 114-119 Bank 20

12-17 Bank 3 | 48-53 Bank 9 | 84-89 Bank 15 120-125 Bank 21

18-23 Bank 4 | 54-59 Bank 10 | 90-95 Bank 16 126-127 Bank 22

24-29 Bank 5 | 60-65 Bank 11 | 96-101 Bank 17

30-35 Bank 6 | 66-71 Bank 12 | 102-107 Bank 18

TouchOSC Bridge -
Aiduslis.

Um unnétige Rechenleistung zu vermeiden, sollten Sie
DMX-in /Midi-in NUR dann einschalten, wenn Sie es auch
wirklich verwenden!

Bei verbundenem MIDI/DMX Gerat und entsprechend
eingeschalteter Funktion bekommen Sie in diesem Feld
den Kanal und gesendeten Wert angezeigt. Einige Gerate
verwenden eine Bidirektionale Kommunikation z.B.
BCF2000 um eine Motor-Fadersteuerung zu realisieren. In
diesem Fall muss die Checkbox "MIDI-Out Gerat" aktiviert

0 Benutze AKAI Contrall
B GT One

werden und das entsprechende in der Auswahlbox an-
gegeben werden. Zur Verwendung des AKAI APC40 MIDI
Controllers im AKAI Mode muss die Funktion ,Benutze
AKAI Controller, aktiviert sein.(siehe ,Phoenix Live Mo-
des,). Zur Verwendung eines ,GT One, MIDI Controllers
(erhaltlich auf dem asiatischen Kontinent) muss diese
Checkbox aktiviert werden.
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B TakeOver Mode Der ,Take Over, Mode ermdglicht bei Verwendung eines
DMX oder MIDI Controllers eine sanftere manuelle Effekt-
steuerung fur die Effekt-Regler auf der Hauptoberflache.
Da die Effektwerte bei Veranderung an einer Animation
automatisch gespeichert werden, kénnen die Effektwerte
z.B. fur die Effektgeschwindigkeit von Animation zu Ani-
mation stark variieren. Um plétzliche Effektwertspriinge zu
verhindern, kann mit dem TakeOverMode Regler ein Be-
reich um den aktuellen Wert eines Effektreglers definiert
werden, ab dem der Effektregler zu einer Veranderung des
bestehenden Wertes des verwendeten Effektes fuhrt. Setzt
die MIDI / DMX Startwerte auf die Standardwerte zuriick.

!
)
=
(14
Qo
@©
=

50

DMX und MIDI Settings kdnnen in einer separaten Datei
abgespeichert und von dort aus geladen werden. So kon-
nen Presets fur unterschiedliche Geréte angelegt werden.

Laden Speichern

Hinweis: PHOENIX4 horcht bei MIDI-In Aktivierung auf allen 16 MIDI Kanélen
gleichzeitig. Analog zu Kanélen bei DMX sind hier MIDI-Noten und CC Befehle gemeint. Bei
der Verwendung von MIDI Controllern zur Steuerung missen daher fir die Schaltflachen und
Animationsaufrufe MIDI-Noten verwendet werden (mind. Wert 64) (Ausnahme: Laser ON/OFF
verwendet auch eine MIDI Note). Die Schieberegler (Slider) werden tiber CC Befehle auf dem
entsprechenden Kanal

Midi Noten

C (&} D p# E F 53 G G# A A# H (B)

-1 0! 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
0 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23
1 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35
2 26 37 38 39 40 a1 a2 a3 a4 as 46 a7
3 48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59
4 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71
5 72 72 74 75 76 77 72 79 20 81 82 83
6 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95
7 96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107
8 108! 109 110 111 112 113 114 115 116 117 118 119
9 1205 121 122 123 124 125 126 127
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Upload von Animationen (Phoenix USB Micro V2 Interface)

Das neue Phoenix USB Micro V2 Interface ist in der Lage Animationen fur die Laser- und
DMX Ausgabe auf einer im Lieferumfang enthaltenen 2GB Micro SD Karte abzuspeichern.
Dieses Interface ist standartmaflig im Phoenix4 Live Set oder Phoenix4 Pro/ProPlus Set
enthalten und kann zusatzlich im Phoenix Webshop ( https://shop.phoenix-showcontroller.de )
und bei lhrem Handler erworben werden. Die grundsatzliche Bedienung des Interface als
eigenstandigen Laser- und DMX Showplayer entnehmen Sie bitte dem Phoenix USB Micro
Interface Handbuch, das von der Phoenix4 Showcontroller Website heruntergeladen werden
kann ( http://www.phoenix-showcontroller.de/support/anleitungen/ ).

Animationen kénnen nur mit Phoenix4 Live auf dem Interface gespeichert werden. Das
Hinzufigen von Animationen auf einem anderen Wege ist nicht vorgesehen. Es werden so-
wohl die in der Animation enthaltenen Laserfiguren, als auch dort verwendete DMX Daten
hochgeladen und fir die Ausgabe verwendet.

Nach dem Offnen von Phoenix4 Live miissen Sie die ,Laser ON/OFF*
Schaltflache einschalten, da sie ansonsten keine Animationen auf das
Interface hochladen kénnen.

- Laser On f Off ‘

i e =) == Ein entsprechender Hinweis erinnert Sie daran, falls die
Laser ON/OFF Schaltflache noch nicht aktiv ist.

I X Please turn on your interfaces to use this function.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Animation die Sie hochladen
mochten und wahlen Sie ,Upload” aus dem Kontext MenU aus.
T
Upload key - BarUpDownFlashbar - to SD card Um die gewahlte Animation auf die Karte hochzuladen,
— klicken Sie nun eine Position in der linken Liste an z.B. ,1
: - Empty“ und betatigen dann die ,Upload” Schaltflache.
Al I Vo Karte Die Animation wird dann fur den Upload vorbereitet und
anschlieBend auf die Karte hochgeladen. Den Vorgang
2 - des Hochladens erkennen Sie an einem kontinuierlichen

Blinken der roten LED am Interface.

Aktualis.

— Die Animation ist erfolgreich auf die Karte hochgeladen,
RS wenn die ,Upload® Schaltflache nicht mehr aktiv ist und
die rote LED am Interface aufhort zu blinken.

