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EINFUHRUNG

IMAGIX 3.2 fur Windows stellt die umfangreichen Funktionen der
Bassgen AV-Software jetzt auch unter Windows zur Verfigung.
Intuitive Bedienung war schon immer eine Stéarke von IMAGIX. In
der Windows-Version wurde sie weiter perfektioniert.

Uber Jahre bewahrte Funktionen wurden als Basis beibehalten.
Ausgelegt fur die Steuerung von bis zu 16 Projektoren, stehen
Ihnen eine Vielzahl von Programmierbefehlen zur Verfligung.

Mit IMAGIX 3.2 kénnen Sie sowohl per Mausklick als auch tber
die Tastatur komfortabel arbeiten.

Eine jederzeit zuschaltbare Synchronisation 143t Sie die eingege-
benen Schritte sofort auf der Leinwand tberprifen und die bewahr-
te Grafikecke als optische Online-Orientierung setzt Sie auf einen
Blick ins Bild. Sie haben die Software im Griff. Nicht umgekehrt.
Absolut- und Wartezeiten sorgen dafir, dafl3 sich unterschiedlich-
ste Ideen lhrer Vorgabe gemal programmieren lassen. IMAGIX
pafdt sich an. Auf 1/20 Sekunde genau.

Eine umfangreiche Palette an Blockfunktionen gibt Ihnen Werkzeu-
ge fir die Praxis an die Hand, die auch aul3ergewdhnliche
Programmierwiinsche realisieren helfen.

Arbeiten mit relativen Blocken, Preview Funktion, Speaker’s Sup-
port mit X-Zeiten: nur einige der IMAGIX Uberschriften fur effektive
AV-Programmierung.

Dazu viele kleine aber feine Details und eine Selbstverstandlich-
keit: IMAGIX for DOS und IMAGIX for Windows verstehen sich
perfekt. Die IMX-Dateien kénnen beliebig ausgetauscht werden.

Das vorliegende Handbuch mdchte anhand von praktischen Bei-
spielen und eines ausfihrlichen Nachschlageteils die faszinieren-
den Mdglichkeiten von IMAGIX 3.2 aufzeigen.
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DER IMAGIX BILDSCHIRM

Uhr-Anzeige und Einstellung (1)
Reset-Taste fir Uhr (2)
Betriebsarten (3)

Mausleiste (4)

Menduleiste (5)

F Grafikecke (6)
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Hilfszeile, Dateinamen, Cues und Uhr (7)
markierte Eingabeposition (8)
Programmierfeld (9)
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INSTALLATION

Installation auf dem PC

IMAGIX 3.2 wird unter Windows 3.1 oder Windows 95 auf lhrer
Festplatte installiert. Das Installationsprogramm ist auf der IMAGIX
Diskette enthalten.

Gehen Sie bei der Installation wie folgt vor:

1. Starten Sie Windows

2. Legen Sie die IMAGIX-Diskette in lhr Diskettenlaufwerk

3. Wahlen Sie Datei/Ausfiihren...aus dem Hauptmeni des
Programmanagers von Windows aus

3. Tragen Sie in das Textfeld "Befehlszeile" je nach Diskettenlauf-
werk a:\setup oder b:\setup ein

4. Bestatigen Sie mit der Return-Taste oder klicken Sie mit der
Maus die OK-Taste an

5. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm

Nach der Installation von IMAGIX rufen Sie das Programm durch
Anwahlen des IMAGIX-Symbols unter Windows auf.

Anpassung von IMAGIX an lhren PC

Mit Hilfe des Menus "Einstellungen" kdnnen Sie IMAGIX in einigen
speziellen Punkten an lhren PC anpassen. Rufen Sie dazu IMAGIX
auf und wahlen Sie unter "Datei" den Menupunkt "Einstellungen”
auf. Mit der Maus klicken Sie einfach die Taste "E" in der oberen
Mausleiste. Das Meni Einstellungen erscheint. Zwei der Eingabe-
moglichkeiten interessieren uns hier. Zunachst wahlen Sie an, ob
Sie ein externes Steuergerat iber COM1/2 angeschlossen haben
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oder mit XCARD arbeiten.

Beim Einsatz eines externen Steuergerates wahlen Sie die benutz-
te Schnittstelle COM 1 oder COM 2 an. Falls Sie XCARD einset-
zen, klicken Sie entsprechend XCARD an. Stellen Sie dann im
Eingabefeld "XCARD" den Steckplatz zwischen 1 und 7 ein, auf
dem sich XCARD in lhrem PC befindet.

Verlassen Sie das Menu tber die Taste "Sichern”, falls Sie Ande-
rungen vorgenommen haben.

IMAGIX Uberprift beim Aufrufen COM 1 und COM 2 und stellt sich
automatisch auf das verwendete Bassgen Steuergerat ein. Falls
Sie die unter "Einstellungen" angewahlte Schnittstelle anderweitig
belegt haben, schaltet IMAGIX nach dem Aufrufen automatisch auf
die andere Schnittstelle um und meldet lhnen diesen Vorgang.

Anschluld des Steuergerates an den PC

Der Anschlul3 des Steuergerates an Ihren PC erfolgt mit folgenden
Kabeln:

1. Kabel E-1
QUATRIX/TRIPLEX/TRIPLEX, UX-MEGA, UX-PLUS

2. Kabel D-2 (25-polig) oder D-3 (9-polig)
TCX-4040, TCQ-2020

Das entsprechende Kabel wird auf der Steuergerateseite mit der
seriellen Schnittstelle V-24 verbunden, auf der PC-Seite mit der
seriellen AnschluBbuchse COM 1/2.