{al e C] oY (W] NEN V] (B0 Py
vl e e e

Der Uploadvorgang kann je nach Komplexitat und Lange
der Animation einige Zeit dauern. Vermeiden Sie
unbedingt ein herumklicken in Phoenix4 Live wahrend
des Uploadvorgangs. Windows kodnnte  sonst

Upload Léschen

Schlieke

Einstellungen -
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falschlicherweise Annehmen, das die Anwendung nicht mehr reagiert und geschlossen '

werden soll.

Um einzelne Animationen von der Karte zu l6schen, klicken sie auf den zu 16-
schenden Eintrag in der Liste und aktivieren anschlieRend die ,Léschen® Schalt-
flache.

Laschen

Karte Um alle Animationen auf einmal von der Karte zu entfernen, Klicken Sie auf die
IGLECE | Karte formatieren” Schaltflache im mittleren Bereich auf der rechten Seite.

Den Namen der Animation auf der Karte kbnnen Sie in dem
Einga_be-FeId ,,Name‘_‘ ob(_en links andern. Dieser Name wird au-

tomatisch aus der Animation ibernommen. Nach dem Hochladen
erscheint der Name nach dem numerischen Index in der Liste z.B. ,1 — BarUpDownFlashbar*.
Mochten Sie allgemein den Namen der Animation in der Software &ndern, so kdnnen sie dies
beim Bearbeiten der Animation erledigen (siehe auch Referenz-Bild).

Mame

o K Um eine Animation von direkt vom Player aus der Software heraus abzuspielen,
abspielen wahlen Sie diese durch Anklicken aus der linken Spalte aus z.b. ,1 — Ba-
m rUpDownFlashbar und betatigen dann die ,Von Karte abspielen* Schaltflache.
Darunter geben Sie die Anzahl der Wiederholungen an, die die Animation von
der SD-Karte bzw. vom Interface wiedergegeben werden soll. Aus Performance griinden kann
das Interface wahrend es als Player aktiv ist, nicht als Live Ausgabegerat verwendet werden.
Wabhlen Sie daher die Werte zum Testen die Anzahl der Wiederholungen fir die Wiedergabe
von der SD-Karte nicht zu hoch aus, da sie warten missen, bis das Interface seine Ausgabe
beendet hat, bevor sie dieses wieder in Phoenix4 Live verwenden kdnnen. Die Ausgabe von
der Karte erfolgt dabei mit den Standardeinstellungen, die auch im ,eigenstandigen Betrieb®
verwendet werden. Diese ,Standardeinstellungen® legen Sie mit dem ,Upload Settings® Menu
fest, das weiter unten naher beschrieben wird.

e Haben Sie mehrere Phoenix USB Micro V2 Interface angeschlossen, so kénnen
Sie durch Auswahl im ,Laser Dialog festlegen, zu welchem der Interfaces die
Animation hochgeladen werden soll.

Wenn Sie im ,Laser” Dialog das Interface gewechselt haben und sich in der linken
' B Liste anschauen mochten, welche Animationen auf der SD-Karte dieses Interface
gespeichert sind, so klicken Sie auf die ,Aktualisieren® Schaltflache.

Um den Animationsuploader zu verlassen, klicken Sie die ,SchlieRen“ Schaltflache
n an.
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Standardeinstellungen Player (Phoenix USB Micro V2 Interface)

Das Phoenix USB Mirco V2 Interface kann im ,eigenstandigen Betrieb® (Player) die Ausga-
beparameter sowohl von intern festlegbaren Standardeinstellungen beziehen, als auch von
einem externen DMX Controller vorgegeben bekommen. Welche Einstellungen verwendet
werden sollen, wird beim Herstellen der Spannungsversorgung entschieden. Ist ein DMX
Controller in diesem Moment angeschlossen, so werden die von diesem vorgegeben Ein-
stellungen verwendet. Ist kein DMX Controller angeschlossen, finden die internen Anwen-
dung. Die internen Standardeinstellungen verandern Sie mit Phoenix4 Live.

Das Phoenix USB Micro V2 Interface muss sich fur die Konfiguration im ,Live* Betriebsmodus
(nicht im ,eigenstandigen Betrieb® (Player)) befinden.

Stellen Sie sicher dass die Laserausgabe in der Software eingeschaltet ist und klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf eine beliebige Animationskachel. Es 6ffnet sich das ,Upload key*
Fenster, in dem sie anschlielend auf die ,Einstellungen® Schaltflache klicken.

In diesem ,Upload Settings® Fenster finden Sie nun mehrere Optionen die die Ausgabe be-
einflussen.

DMX Offset (0 In der rechten Spalte mit ,Standard” Gberschrieben kénnen sie die

= Standard) . o . .. . . .
Standardeinstellungen verandern die bei im ,eigenstandigen Be-
Animation trieb* ohne DMX Controller verwendet werden. An der linken Seite

finden Sie namentlich die Funktion, die durch die jeweiligen Werte
ke verandert wird. Der Wertebereich erstreckt sich von 0 (0%) bis hin
= = zU 255 (100%).

Y Position
Grile

X Rotation
Y Rotation
Z Rotation

Geschwin
Farbe 1
Farbe 2
Farbe 3
Farbe 4
Farbe 5
Farbe 6

Lot o Die linke Spalte findet Anwendung, wenn sie die Ausgabeeigen-

- g schaften mit einem externen DMX Controller vorgeben. Dort kén-
: 2 Al 1 =1 nen Sie nun die einzelnen Kandle zu den an der linken Seite be-
== 3 )| 255 =] schriebenen Funktionen zuordnen. In diesem Zusammenhang
i a__JL12r 24 kommt auch die ,DMXOffset* Einstellung zum Tragen, mit der sie
i 2 __JL12T 24 eine Kanalverschiebung fiir alle DMX Kanale auf einmal durchfiih-
s L7 ren kénnen.
R [ 0 -
R = | =
R TS | =
10— [ 200 =
= | =
s | =
13 [ 0 =
= | =
15 | 0~
T | =
0
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Animationen auf SDKarte

Globale Einstellungen zur Anpassung der einzelnen Farb- und
Intensity Leistung (Helligkeit) im eigenstandigen Betrieb wird mit
den Schiebereglern an der rechten Seite vorgenommen.

Max Rot

Max Griin

Max Blau

Max Farbe 4

Max Farbe 5

Max Farbe 6

Max Intensity

Die aktive ,Animationen autostart* Checkbox bewirkt, das beim

Herstellen einer Spannungsversorgung per USB oder externen
Netzteil (n&heres erfahren Sie im Handbuch zum Phoenix USB Micro V2 Interface) ohne
Datenverbindung zum PC, direkt die Laser- und DMX Ausgabe der ersten Animation erfolgt,
die auf dem Interface gespeichert ist.

Achtung: Ist diese Funktion beim Hochfahren oder Herunterfahren des PC aktiv, und das
USB Kabel noch am PC angeschlossen, so erfolgt kurze Zeit, nachdem die Datenverbindung
zum PC abgebaut wurde, der Betrieb als eigenstandiger Laser- und DMX Player mit Ausgabe
der ersten Animation fiir jedes Phoenix USB Micro V2 Interface, das so eingestellt wurde. Ein
Live Betrieb oder die Konfigurations&nderung des Interface ist in diesem Modus nicht mdglich.
Um diese Funktion wieder abzuschalten und das Phoenix USB Micro V2 wieder als Live In-
terface nutzen zu kdnnen, schlieRen Sie das USB Kabel der betreffenden Interfaces erst nach
hochgefahrenem Betriebsystem an dem Rechner an bzw. trennen dann die USB Verbindung
kurz und stellen diese wieder her. Da nun das Interface wieder von Windows erkannt wird, wird
eine Datenverbindung zu diesem aufgebaut und es ist wieder als Live Interface zur Verwen-
dung mit Phoenix4 Live und Phoenix4 Pro/ProPlus nutzbar. Um zukiinftig das Interface wieder
direkt als Live Interface zu nutzen, deaktivieren Sie dann die ,Animation autostart* Funktion.
Laser
gemappten verandern, so verandern sie die ,Laser” Einstellung auf das ge-
wlnschte ab.

Um die auf dem Interface vorhandenen Werte auszulesen verwenden
Sie die ,Lese Std. Werte" Schaltflache

Mochten Sie sie die Standarteinstellungen eines anderen Interface als des ersten

Die Standartwerte stellen Sie mit der ,Std. Werte zuriicksetzen“ Schalt-
flache wieder auf die bei Auslieferung voreingestellten Werte in dem
Fenster zuriick. Vergessen Sie nicht die Werte abschlieRend auch auf das Interface zu
schreiben.

Std Werte zuriicks etzen
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it Skl Werke Mit der ,Schreibe Std. Werte“ Schaltflache schreiben Sie die in dem
Fenster eingestellten Werte in das Interface. Die Werte bleiben auch
gespeichert, wenn die die Spannungsversorgung zum Interface trennen.

Weitere nutzliche Funktionen

Einschalten des Interface bei Programmstart

Um unmittelbar nach dem Starten der Software mit der LiveShow zu beginnen
oder wenn die Software mit einem externen DMX Pult bedient wird, kann es
notwendig sein, das das Interface direkt nach dem Offnen der Oberflache ein-
geschaltet ist. Dies lasst sich einfach durch aktiveren des entsprechenden Me-
ndeintrags in ,Settings>Start Interfaces” einstellen.

Abschalten des Speichern Dialogs

Aus Sicherheitsgriinden wird beim Beenden von Phoenix4 Live nachgefragt, ob
die Anderungen an der LiveShow gespeichert werden sollen. Wird die Software
in der Vermietung eingesetzt oder in Umgebungen in denen ein Verandern der
vorhandenen LiveShow unerwiinscht ist, so lasst sich diese Funktion im Men
deaktiveren. Klicken Sie hierfir im Menu auf ,Settings>Save on Exit* und ent-
fernen Sie den Haken vor dem Menipunkt.
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SMS-4-Laser

Mit PHOENIX4kénnen Sie mit Hilfe Ihres Standard-Mobiltelefones oder einem anderen SMS
fahigen Modem (z.B. USB UMTS Modem) ankommende SMS-Nachrichten direkt als Lauftext
auf lhrem Laser ausgeben (unterstitzte Gerate siehe weiter unten). Dabei stehen lhnen un-
terschiedliche Werkzeuge und Hilfsmittel zur Verfligung.

Als erstes missen Sie das Modem (z.B. Telefon oder USB UMTS Stick) mit dem Computer
verbinden.

Die Verbindung kénnen Sie in der ,Systemsteuerung® im ,Geratemanager” tberprifen.

Dann mussen Sie eine neue Text-Animation erstellen.

=124 SUPPORT A
» @ Andere Gerate

EIFK} Anschlisse (COM und LPT)

----- F\y‘ HUAWEI Mobile Connect - 3¢ PC UI Interface (COM4)

i

: 8 ; FL} Kommunikationsanschluss {COM1) [}\
-9, Audio-, Video- und Gamecontroller

Offnen Sie eine Animation zum Bearbeiten und ziehen
Sie einen TXT-Effekt in die Timeline.

unText Event Settings Doppelklicken Sie auf den Effekt und aktivieren Sie
Laufschrift 2 Verwende SMS* in dem gedffneten Fenster.

Light amplification by stimulated emission

3 Schliel3en Sie das Runtext Fenster und das Animati-
@“ on-Bearbeiten Fenster und klicken Sie auf die ,SMS,,
tap Schaltflache auf der Hauptoberflache.

Mode2

Wichtig: Das SMS-4-Laser Fenster muss, um die Funktion nutzen zu kbnnen, die ganze
Zeit geoffnet bleiben. Um die Funktion zu beenden klicken Sie erneut auf das
»OMS“-Symbol auf der Oberflache.
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Das SMS4Laser Einstellungs-Fenster 6ffnet sich.

SmsdLaser Phoenix-Showcontroller v1.0 Tl

Settings | Incoming Messages | Fiter | About |

,,,,,,

Other Settings Fa”S ei
der Hak
[ Disable PIN check Eingabe

Hinweis

Die Verbindung zu dem Modem wird durch
festlegen des richtigen COM-Port hergestellt.
Dieser kann durch

betatigen der ,Autoconnect, Schaltflache au-
tomatisch gesucht werden oder manuell durch
einstellen von ,Port,, ,Baud Rate,, ,Data Bits,,
.Parity, und Stop Bits eingestellt werden. In-
formationen finden Sie ggf. im Handbuch des
Handy Herstellers.

Falls eine PIN fiur die SIM Karte (vor-)eingestellt
wurde, muss der Haken bei ,Disable PIN check,,
entfernt und die PIN in das Eingabefeld dar-
Uber eingetragen werden.