Wichtig fir TCX-4040/TCQ-2020:

Nachdem Steuergerat und PC verbunden sind, missen das TCX-
4040/TCQ-2020 fur den Einsatz mit IMAGIX in die PC-Betriebsart
versetzt werden.

Seite 9



Dabei gehen Sie folgendermalf3en vor:

1. Funktion 9 am TCX-4040/TCQ-2020 aufrufen
2. In Funktion 9 die letzte Zeile "Start PC-Mode" anwahlen
3. Taste "Start" betéatigen

Im Display erscheint das Wort "PC-Mode" und die aktuellen Dia-
nummern der Projektoren.

Sobald Sie in IMAGIX die Projektorsynchronisation "sYnc" aufru-
fen, erscheint im Display des TCX-4040/TCQ-2020 nach "PC-Mode"
das Wort "sync". Das TCX-4040/TCQ-2020 ist bereit, als Schalt-
station zwischen PC, Projektoren und Tonbandgerat eingesetzt zu
werden.

Sollte nach Anwahlen von "sYnc" in IMAGIX keine Anzeige "sync"
im Display des TCX-4040/TCQ-2020 erscheinen, Uberprifen Sie
noch einmal die Verbindung zwischen TCX-4040/TCQ-2020 und
dem PC und die Anpassung der seriellen Schnittstelle Ihres PC’s
unter "Einstellungen".

Durch das Betatigen der Taste "Funktion" am TCX-4040/TCQ-2020
verlassen Sie den PC-Mode.

Achtung: Halten Sie bei der Inbetriebnahme die richtige Reihe-
folge ein. Verbinden Sie zunachst die Gerate gemal den Skizzen,
versetzen Sie dann ggf. TCX-4040/TCQ-2020 in den PC-Mode und
schalten Sie erst dann in IMAGIX "sYnc" zu.

Schalten Sie vor dem Verlassen von IMAGIX und vor dem Tren-
nen der Kabelverbindung vom PC zum Steuergerat die Synchroni-
sation "sYnc" in IMAGIX aus. Sie vermeiden damit Fehlfunktionen.

Seite 10



B

Arbeiten mit IMAGIX

Seite 11



ERSTE SCHRITTE MIT IMAGIX _

Bevor eine ausfuhrliche Beschreibung aller Funktionen von IMAGIX
einen Uberblick bietet, soll dieses Kapitel anhand eines realitats-
nahen Ablaufs an das praktische Arbeiten mit IMAGIX heranfih-
ren.

IMAGIX laR3t sich komfortabel mit der Maus bedienen. Viele Einga-
ben sind auch mit der Tastatur moglich. Bei den Tastatureingaben
orientiert sich das Programm an den Ublichen Windows Spielre-
geln. Die nachfolgende Beschreibung legt das Arbeiten mit der
Maus zugrunde, verweist aber immer wieder auf Eingabe-
maoglichkeiten mit der Tastatur.

Ein Zusammenspiel von beiden stellt dabei haufig eine praxisnahe
Arbeitsweise dar.

Am besten verfolgen Sie die nachfolgende Beschreibung direkt am
Bildschirm mit und arbeiten sich so Schritt fur Schritt in IMAGIX
ein. Zahlen in Klammern dienen als Referenz zur Bildschirmuber-
sicht auf Seite 5. Manche Funktionen oder Betriebsarten werden
hier nur gestreift. Es soll nicht Sinn dieser Einfihrung sein, Sie
mdglichst grundlich zu verwirren. In den nachfolgenden Program-
mierbeispielen und naturlich im Nachschlageteil C finden Sie wei-
terfihrend zu gezielten Fragen gezielte Informationen und einen
Uberblick uber die vielfaltigen Moglichkeiten, die IMAGIX bietet.

Es geht los

Laden Sie zunéachst die Schau “Beispiel” ein. Durch das Anklicken
der linken Taste in der Mausleiste (4) erscheint eine Menibox.
Wahlen Sie hier die Datei "Beispiel.imx" mit der Maus an und
bestatigen Sie mit "OK". Das Laden von Dateien Uber die Tastatur
erfolgt im Meni "Datei" unter dem Punkt "Lade Datei". Sie kénnen
dieses Meni jederzeit Uber die Taste F10 aufrufen. Unter "Datei"
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finden Sie wichtige Betriebsarten und Funktionen. Um eine be-
stimmte Zeile anzuwahlen, stehen lhnen zwei Mdoglichkeiten zur
Verfligung. Entweder betatigen Sie die Cursortasten “unten” und
“oben”, bis der gewlinschte MenuUpunkt invers dargestellt und da-
mit angewahlt ist, oder Sie geben den ersten GroRbuchstaben der
gewlnschten Zeile ein (bei sYnc. wéare das “Y”). Um eine Datei zu
laden, mul3 demzufolge “Lade Datei” invers dargestellt sein. Beta-
tigen Sie jetzt die Taste “Return”.

Die Menubox verschwindet und die Beispielschau erscheint auf
Ihrem Bildschirm.

Betrachten wir jetzt aber den Bildschirm. Den meisten Raum nimmt
das Eingabefeld fur die Programmzeilen ein.

Von ober kommend finden Sie unter der Anzeige IMAGIX 3.2 die
Anwahlmdglichkeiten fir die Menlus "Datei", "Blockfunktionen",
"Tools" und "Hilfe". Darunter folgt eine Leiste mit Symboltasten zur
direkten Mausanwahl. Die Symbole erklaren das dahinter versteck-
te Menu.