Hinweis: Einige Modems lassen eine Verbin-
dung nur zu, wenn fir die SIM Karte keine PIN
Nummer vergeben wurde. Sollten Sie Schwie-

rigkeiten bei der Verbindung haben, probieren Sie den SIM PIN von der Mobilfunkkarte zu
entfernen. Informationen dazu erhalten Sie vom Mobilfunkanbieter oder Modemhersteller.

Bei ,Message Memory, kann festgelegt werden, von welchem Speicherort des Modems die
SMS Nachrichten verwendet werden sollen. Zur Auswahl stehen die ,SIM,-Karte und ,Phone,,

(Telefonspeicher).

Die Auswahl des richtigen COM Ports nach Betatigen der ,Connect, Schaltflache bzw. der
»2Autoconnect, Schaltflache, sowie die erfolgreiche Verbindung wird durch Hinweis-Fenster
signalisiert.

O x| T

\l') Device found \l') Connection successful

5ms4Laser Phoenix-Showcontroller v1.0 i

Setings Incoming Messages | Fter | About |

AnschlieBend kann auf dem Reiter ,Incomming Mes-
sages, angeklickt werden. Hier finden sich im folgen-
den alle Nachrichten wieder, die empfangen und von
dem entsprechenden Speicher ausgelesen wurden.

Nach dem aktivieren der Funktion ,Refresh every XXX
Seconds, werden die Nachrichten in dem festgelegten
Intervall von dem gewahlten Speicher abgerufen. Al-
ternativ kann auch uber die Schaltflache ,Refresh, -

unten rechts - ein manueller Abruf des Modem-Speichers durchgefiihrt werden.
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Die aktive ,Enable Concatenation, Checkbox bewirkt das die SMS Nachrichten aneinander
angehangen werden.

[f Enable Concatenation

W Fefresh every n Second(s)

| Time

Die Nachrichten erscheinen untereinander in der Liste. Angefihrt werden diese von einer
Checkbox die anzeigt, ob die Nachricht bereits auf dem Laser ausgegeben wurde. Soll eine
Nachricht erneut auf dem Laser-Projektor ausgegeben werden, kann diese erneut mit einem
Haken versehen werden.

Message Body

Time

Lasst e
HALLD
&lles-gu
Geht, e
Das wir
Meine ¢
Hab wie

2 from device after displaying

SmsdLaser Phoenix-Showcontroller v1.0

‘Word blocking

Settings | Incoming Messages ~ Fier IAboul |

lay only default text)

ck
I Load filter Save filter

Phone number blocking

Send your message to xxxx

[ Repeat default mess:

every

w message(s)

11.04.20 16:08:56
13.05.20  21:39:46
07.07.20 22:42:27
20620 145617
14.05.20 12:17:55
15.05.20  01:30:08
13.05.20  21:11:38

Im unteren Bereich kann
festgelegt ob Nachrichten
direkt nach der Ausgabe auf
dem Laser aus dem Mo-
dem-Speicher geldscht
werden oder ob diese erst
nach manueller Markierung
und Klick auf die Schaltflache
.Delete Message, aus dem
Speicher verschwinden sol-
len.

Den letzten Schritt zum
Festlegen der Einstellungen,
fuhren Sie mit Definition des
LFilter” aus.

Dieser ist auf dem Reiter
,Filter, zu finden und bietet
unterschiedliche Einstellun-
gen um Unerwiinschtes oder
ganze Nachrichten auszufil-
tern..
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Message blocking

® Block all (display only default text)

O Block by filter

® Don't block
I Load filter

Save filter

-

PHOENIX

Mit den ,Message Blocking, Einstellungen unten '
rechts

g

kénnen allgemeine Vorgaben gemacht werden,
z.B. ob alle Nachrichten (bis auf die Standard
Nachricht) geblockt d.h. nicht ausgegeben wer-
den, nur diejenigen auf die die Filterkriterien zu-
treffen oder ob keinerlei Nachrichten ausge-
schlossen werden sollen.

Alle Filtereinstellungen kénnen zudem mit Klick auf ,Save filter, in einer Datei abgespeichert
werden, um bei spaterem Bedarf Gber die ,Load filter, Funktion erneut geladen zu werden.

“Word blocking

Add
l Remove
I Clear

[l Remove entire message containing word

Phone number blocking

Block number

Remaove

I Clear

Message settings

Default message text:

Send your message to xxxx
i

[Fd Repeat default message every

Durch eintragen von einzelnen Worten in das
Eingabefeld der ,Word Blocking, Liste und Klick
auf ,Add, werden Worte als Filterkriterium fest-
gelegt, um die eingehenden Nachrichten darauf
hin zu Uberprufen. Einzelne Worte in der Liste
kénnen nach dem Markieren und Klick auf ,Re-
move, aus der Liste geldoscht werden. Die ge-
samte Liste wird durch betéatigen der Schaltflache
,Clear, auf einen Schlag geleert.

Unterhalb der Liste kann mit aktivieren der
Checkbox bestimmt werden, das die gesamte
Nachricht bei zutreffendem Filterkriterium (Wort)
aus dem Modem-Speicher geléscht wird. Stan-
dardmafig wird nur das zutreffende Wort aus der
Nachricht entfernt. Im ,Phone number blocking
Filter, lasst sich einstellen ob eine oder mehrere
festgelegte Telefonnummern geblockt werden
sollen. Die Nummern werden in das Eingabefeld
eingetragen und mit der Schaltflache ,Block
number, in die Filterliste auf der rechten Seite
Ubertragen. Mit der Schaltflache ,Remove, wird
die markierte Telefonnummer aus der Liste ent-
fernt, mit der Schaltflache ,Clear, die gesamte
Liste geléscht. Unten rechts kann eine Stan-
dard-Nachricht z.B. die anzuSMSende Telefon-
nummer in das Eingabefeld eingegeben werden.
Darunter wird festgelegt das bei aktivierter
Checkbox die Standard-Nachricht in dem einge-
tragenen Intervall zwischen den eingehenden
Nachrichten ausgegeben wird.