Von links:

. geoffneter Ordner = Datei 6ffnen

. Diskette = Datei speichern

. Noten = Wave-Datei 6ffnen

. E = Einstellungen

. Ausdrucken der aktuellen Datei

. 1 = Info zu IMAGIX

. EXIT = Verlassen von IMAGIX

~No o~ WNPRE

Nach dem Anklicken einer Taste erscheint das zugehorige Dialog-
fenster, in dem Sie die gewiinschten Einstellungen oder Eingaben
vornehmen.

Die darunter befindlichen Tasten "Edit", "Play" und "Sync" lassen
Sie zwischen der Wiedergabebetriebsart "Play" und der
Programmierbetriebsart "Edit" wahlen. "Sync" schaltet abwechselnd
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die AuRenwelt zu und weg. Wenn Sie Programmiereingaben direkt
auf der Leinwand uUberpriifen wollen, schalten Sie also einfach
"Sync" zu. Die aktive Eingabe ist immer an einer helleren Farbe
der jeweiligen Taste zu erkennen.

Uber die Tastatur schalten Sie mit Alt-P die Play-Betriebsart an
und Uber "Escape" von "Play" auf "Edit" um. "Sync" schalten Sie
Uber Alt-Y zu und weg.

Um diese Tastaturkirzel weder auswendig lernen, noch jedesmal
im Handbuch nachschlagen zu missen, kénnen Sie sie auch be-
quem im Programm unter der integrierten Windows-Online-Hilfe
nachschauen.

Noch einmal eine Zeile tiefer befindet sich die Uhranzeige. Bei der
unscheinbaren Taste links daneben handelt es sich um die Reset-
Taste, mit der Sie die Uhr auf 0:00.00 zurtickstellen. Unter CLK-
Source kénnen Sie die zustandige Uhr anwahlen, nach der lhre
Programmdaten abgearbeitet werden sollen.

Folgende Angaben stehen zur Verfigung:

TC ext: Ein extern angelegter Time-Code steuert den Ablauf
TC int: Die interne PC-Uhr steuert den Ablauf
Wave: Die interne PC Uhr steuert parallel den Ablauf Ihres

Programms und eines angewahlten Audio Wave-Files

MTC out: Ein interner Midi-Time-Code steuert gleichzeitig den
Programmablauf und gleichzeitig angeschlossene Multi-
Media Anwendungen

Durch das Anklicken des Pfeils rechts neben dem Anzeigefeld
o6fnen Sie die Menibox, um die verwendete "Uhr" zu anzuwahlen.

Unter dem Eingabefeld fur die Programmschritte folgt eine Zeile,
in der - von links nach rechts - ein Feld fiir Meldungen, der Name
der gerade gedffneten IMAGIX-Produktion, ggf. der Name einer
aktivierten WAVE-Datei, die Lange der aktuellen Produktion in
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Programmschritten (in eckigen Klammern) und die Uhrzeit ange-
zeigt wird.

Im Anzeigefeld fir Meldungen erscheint zur angewahlten Eingabe-
spalte im Programmierfeld eine Kurzinformation.

Damit wéare unsere Bildschirmrunde fast abgeschlossen. Bleibt noch
ein grolReres Feld im rechten oberen Drittel: Die Grafikecke. Mit
ihr lernen Sie eine neue Form von Ubersicht und Orientierung
wahrend Aufzeichnung und Wiedergabe kennen. Dazu spater mehr.

Wenn Sie sich Uber die Funktion einzelner Tasten oder Felder
(auBerhalb des Programmierfeldes) unsicher sind, fihren Sie ein-
fach den Mauscursor auf die betreffende Stelle, ohne eine Maus-
taste zu betatigen. Nach kurzer Zeit erscheint eine Infozeile, die
Ihnen zur Funktion Auskunft gibt.

Nach diesem ersten Uberblick wenden wir uns jetzt genauer der
Beispielschau zu. Das aktive Eingabefeld wird gemaR lhrer Einstel-
lung der Windows-Bildschirmfarben immer farblich abgesetzt ange-
zeigt. Um sich im Programmierfeld zu bewegen, klicken Sie ein-
fach das gewunschte Eingabefeld mit der linken Maustaste an.
Mit dem Eingabebalken am rechten Rand des Programmfeldes
bewegen Sie sich mit der Maus durch das Programm. Wenn Sie
die Pfeile "oben" oder "unten" mit der linken Maustaste anklicken,
blattern Sie die Schau Schritt fur Schritt durch. Schieben Sie den
blinkenden Knopf nach oben oder unten, kénnen Sie flieRend die
gesamte Schau durchsehen und problemlos zu jeder gewlinschten
Stelle gelangen.

Uber die Tastatur bewegen Sie sich mit den Tasten Cursor rechts,
links, oben, und unten. Uber Pos 1 und Ende springen Sie vom
Anfang zum Ende der Zeile und umgekehrt.

GrolRere Spriinge erlauben die Tasten Bild nach oben, Bild nach
unten, mit denen Sie seitenweise durch lhre Schau blattern
kénnen. Und schlieB3lich gibt es da noch die Tastenkombinationen
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Strg-Bild nach oben bzw. Strg-Bild nach unten, die Sie direkt an
den Anfang bzw. das Ende der Schau bringen.

Wenn Sie sich in der Beispielschau bewegen, sehen Sie, dal} sich
in der Grafikecke (6) etwas verandert. Samtliche eingegebenen
Befehle werden dort grafisch angezeigt.