Die eingehenden Nachrichten werden jetzt den
Einstellungen entsprechend als Lauftext auf dem
Laser als Animation ausgeben.
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Unterstitzte Modems:

Enfora: SA-EL, SA-G, SA-GL

Falcom: Twist, Swift, Samba 55, Samba 75

iTegno:

WM1080A, WM1080A1l, WM1080A1E, 3000, 3232E, 3232, 3898

Multitech: MTCBA-G-F1, MTCBA-G-F2, MTCBA-G-F4, MTCBA-G-UF1, MTCBA-G-UF2,
MTCBA-G-UF4

Nokia: N12, N30, N32, 6100, 6210, 6220, 6310, 6310i, 6610, 6820(Bluetooth), 8250, 8910

Siemens:

AB5, ACT75, AC45, C35, C45, ES75, M35, M45, MC35, MC35i, MC45, MC55, MC65, MC75,
S35, TC35, TC35i, TC45, TC65

SIMCOM: sIM100S, SIM100T
Sony Ericsson:

T226, T230, T238, T290, T310, T610, T630, T637, T68, T68i, K310, K320, K500, K510, K600,
K700,

K750i, K800i, W810, W900, S700, S710, V800, W300, W550, W600, W700, W800i, W810,
W900,

Z500, Z600, 21010, GC75, GC79, GC83, GC85, GC89
Teltonika: T-ModemUSB, T-ModemCOM

Wavecom:

Fastrack M1206B, Fastrack M1306B, Integra, WMQOi3
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MediaConverter im Detail

- —————  Die Vorschau zum Nachverfolgen der Anderungen offnet sich
m‘ l W AutoUpdate ikt mit dem Start des ,MediaConverters - Live Version,,. Sollte
dies nicht der Fall sein, kann diese mit der ,Preview... ,, Schalt-
flache des MediaConverter Fensters gedffnet werden. Die ,,Auto
Refresh Update, Schaltflache rechts daneben sorgt daflir, das die Ein-
stellungsanderungen sich direkt in der Preview auswirken.
Diese Funktion kann fir leistungsschwachere Rechner abge-
schaltet werden. Dann ist eine manuelle Aktualisierung der
Vorschau mit der ,Refresh, Schaltflache des Vorschaufensters
notwendig.

Die zentrale mittlere Flache zeigt die Vorschau der Einstel-
lungsveranderungen an. In der linken oberen Ecke werden In-
formationen zur Frameanzahl (bei Multiframe Figuren) und zur
aktuell berechneten Punktanzahl dargestellt.

I Show Blank Lines | Show Points  Zusatzlich konnen in der Vorschau auch die Punkte und die
nicht sichtbar gezeichneten Linien durch aktivieren der Check-
boxen angezeigt werden.

~] Der Preview Type bestimmt die Ansicht der berechneten Vor-
schau. Dieser schaltet sich je nach aktuellem Bearbeitungs-
schritt (Select Input,Retouch, Trace,Optimize) auf die passende
Vorschau um. Wenn der Regler nicht ganz rechts steht, so
zeigt die Vorschau nur einen Teil der Punkte an. Hiermit kann
die Zeichenrichtung Uberpruft werden.

Preview Type: |Raw Frame

Paoint:

|

Die Maskierungswerkzeuge helfen bei der Unterscheidung von
zu bertcksichtigenden oder wegzulassenden Details. Als
Maskenform stehen das Rechteck, der Kreis und eine Frei-
handform zur Auswahl. Die folgenden zwei Werkzeuge da-
runter bestimmen ob die Auswahl die nachzuzeichnenden
Details ausschlieRen oder einschlief3en soll.

Die letzten beiden Werkzeuge darunter machen die letzten
Schritte Riickgéngig oder I6schen die gesamte Maskierung.
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~Reduce Colors

MNumber of colors:

Method:

Background color:

Reduce Features

More details
1

=

Median Cut % I

I [] Automatic VI

Fewer details
1

Large features

]

Small features
1

an - N

PHOENIX

Im ,Select Input, Menl kénnen Sie wahlen ob sie einzelne Da-

teien ,Offnen.., , ganze ,Verzeichnisse &ffnen.., mit den darin
enthaltenen Einzeldateien oder ob die Sie ,Liste leeren, méch-
ten.

Im ,Retouch, Menl ist es das Ziel, die Vorlage mdglichst so
einzustellen, das auf dieser Basis anschlieRend die automati-
sierte Bildnachzeichung gut gelingt. Unterschiedliche Einstel-
lungen helfen dem Konverter die wichtigen Details hervorzu-
heben und die Unwichtigen zu reduzieren.

Die ,Number of Colors, legt die Anzahl der zu verwendenden
Farben der Vorlage fest. Dies hilft dem De-
tail-Reduktions-Algorithmus, der bei ,Method, ausgewahlt wird,
bei der Vorbereitung des Ausgangsmaterials. Die Hintergrund-
farbwahl ,Background Color, hilft bei der Trennung der zu ver-
wendenden Vorlage vom Hintergrund.

Dieser Abschnitt steuert den Algorithmus der das Bild weich-
zeichnet und von Rauschen und Stérungen saubert, was an-
dernfalls in einem Bild mit zu vielen Details oder einem schlecht
nachgezeichneten Bild enden kann. Die ersten beiden Regler
steuern den rauschentferner Algorithmus. Das Ziel ist es, Be-
reiche weichzuzeichnen in denen Rauschen sichtbar ist, aber
komplexe Bereiche (die mit den gewiinschten Details) unberihrt
zu lassen. Der erste Regler steuert die Menge an Rauschen die
entfernt werden soll, wahrend der andere Regler die Grol3e der
Details steuert die erhalten bleiben sollen. Der ,Smooth Regler
beeinflusst die Starke des weichzeichnen Filters. Dieser Filter
zeichnet nebeneinanderliegende Pixel weich um die Gesamtheit
der Details zu reduzieren. Hierzu wird ein bilateraler Filter ein-
gesetzt, der einen starken Einfluss auf Flachen hat, Details an
den Kanten jedoch verschont.
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Contrast, Saturation, Brightness

Picture Adjustments

. S
Contrast: ol
1 \ 1
Staturation: |
1 \ |
Brightness:
? i)
3 Invert Intensity
Threshold Filker
1 1
N
J4
3 Inverse Threshold l
Trace Meni
x|
il Y:T;,::E € Contrine " Edge detector (B84
e Fittng Edge Catection
G P
o rves. e, Edge continus threshold
| L
S| o ot 00 | | et
Tracing Mode
’76‘ Outines " Centerline € Edge detector (B&W)
—Fitting
Corners
Sharp Smooth
1 1 ] ' 1
Y
P |
Curves
Precise Rough
1 1 ' 1 1
)
|

Wie der Name schon vermuten lasst, lassen sich mit diesen
Filtern die Ublichen Bildeinstellungen vornehmen. Der ,Con-
trast® Regler regelt das Starken oder Schwachen Verhaltnis
zwischen hellen und dunklen Bereichen. Die ,Saturation®
steuert die Intensitat der Farben und erlaubt eine Bildver-
anderung hin zu einem schwarzweil? Bild. Die ,Brightness®
steuert die allgemeine Helligkeit des Bildes. Threshold Filter
Dieser Filter entfernt effektiv Bereiche des Bildes deren Bil-
dinformation Uber oder unter einem einstellbaren Schwel-
lenwert liegt. Die ,Inverse Threshold“ Checkbox kehrt die
Erkennungsrichtung um. Invert Intensity Wenn ausgewabhilt,
wird die Intensitat aller Pixel in dem Bild umgekehrt. Dunkle
Pixel werden hell, wéhrend helle Pixel im gleichen Mal3e
dunkel werden.

Die Optionen in diesem Menl steuern den Nachzeich-
nungsvorgang der pixel-basierten Vorlage. Die angewandten
Algorithmen versuchen Vektor-Informationen aus dem Pi-
xel-Bild herauszuziehen.

Um dies zu ermdglichen wird nach Konturen, Ecken und
ahnlichen Details gesucht. Wenn diese Details gefunden
wurden, wird eine Annaherung an geometrische Standard
Grundelemente wie Linien und Kurven (Splines) durchge-
fuhrt.

Diese Option ,Edge detector (B&W)“ legt fest ob die Vek-
tor-Anndherung um die Kanten einer gefundenen Kontur
herum (tatsachlich werden zwei Linien um eine Kante gelegt)
oder mittig durch die Kontur hindurch erzeugt werden. Die
letzte Option aktiviert den Kantenerkennungs-Algorithmus.
Diese Erkennung verwendet die Canny Kantenerkennung. In
diesem Modus wird der Konverter nur schwarz-weil3 Bilder
erzeugen.

Wahrend des Nachzeichnungsvorgangs erzeugt die An-
wendung eine Reihe von Linien oder Kurven entlang der
Bilddetails.

Ein wichtiger Teil dieses Vorgangs ist die Entscheidung ob
eine Ecke zwischen zwei Kurven erstellt werden muss. Das
Ergebnis zu vieler Ecken sind sehr gut nachgezeichnete
Konturen, aber (im Sinne der Punktanzahl) eine zu komplexe
Figur und diese lassen die Unebenheiten der pixel-basierten
Vorlage in Erscheinung treten. Weniger Ecken kdnnen in dem
gegenteiligen Ergebnis enden, das wichtige Details der Ori-
ginal Vorlage in dem nachgezeichneten Vektor Bild fehlen.
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Ist erst mal die Menge an Eckpunkten definiert, muss der Kon- '

verter Kurven erzeugen, die an die erkannten Kanten zwischen
den Ecken angepasst sind. Ahnlich wie bei den anderen Opti-
onen gibt es ein einen direkten Zusammenhang zwischen der
exakten Anpassung und der daraus resultierenden Komplexitat.

Beide Regler passen mehrere Werte auf einmal in wenigen
Schritten an. Dartber hinaus kdénnen diese Einstellungen noch
in den ,Advanced Settings“ angepasst werden. Wenn der Kan-
ten-Erkennungs-Modus verwendet wird, kénnen zwei grundle-
gende Werte genutzt werden um das Verhalten zu steuern. Der
erste Regler steuert den Schwellenwert, wenn es darum geht
eine Kante als neue Kante zu erkennen. Der Andere wird ver-
wendet wenn es um die Entscheidung geht, das Nachzeichnen
an einer Kante zum nachsten Pixel fortzuflihren oder auch nicht.

Dieser Nachzeichnungs-Modus arbeitet besser mit nicht extrem
eingestellten Voreinstellungen. Hierbei ist angeraten den
Farb-Reduktions-Filter abzuschalten und nur den ,Smoothing®
Filter aus dem ,Retouch” Menu zu verwenden.

Wenn eine Vektor Entsprechung einer Vorlage durch Nach-
zeichnen

eines pixel-basierenden Bildes oder durch umwandeln eines
Vektor-Bildes erzeugt wurde, wird es in einen Laserbild-Pfad
konvertiert.

Wahrend dieser Umwandlung kénnen noch verschiedene Op-
timierungen durchgefuhrt werden um das Gesamtergebnis zu
verbessern.

Nur die Standard ILDA Farb-Palette kann derzeit verwendet
werden.

Der ,Max Points“ Parameter bestimmt die maximale Anzahl an
Punkten fiir jedes exportierte Frame einer Animation. Die An-
wendung verfolgt unterschiedliche Strategien um auf die an-
gegebene Punktanzahl auch bei punktreichen Bildern und
gréReren Animationen zu kommen. Zunachst versucht sie die
zusatzlich hinzugefugten Anker-Punkte zu reduzieren. Wenn
dies nicht reicht, werden die Kurven mit einer geringeren Ge-
nauigkeit ausgegeben. Sollten immer noch zu viele Punkte
vorhanden sein, wird der Frame einfach beschnitten (Punkte
weggelassen), bis der angegebene Wert erreicht ist.
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Ein Laserstrahl kann nicht verninftig das innere einer Form '

darstellen. Jede Form wird daher nur mit Ihrer Auf3enlinie dar-
gestellt. Die ,Line Selection® wird daher verwendet um den
Schwerpunkt mehr auf die AuRenlinie der Farbfillung oder auf

die gezeichnete Flache zu legen.

Die ,Optimize Path“ Schaltflache aktiviert den Algorithmus, der
den sichtbaren Pfad der sichtbaren Segmente neu anordnet um
die Wege des Lasers zu optimieren.

Wenn die ,Simplify Segments, Option aktiviert ist, kann die
Anwendung einige Punkte von der nachgezeichneten Figur 16-
schen um die Gesamtanzahl der Punkte in dem Frame zu re-
duzieren. Der Algorithmus kann die Punkte erkennen, die den
geringsten Anteil an den Bild-Details haben und entfernt diese
zuerst.