Dabei werden Auf-, Abblendungen und programmierte Blinkeffekte
in Echtzeit dargestellt, d.h. die Ausfiihrung dieser Befehle ist in der
eingegebenen Geschwindigkeit zu sehen. Den vor der angewahl-
ten, auszufiihrenden Zeile aktuellen Magazinstand kénnen Sie unter
den Projektorkennbuchstaben ablesen. Sie haben auch ohne an-
geschlossene Projektoren einen Blick fiir die aktuellen Ablaufe und
den Stand der Dinge.

Als nachstes soll die Beispielschau verandert werden.

Wie fugt man Zeilen ein, verandert oder léscht Programmschritte
oder markiert Blocke?

Achten Sie zunéachst darauf, da Sie sich in der Programmier-
betriebsart “Edit” befinden. Sollte das nicht der Fall sein, schalten
Sie durch Anklicken der Maustaste "Edit" oder Uber die Taste
"Escape"” um.

Wenn wir zwei beliebige Programmzeilen herausgreifen, sieht das
z.B. so aus:

| ‘wnoe R oomsE AR o W Tl 1P B sas O
[ Emm  Fae  an TRE B
1 2 314 5 6 7 8 9 10
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1. X-Markierung eines Programmschrittes
Die Eingabe erfolgt durch das Anklicken des Eingabefeldes
mit der linken Maustaste oder durch die Tastatureingabe"X".
Durch das Wiederholen des Vorgangs verschwindet das "X"
wieder.

2. Die Ereigniszeit, eine Absolutzeit, die bestimmt, um wieviel
Uhr ein Schritt stattfindet. Nach dieser Ereigniszeit sind alle
eingegebenen Programmschritte sortiert.

Die Eingabe erfolgt durch Anwahlen des Eingabefeldes mit
der rechten Maustaste. Der Eingabebalken erscheint. Durch
Anklicken des Pfeils nach oben oder nach unten oder durch
das Ziehen des blinkenden Reglers mit dem Mauscursor bei
gedruckter linker Maustaste verandern Sie die Zeitangabe.
Uber die Tastatur wahlen Sie das Eingabefeld an und
bestatigen mit "Return”. Es erscheint ein blinkender Cursor.
versetzen Sie ihn an die gewlnschte Eingabeposition (Taste
"nach rechts" oder "nach links") oder geben Sie einfach die
gewlnschte Zeit komplett (von links nach rechts) ein.
IMAGIX akzeptiert sinnvollerweise nur Zeiteinangaben, die den
Rahmen der umgebenden Schritte nicht sprengen.

3. R-Markierung eines Programmschrittes. Damit wird die
Zugehorigkeit dieses Schrittes zu einem relativen Block
angezeigt.Die Eingabe erfolgt durch das Anklicken des Ein-
gabefeldes mit der linken Maustaste oder durch die
Tastatureingabe "R". Durch das Wiederholen des Vorgangs
verschwindet das "R" wieder.

4. Programmierbefehl, z.B. Uberblenden, Blinken, Transport.
Die Eingabe erfolgt durch das Anklicken des Eingabefeldes
mit der rechten Maustaste und Auswahl aus der erscheinen-
den Liste oder durch Eingabe des ersten Buchstabens des
gewtnschten Programmierbefehls Uber die Tastatur.
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Kennbuchstaben der Projektoren, die durch den Befehl in
Spalte 4 angesprochen werden sollen.

Die Eingabe erfolgt durch das Anklicken des Eingabefeldes
mit der rechten Maustaste und Auswahl aus der erscheinen-
den Liste oder durch Eingabe des Projektorkennbuchstabens
Uber die Tastatur.

Numerische Eingaben, die den Programmierbefehl genauer
beschreiben, z.B. Uberblendgeschwindigkeit, Dianummer, zu
der transportiert werden soll, Blinkfrequenz (hell-dunkel).Die
Eingabe kann auf mehrere Arten erfolgen:

Die Eingabe erfolgt durch Anwéahlen des Eingabefeldes mit
der rechten Maustaste. Der Eingabebalken erscheint. Durch
Anklicken des Pfeils nach oben oder nach unten oder durch
das Ziehen des blinkenden Reglers mit dem Mauscursor bei
gedriickter linker Maustaste veréandern Sie die Zeitangabe. Uber
die Tastatur wahlen Sie das Eingabefeld an und bestatigen mit
"Return”. Es erscheint ein blinkender Cursor. Versetzen Sie
ihn an die gewlinschte Eingabeposition (Taste "nach rechts"
oder "nach links") oder geben Sie einfach die gewiinschte
Zahl komplett ein.

Relativzeit: Sie legt den Abstand eines Programmschrittes zum
vorangegangenen fest. Andern Sie die Relativzeit, verschie-
ben sich auch alle nachfolgenden Ereigniszeiten. Geben Sie
nur Ereigniszeiten ein, setzt IMAGIX hier automatisch die rich
tigen Relativzeiten ein. Die Eingabe erfolgt wie bei den Absolut
zeiten.

Kommentar, der bis zu 20 Zeichen lang sein darf.
Eingabe Uber die Tastatur.

Nummer des Programmschrittes
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Hier wird die aktuelle Programmabschnittsnummer dargestellt.

10. * -Markierung eines Programmschrittes. Damit wird die
Zugehorigkeit dieses Schrittes zu einem Block angezeigt.
Die Eingabe erfolgt durch das Anklicken des Eingabefeldes
mit der linken Maustaste oder durch die Tastatureingabe "*".
Durch das Wiederholen des Vorgangs verschwindet der "*"
wieder.

Ein genaues Verzeichnis der Uberblendbefehle mit Erklarungen
finden Sie im Teil C.