Wegen der physikalischen Beschrankung der Laser Scanner, ist
es vorteilhaft zuséatzliche Punkte an entscheidenden Stellen
hinzuzufigen um die mogliche Deformation der Figur durch
schnelle Scanner-Bewegungen zu verringern. Dies wird mit der
»+Anchors, Option eingeschaltet.

Eine Vorlage kann mehrere Teile und Formen haben die ei-
nander Uberlappen. Ohne die Verarbeitung der Uberlagerungen,
werden alle Formen unabhangig voneinander Nachgezeichnet,
was zu einem unnatirlichen Aussehen fiuhrt. Wenn die ,Over-
lays, Option aktiviert ist, berechnet das Programm die Uber-
lappungen und simuliert das richtige Aussehen indem es Teile
entfernt, die wahrscheinlich nicht sichtbar sind. Zusatzlich er-
maglicht diese Option die Verwendung der ,Overlay“ Maske (die
von dem Vorschaufenster aus zugéanglich ist)

Die globale Option ,Point Density” steuert den standardmaRigen
Abstand zwischen den Punkten in dem Bildergebnis. Der tat-
sachliche Abstand kann Abhangig von Bild, Angewandten Op-
timierungen usw. variieren. Nachdem alle Einstellungen vor-
genommen wurden, muss zum Starten der Konvertierung die
»convert!, Schaltflache gedrickt werden. Ein Fortschrittsbalken
zeigt an, wann die Konvertierung abgeschlossen ist.

Nach der Konvertierung kehrt man durch betatigen der ,Return,,
Schaltflache wieder zum Ausgangspunkt zuriick. Dies kann die
Oberflache sein oder auch der ,BasicPicEditor, zur Weiterver-
arbeitung der neuen Figur.
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PHOENIX-Mobile-Option

Die Mobile-Option bietet dem Benutzer interaktive und in Echtzeit editierbare Laseranimati-
onsaufrufe mit einem Standard Windows Mobile 6.5 PDA oder Windows Mobile 6.5 Mobilte-
lefon. Samtliche Effekte, Scanner Auswahl und sogar die Effekt-Schieberegler stehen dem
Benutzer zur Verfiigung.

Sitzen Sie bequem an der Bar und steuern taktgenau und ohne Stress lhre Laser mit Hilfe
Ihres Telefons — per W-LAN! Sogar DMX-Befehle fir Nebelmaschinen, Leinwande etc. sind
bedenkenlos tber Ihr Telefon auf diese Weise zu steuern!

Die Verwendung ist denkbar einfach. Nach Einrichtung der IP-Adresse auf Ihrem PDA / Mo-
biltelefon und lhrem PC miussen Sie nur das kleine PHOENIX4-Programm ausfiihren.
Samtliche Animationen werden innerhalb weniger Sekunden auf Ihr Telefon tUbertragen und
Sie kdnnen mihelos die Lasershow starten.

e R

Hinweis: Benétigt wird PHOENIX4 und ein Windows Mobile 6.5 Gerat. Weitere In-
formationen erhalten Sie bei Ihrem PHOENIX-Vertrieb!
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Menubeschreibung
a) File
Show

New (Erstellt eine neue LiveShow - Alle Animationen & Banke werden zuriickgesetzt)
Load (Lad eine vorhandene LiveShow)

Save (Speichert die gedffnete LiveShow)

Save as (Speichert die getffnete LiveShow unter anderem Namen)

Bank

¢ New Bank (Erstellt einen neuen Reiter mit leeren Animationskacheln)
Default Show

e (Name der Show die beim Start von PHOENIX4 gestartet wird)
Exit

e Quit (Beendet PHOENIX4 )
b) Settings
Programm

Language (Sprachauswahl)

Skin (Oberflache optisch verandern)

Fullscreen (Umschalten in den Vollbildmodus)

Mode (Schaltet zwischen der Phoenix Live Standardoberflache, dem AKAI APC40
Mode und dem ProLight HarpMode um)

e MIDI/DMX (Einstellungen zum anschlie3en von externe MIDI/DMX Controllern)

Position&Color
e Apply to All Keys (Positions- und Farbveranderungen wirken sich auf alle Laser aus)
Laser

e Laser Settings (Einstellungen fir Laser und Scanner)
e Remap Interfaces (Zuweisung der Interfaces zu den Lasern in PHOENIX4 )
e Easy Setup (Schnell-Einstellung der Laserhardware & Anpassungen an die Software)

c) Tools

e Timelines (Laden und Speichern der Timelines)
e Beamtable (Einstellen der Beamtable)
e 3D (Offnen der PHOENIX4 Echtzeit Visualisierung)
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Monitor

e Brightness (Dimmt den Monitor in der Helligkeit herunter) d) Help About (Infos Uber

PHOENIX)
Manuals
e English (Englisches Handbuch zur Bedienung von PHOENIX4 )
e German (Deutsches Handbuch zur Bedienung von PHOENIX4 ) Get Support

e Online-Technical Support (Offnet die Fernwartungs-Software (vorausgehende Ab-
sprache erforderlich))

Perform Update

e Update (Offnet das Online-Update zur Aktualisierung von PHOENIX4 )
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Tipps, Tricks und Problembehebung

a) Keine Laserausgabe

e Das Interface ist in den PHOENIX4-Settings nicht richtig ausgewahlt -> Set-
tings>Remap Interfaces

e Das Interface ist nicht ordnungsgemalf installiert. Bitte prifen Sie die Hardware im
Systemmanager ob diese richtig installiert ist (kein Ausrufezeichen davor)...

o Der orangene USB Lizenz-Dongle ist nicht eingesteckt

e Der Laser-Projektor ist nicht mit dem Interface verbunden

b) Neuinstallation

¢ Deinstallieren Sie zunachst die Software ,,Phoenix Showcontroller, tGiber den Windows
Deinstallationsdialog (Windows XP = Systemsteuerung>Software, Windows Vista & 7
= Programme und Funktionen )

e Wichtig: Léschen Sie anschlielend das Ubrig gebliebene Verzeichnis ,Phoenix
Showcontroller,, aus dem Windows Programmverzeichnis (Windows XP = Programme/
Phoenix Showcontroller, Windows Vista & 7 (32 Bit) = Programm files/Phoenix
Showcontroller, Windows Vista & 7 (64 Bit) = Programm files (x86)/Phoenix Show-
controller)

e Laden Sie sich das aktuellste PHOENIX4 Kit von der Website herunter
(http://lwww.phoenix-showcontroller.de/support/downloads/)

e Installieren Sie PHOENIX4 erneut (siehe 2) Installation)
c) Sicherung der Liveshow

e Zur Sicherung der Live Show klicken Sie bei getffnetem Programmfenster oben im
Menu auf ,File>Save Show, und speichern sich diese an einem sicheren Ort ab.

¢ Die LiveShow Datei enthalt die Programm-Einstellungen und Animationsvorgaben

e Lediglich der Figur-Katalog, auf den die LiveShow verweist, muss separat gesichert
werden. Dieser ist im Phoenix Programmverzeichnis z.B. unter ,../Programme/Phoenix
Showecontroller/ CAT, zu finden. Speichern Sie diesen am selben Ort wie die LiveShow

o Im Zweifel erstellen Sie sich eine Sicherungskopie des gesamten CAT Verzeichnisses

d) Probleme unter Windows VISTA und Windows 7

e Manchmal versucht VISTA die Treiber der Interfaces automatisch zu installieren und
fragt bei Fehlinstallation nicht nach dem eigenen Treiber. Hier bitte im Hard-
ware-Manager noch einmal prufen ob das Interface korrekt installiert ist und ggf. die
Schritte 2b) (am Anfang des Handbuchs) noch einmal wiederholen.

e Wenn die Software nicht startet, versuchen Sie die exe-File noch einmal als Admi-
nistrator auszufihren. (Rechte Maustaste auf ,Phoenix Showcontroller Icon,->“Als
Administrator ausftihren,,)
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e) Die Laserausgabe flackert bzw. ist unschon

4> 9)
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‘5»

e Sind die Scanner richtig eingestellt?

¢ Sind die Min / Max Scanspeed-Einstellungen korrekt?

o st Ihr Laser-Projektor in der Lage eine entsprechende Anzahl an Punkten wiederzu-
geben?

f) Die Vorschaufenster funktionieren nicht und / oder sind ,durchsichtig“ oder die Prozesso-
rauslastung ist bei nahe 100%.

o Installieren Sie die neuesten Grafikkartentreiber fur lhren PC, sowie OpenGL. Sollte
dennoch die Vorschau nicht funktionieren, ist Ihre Grafikkarte leider nicht in der Lage
3D Visualisierung unter OpenGL auszugeben. Dieses Problem trifft haufig auf guins-
tigen Grafikchips Onboard-Lésungen in ginstigen Laptops auf. Leider kdnnen wir hier
keine Abhilfe schaffen.

g) Problemmeldungen

Sie haben einen Fehler in der Software entdeckt? Oder Sie haben eine gute Idee, die wir
umsetzen sollten? Kritik und Vorschlage nehmen wir gerne entgegen und versuchen diese
umzusetzen!

Mailen Sie uns — support@Phoenix-Showcontroller.de

VIELEN DANK! .... und nun viel Spald mit PHOENIX4 !

B
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Anhang

ILDA Signal / Interface-Connection-Plan

PHOENIX NET-Interfaces

Signal Name Pin Bemerkungen

X+ 1 -5 bis +5V

Y+ 2 -5 bis +5V

Intensity/Blanking+ 3 OV bis 5V

Interlock A 4 Verbunden mit PIN 17 in der
Interface-Karte

Red+ 5 OV bis 5V

Green+ 6 OV bis 5V

Blue+ 7 OV bis 5V

Deep blue+ 8 OV bis 5V

Yellow+ 9 0V bis 5V

Cyan+ 10 0V bis 5V

DMX-out + 11 DMX Output +Signal

12

Shutter 13 oV / +5V

X 14 -5V bis +5V

Y 15 -5V bis +5V

Intensity/Blanking 16 GND

Interlock B 17 Verbunden mit PIN 4 in der In-
terface-Karte

Red 18 GND

Green 19 GND

Blue 20 GND

Deep blue 21 GND

Yellow 22 GND

Cyan 23 GND

DMX-out minus 24 DMX-out minus
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Fur PHOENIX Micro-USB Interface:

Signal Name Pin Bemerkungen
X+ 1 -5 bis +5V
Y+ 2 -5 bis +5 V
Intensity/Blanking+ 3 0V bis 5V
Interlock A 4 Verbunden mit PIN 17 in der
Interface-Karte
Red+ 5 0V bis 5V
Green+ 6 OV bis 5V
Blue+ 7 OV bis 5V
8
9
DMX-in + 10 DMX-Input Plus-Signal
DMX-out + 11 DMX-Output Plus-Signal
12
Shutter 13 oV /+5V
X 14 -5V bis +5V
Y 15 -5V bis +5V
16 GND
Interlock B 17 Verbunden mit PIN 4 in der In-
terface-Karte
Red 18 GND
Green 19 GND
Blue 20 GND
21
22
DMX-in 23 DMX - Input Minus-Signal
DMX-out 24 DMX - Output Minus-Signal
Ground (Auch fir DMX 1) 25 GND (fur LASER und DMX)
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Fur PHOENIX Micro-USB Interface V2:

Signal Name Pin Bemerkungen
X+ 1 -5 bis +5V (oder 0 bis 10V)
Y+ 2 -5 bis +5 V (oder 0 bis 10V)
Intensity/Blanking+ 3 (1)?)/)b|s 5V (verbunden mit PIN
Interlock A 4 Verbunden mit PIN 17 in der
Interface-Karte
Red+ 5 0V bis 5V
Green+ 6 0V bis 5V
Blue+ 7 0V bis 5V
Farbe 4+ 8 0V bis 5V
Farbe 5+ 9 0V bis 5V
Farbe 6+ 10 0V bis 5V
DMX-out + 11 DMX-Output Plus-Signal
12
Shutter 13 oV /+5V
X 14 -5V bis +5V (oder 0 bis 10V)
Y 15 -5V bis +5V (oder 0 bis 10V)
Intensity/Blanking 16 GND (verbunden mit PIN 23)
Interlock B 17 Verbunden mit PIN 4 in der In-
terface-Karte
Red 18 GND
Green 19 GND
Blue 20 GND
Farbe 4 21 GND
Farbe 5 22 GND
Farbe 6 23 GND
DMX-out 24 DMX - Output Minus-Signal
Ground (Auch fir DMX 1) 25 GND (fur LASER und DMX)
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