Jetzt sollen aber nach Vorgaben Anderungen in der Beispielschau
vorgenommen werden. Lassen wir die Schau erst einmal ablaufen
und schauen Sie sie dabei in der Grafikecke an. Gehen Sie dazu
zu Programmschritt 1 und schalten Sie die Uhr auf “TC int". Klik-
ken Sie dazu den Pfeil neben dem "CLK Source" Anzeigenfeld. Ein
Auswahlmeni erscheint, in dem Sie "TC int" mit der linken Maus-
taste anwahlen.

Mit der internen Uhr kdnnen Sie jederzeit die eingegebenen Schrit-
te Uberprifen, ohne gleich das Band zuschalten zu missen. Zur
externen Uhr finden Sie im Kapitel "Formatieren und Wiedergabe
mit Time-Code" genaue Informationen. Klicken Sie als nachstes
mit der linken Maustaste "Play" an. IMAGIX befindet sich nun in
der Wiedergabebetriebsart.

Die erste Zeile im Programmfeld ist invers dargestellt.

Die Uhr (1) lauft und IMAGIX arbeitet das Programm Schritt fir
Schritt ab. Den Ablauf sehen Sie anhand der Balkendiagramme
und der darunter befindlichen Anzeigezeilen in der Grafikecke.
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Wenn Sie die Wiedergabe unterbrechen mochten, klicken Sie "Edit"
an oder dricken Sie die Taste Escape. Der Bildschirm schaltet
um, IMAGIX befindet sich wieder in der Editierbetriebsart. Sie
kénnen nun z.B. einen Fehler beseitigen, eine zeitliche Anpassung
vornehmen, etc. Zur Kontrolle gehen Sie einfach einige Zeilen
zurlick und schalten wieder auf "Play". So kénnen Sie jederzeit die
Wiedergabe unterbrechen, andern und die Anderung anhand der
grafischen Anzeige oder auf der Leinwand kontrollieren.

Aber genug der Vorbereitung. Gehen Sie in Ihrer Schau zur Ereignis-
zeit 0:42. Zwischen diese und die vorangegangene Zeile sollen
nachtraglich zwei Dias (je eines in Projektor A und B) eingefiigt
werden.

Dricken Sie dazu zunachst zweimal die Taste Einflgen/Insert.
IMAGIX setzt zwei neue Zeilen vor den aktuellen Schritt ins Pro-
gramm. IMAGIX schlagt bei den beiden neuen Schritten als
gemittelte Zeiten 0:39 und 0:40 vor. Unser erster neuer Schritt soll
aber bei der Zeit 0:41 ein Uberblenden auf das erste neue Dia
sein, Schritt zwei bei der Zeit 0:45 das Uberblenden auf das zweite
neue Dia. Wenn Sie versuchen, den beiden Schritten diese Zeiten
zu geben, merken Sie, dal3 IMAGIX maximal 0:40 bzw. 0:42 zu-
lant. Bei den Ereigniszeiten ist es also nicht moglich (und um ein
buntes Durcheinander zu vermeiden, auch nicht sinnvoll), die logi-
sche Zeitfolge zu durchbrechen, die die umgebenden Schritte set-
zen. Hier helfen die Relativzeiten. Ereigniszeiten und Relativzeiten
sind voneinander abhangig. Das machen wir uns zunutze. Wenn
Sie Ereigniszeiten andern, passen sich die Relativzeiten automa-
tisch an. Andern Sie nun eine Relativzeit, werden alle nachfolgen-
den Ereigniszeiten um den geanderten Betrag erhdht oder ernied-
rigt. Eine Relativzeit legt dabei immer den Abstand von einer
Programmzeile zur nachfolgenden fest.

In der Praxis: Gehen Sie zum ersten Schritt vor den beiden neu
eingefligten Zeilen (Ereigniszeit 0:38) und wahlen Sie dort die
Relativzeit an. Hier finden Sie die Angabe 1 sec., die den Abstand
zum ersten neu eingefiigten Programmschritt festlegt.
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Dieser neue Schritt soll laut unseren Vorgaben aber bei 0:41, d.h.
nicht 1 sec. sondern 3 sec. spater erfolgen. Andern Sie also ein-
fach die Relativzeit in 3.0 sec. ab und schon sitzt der erste frisch
eingefligte Schritt auf der Ereigniszeit 0:41. Jetzt das ganze noch
einmal in der nachfolgenden Zeile mit der neuen Ereigniszeit 0:41.
Der zweite neue Programmschritt soll bei 0:45 folgen, also 4 sec.
spater.

Eine Anderung der Relativzeit von 1 sec. auf 4 sec. bringt den
gewinschten Effekt.

Schon fehlen in den beiden neuen Zeilen nur noch die Pro-
grammierbefehle. Gehen Sie also in die entsprechende Eingabe-
spalte (4. Spalte von links) der Zeile mit der Ereigniszeit 0:41.
Ganz unten auf dem Bildschirm sagt lhnen die Hilfszeile, dal3 an
dieser Stelle ein Programmierkommando eingegeben wird. Eine
genaue Liste finden Sie im Handbuch im Teil C, oder einfacher, im
Hilfsmenl "Hilfe", das Sie Uber Anklicken des Hilfebuttons oder
Uber die Taste F1 erreichen.

Wir wollen an dieser Stelle eine Uberblendung mit automatischem
Transport der abgedunkelten Projektoren eingeben. Der Befehl daftir
lautet “dissolve”, abgekirzt DISS. Auch hier, wie schon in den
Menus, kénnen Sie den gewilnschten Befehl mit seinem Anfangs-
buchstaben eingeben oder durch Anklicken des Eingabefeldes mit
der rechten Maustaste aus der erscheinenden Liste auswahlen. In
der nachsten Spalte werden nun, wie die Hilfszeile bestatigt, die
angesprochenen Projektoren angegeben. In der Grafikecke sehen
Sie anhand der Balken, daf3 B aufgeblendet ist. Er soll nun auf A
tibergeblendet werden. Von der Uberblendung sind also Projektor
A und B betroffen. Geben Sie AB an. Die beiden Projektoren andern
gegenlaufig ihre Helligkeit, sobald dieser neue Schritt abgerufen
wird.

Gehen Sie jetzt noch eine Spalte weiter und geben Sie dort die
Uberblendgeschwindigkeit 1.0 sec. ein.

Die erste neue Zeile ist komplett. Klicken Sie jetzt die Ereigniszeit
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in der zweiten neuen Zeile an. In der Grafikecke sehen Sie, wie
der gerade eingegebene Programmschritt ausgeftihrt wird.
Nachdem B dunkel ist, springt die Magazinstandsanzeige in der
Grafikecke um ein Bild weiter.

Die Eingabe des zweiten, noch leeren Schrittes nehmen Sie auf
die gleiche Art vor. Geben Sie wieder DISS, Projektor AB und eine
Uberblendgeschwindigkeit von 1 sec. ein.

Die zwei zusatzlichen Bilder sind in die Schau eingefiigt.

Um die Anderung zu speichern, klicken Sie einfach in der Maus-
leiste die Symboltaste mit der Diskette an. Ein Eingabefeld er-
scheint, in dem Sie angeben, wo und unter welchem Namen die
Datei gespeichert werden soll.

In unserem Beispiel soll die veranderte Schau"Beispiel" unter Test
abgespeichert werden. Geben Sie also einfach unter Dateiname
"Test" an und bestétigen Sie Uber "OK" oder mit der Return-Taste.
Die Schau wird unter dem Namen "Test" abgespeichert und kann
jederzeit unter diesem Namen wieder aufrufen werden.

Jetzt wollen wir die neuen Programmschritte einmal im Zusam-
menhang betrachten. Schalten Sie, falls nétig, auf interne Uhr “int”
um. Gehen Sie jetzt zu einem beliebigen Schritt vor den zwei neu
eingegebenen Programmzeilen. Schalten Sie IMAGIX in die Be-
triebsart "Play". IMAGIX startet die Wiedergabe mit der Ereignis-
zeit der von lhnen angewahlten Programmzeile. Sie sehen das
auch anhand der Uhr (1). Sie kénnen also an einer beliebigen
Stelle Ihrer Schau die Wiedergabe starten. Bei angeschlossenen
Projektoren und zugeschalteter Synchronisation “sYnc” werden die
Projektoren automatisch an die richtige Stelle synchronisiert.
Wenn Sie lhre Schau bis zum Ende durchlaufen lassen, ist der
letzte, leere Schritt 0027 invers dargestellt. Klicken Sie "Edit" an
oder driicken Sie die Escape-Taste. Die Uhr stoppt und IMAGIX
befindet sich in der “EDIT” Betriebsart.
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Ganz langsam nahert sich das Kapitel “Erste Schritte” dem Ende.
Doch zuvor wollen wir noch ein paar Zeilen l6schen, einen Block
markieren und verschieben und zuletzt IMAGIX verlassen.

Zum Auflockern geht es mit dem Ldschen einiger Programmzeilen
los. Gehen Sie dazu auf die Programmzeile mit der Ereigniszeit
1:34 und dricken Sie einmal die Taste "Entf". Der Zeileninhalt wird
bis auf die beiden Zeiten und den Kommentar geléscht und die
Zeile ist fUr die Eingabe eines neuen Programmierbefehls vorberei-
tet. Drucken Sie ein zweites Mal die Entf -Taste, ist auch der Rest
der Zeile verschwunden. Das Ldschen einer Zeile erfolgt also zwei-
stufig.

Um ganze Teile der Schau zu l6schen, ware dieser Weg allerdings
recht miihsam. Daflr, und zu vielem mehr, gibt es die Blockfunk-
tionen.

Das dazugehorige Menli erreichen Sie durch Anklicken von "Block-
funktionen" mit der linken Maustaste oder Uber die Taste F4.
Welche Mdglichkeiten Sie im Detail mit den Blockfunktionen ha-
ben, steht im Teil C oder in den Hilfstexten. Wir wollen hier ledig-
lich einen Block markieren, verschieben und lI6schen. Das Markie-
ren ist dabei immer der erste Schritt. Zu erkennen ist ein markier-
ter Programmschritt an einem Stern am Ende der Programmzeile.
Sie haben verschiedene Moglichkeiten, diesen Stern anzubringen.

1. Sie rufen im Blockmenl “Markiere Block von...bis” mit der Re-
turn-Taste auf und geben die Zeilennummer der oberen und unte-
ren Begrenzung des gewinschten Blockes an (z.B. 0012-0021).
Bestatigen Sie mit Return und der Block ist markiert.

2. Sie geben an einer beliebigen Stelle der zu markierenden
Programmzeile einen Stern ein (aul3er im Kommentar, denn dann
steht der Stern dort). IMAGIX markiert die Zeile automatisch. Auf
diese Art kdnnen Sie sogar unzusammenhangende Schritte als
Block markieren und bearbeiten.

3. Durch Anklicken der Eingabespalte ganz rechts mit der linken
Maustaste erscheint die Blockmarkierung * in dieser Spalte.
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Markieren Sie nun alle Programmschritte, die eine Ereigniszeit
von 1:xx Minuten haben.

Um die Sternmarkierungen wieder zu beseitigen, gibt es ebenfalls
drei Moglichkeiten.

1. Sie wahlen die markierten Zeilen an und geben noch einmal
einen Stern an einer beliebigen Stelle (auRer Kommentar) ein

2. Sie rufen F4 auf, gehen zu "Entferne Markierung" und betéatigen
die Return-Taste. Alle vorhandenen Markierungen * werden ge-
I6scht.

3. Durch Anklicken eines vorhandenen Sterns mit der linken
Maustaste verschwindet die jeweilige Markierung.

Verschieben wir jetzt also den Block mit den 1:xx Ereigniszeiten.
Dazu wahlen Sie unter "Blockfunktionen" die Funktion “Verschiebe
Block” an.

Ein Fenster erscheint, in dem Sie zunachst angeben, in welche
Richtung (+ oder -) der Block verschoben werden soll. Durch
Anklicken der Taste wechselt die Anzeige zwischen + und - hin
und her. Geben Sie dann im Eingabefeld den zeitlichen Betrag an,
um den der Block verschoben werden soll.

Nehmen wir in unserem Beispiel einen Versatz von 2:00 Minuten.
Nach dem Anklicken von "OK" oder dem Driicken der Return-
Taste steht der nach wie vor markierte Block am Ende der Schau
mit Ereigniszeiten von 3:xx Minuten. Sie kdnnen diesen Block nun
speichern, I6schen, kopieren und beliebig in Ihrer Schau verschie-
ben.

Wenn Sie einen Block in eine markierte Schau einfligen oder in
andere Teile der Schau verschieben, werden die Blockschritte mit
den anderen Schritten der Schau zeitlich verzahnt. So kann es
sein, dal3 die Schritte eines zusammenhangenden Blockes beim
zeitrichtigen Einordnen verteilt werden. Sie sind aber weiterhin als
Block markiert und kénnen mit allen Blockfunktionen bearbeitet
werden, bis Sie die Sternmarkierungen léschen.
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Falls Sie noch Lust zum Ausprobieren haben, ergdnzen Sie am
besten die Beispielschau um einige Programmschritte nach hinten
oder offnen im Meni "Datei" unter “Neue Datei” eine erste eigene
Probeschau.

Geben Sie dabei verschiedene Programmierbefehle ein, rufen Sie
bei Unklarheiten das Hilfsmeni auf, andern Sie falsche Eingaben
durch Uberschreiben und schauen Sie sich das Ganze am Ende in
der Betriebsart “PLAY” an. Wenn Sie den Ablauf mit Projektoren
ausprobieren mochten, schlieRen Sie einfach, wie in Teil A unter
Installation beschrieben, Steuergerat und Projektoren an und schal-
ten die Projektorsynchronisation “sYnc” in der Betriebsart “PLAY”
zu. Probieren Sie das am besten mit Ihrer eigenen Testschau, da
eine Wiedergabe der stark veranderten Beispielschau wahrschein-
lich keinen Sinn mehr macht.

Bleibt noch das Verlassen von IMAGIX.

Klicken Sie dazu einfach die Symboltaste "Exit" mit der linken
Maustaste an oder wahlen Sie den Tastenschlissel "Alt-X".

Ein Abfragefenster erscheint, in dem Sie gefragt werden "Datei
sichern ?". Klicken Sie "Ja" an, wird die Datei unter lhrem derzei-
tigen Namen gespeichert. Bei "Nein" werden die Anderungen der
aktuellen Sitzung verworfen.

Wenn Sie die geanderte Schau unter einem anderen Namen ab-
speichern wollen, wahlen Sie im Menl "Datei" den Punkt "Spei-
chern als..." an. Im Fenster geben Sie den gewiinschten Namen
ein. Auf Wunsch kénnen Sie die Datei gegen unbeabsichtigte
Anderungen schiitzen, indem Sie hier das Feld "Schreibgeschiitzt"
anwahlen.

Seite 25



Seite 26



PROGRAMMIERVORSCHLAGE ___

Im folgenden wollen wir Ihnen zwei Mdglichkeiten vorstellen, mit
IMAGIX zu programmieren. Da die personlichen Ideen und Arbeits-
weisen sehr vielféltig sind, kdnnen diese Vorschlage nicht mehr als
ein erster Uberblick sein. IMAGIX bietet viele Funktionen, um sich
Ihren Programmierwiinschen anzupassen. In der Regel finden sich
aber zwei grundlegende Ausgangspunkte:

1. Musik und Text sind vorgegeben, die Dias sollen punktgenau
darauf programmiert werden.

2. Komplexe Programmablaufe werden erstellt, die Musik wird spéter
unterlegt.

1. Beim ersten Ausgangspunkt haben Sie Ihre Musik, lhre Au-
dioinformationen, bereits aufgezeichnet und wollen nun die Dias
exakt anpassen. Dazu sollten Sie sich zunachst ein Drehbuch
verfassen, in dem Sie durch Probieren geeignete Uberblendge-
schwindigkeiten ebenso festlegen wie Hell-Dunkel Phasen bei
Blinkeffekten oder die prozentuale Helligkeit eines Fadelevel Be-
fehls. Tippen Sie nun die Schritte des Drehbuches in IMAGIX ein,
ohne dabei Ereigniszeiten anzugeben. Denn genau die wollen wir
spater impulsiv der Musik zuordnen.

Formatieren Sie Spur 3 lhres vorbereiteten Tonbandes auf die
bendtigte Lange mit Time-Code. Das genaue Vorgehen beim For-
matieren entnehmen Sie dem Kapitel “Formatieren und Wiederge-
ben mit Time-Code”, das direkt im Anschluf? folgt. Markieren Sie
jetzt Uber "Blockfunktionen" Ihre ganze Schau als Block und rufen
Sie anschlielRend ebenfalls unter "Blockfunktionen" die Zeile “Ab-
ruf vorbereiten” auf. lhre Schritte sind am Ende mit dem Block-
stern markiert und haben dazu die Ereigniszeit 99:59.95, d.h.
IMAGIX wirde fast 100 Minuten bis zur Ausfihrung warten. Die
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Schritte lassen sich aber vorzeitig abrufen und erhalten dabei au-
tomatisch den Zeitpunkt des Abrufs als Ereigniszeit. Aber eins
nach dem andern. Schalten Sie die Uhr auf “TC ext”, wahlen Sie
die Betriebsart “PLAY” und schalten Sie lhre angeschlossenen Pro-
jektoren mit “sYnc” zu. Starten Sie als nachstes |hr Band, und
zwar so, dafd Sie zum einen die Musik héren und zum anderen der
Time-Code in IMAGIX eingelesen wird (siehe “Wiedergabe mit
Time-Code"). Sobald Sie die Musik héren und die Uhr auf dem
Bildschirm zu laufen beginnt, rufen Sie nun Schritt fur Schritt die
eingegebenen Programmzeilen ab, indem Sie im gewlnschten
Moment die Return-Taste driicken. Im Moment des Betatigens
wird die gerade aktuelle Zeit vom Band als Ereigniszeit fir diese
Programmzeile ibernommen, und das inverse Eingabefeld springt
eine Zeile weiter. Auf diese Weise konnen Sie nacheinander die
eingegebenen Schritte impulsiv auf die Musik programmieren, bis
allen eine Ereigniszeit zugeordnet ist. Das Ergebnis betrachten Sie
auf der Leinwand und unterbrechen so oft die Wiedergabe, korri-
gieren und passen auf 1/20 Sekunde genau an, bis alles sitzt.
Dabei kommt Ihnen sehr zugute, daf3 Sie beliebig zwischen “PLAY”
und “EDIT” umschalten kénnen und bei voller Projektor-
synchronisierung immer nur ein kleines Sttick zurtickzuspulen brau-
chen, um die Anderung auf PaRgenauigkeit zu Uberprifen.
Wenn Sie mit dem Ergebnis schlie3lich zufrieden sind, Uberspie-
len Sie die Schau als PlusTrac aufs Band (siehe “Konvertieren in
PlusTrac”). Sie kdnnen sie nun ab Kassette/Spule mit dem Ton-
bandgerat wiedergeben.

Eine sehr interessante Mdglichkeit ist in diesem Zusammenhang
der Einsatz von relativen Blocken. Relative Blocke erlauben das
impulsive Zuordnen ihres Startzeitpunkts auf Tastendruck, behal-
ten dabei aber ihren internen zeitlichen Ablauf bei. Dabei ist eine
beliebige Mischung aus zum Abruf vorbereiteten Einzelschritten
und relativen Blécken mdglich. Genaueres zum Thema "Relative
Blocke" finden Sie unter der gleichnamigen Uberschrift im hinteren
Teil des Handbuchs.
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2. Nun soll eine Schau programmiert werden, der erst nachtrag-
lich die Musik unterlegt wird. Auf diese Art kann verstandlicherwei-
se nicht dasselbe exakte Zusammenspiel von Bild und Ton er-
reicht werden wie in Beispiel 1. Dafiir bietet sich diese Program-
mierart an, wenn schnellste Bildfolgen vorgesehen sind oder eine
groRere Zahl Projektoren eingesetzt werden soll. Ein exaktes Dreh-
buch ist dabei unabdingbar.

Formatieren Sie als erstes lhr Band mit Time-Code. Wie Sie dabei
vorgehen, entnehmen Sie dem nachfolgenden Kapitel “Formatie-
ren und Wiedergabe mit Time-Code”.

Programmieren Sie als nachstes |hre im Drehbuch festgelegten
Schritte auf 1/20 Sekunde genau in IMAGIX. Nutzen Sie dabei die
Méglichkeit, durch Zuschalten der Projektorsynchronisation “sYnc”
die eingegebenen Schritte direkt auf der Leinwand zu Uberprifen.
Mit dem schnellen Vor- und Rucklauf Ihres Rekorders kdnnen Sie
jederzeit ein kurzes Stiick spulen. Die Projektoren werden an die
dem Bandstand gemal richtige Stelle transportiert, sobald Sie die
PLAY-Taste des Rekorders betatigen. So ist immer eine schnelle
Kontrolle méglich. Fihren Sie, falls nétig, Anderungen aus und
wiederholen Sie den eben beschriebenen Ablauf, bis die Passage
sitzt. Die Uhr sollte bei dieser Arbeitsweise immer auf extern “TC
ext” stehen; zwischen den Betriebsarten “EDIT” und “PLAY” schal-
ten Sie entweder mit der Maus oder mit ESCAPE und ALT-P hin
und her.

Als zweite Mdglichkeit kdnnen Sie zum Ausarbeiten auch die inter-
ne Uhr einsetzen. Wenn Sie “TC int” angewahlt haben, startet die
interne Uhr beim Umschalten von “EDIT” auf “PLAY” mit der Zeit
des gerade aktuellen, invers dargestellten Programmschrittes. So
lassen sich ebenfalls sehr schnell eingegebene Schritte auf ihre
Wirkung hin dberpriifen. Schalten Sie “sYnc” zu, sehen Sie das
Programmierte auf der Leinwand, ohne “sYnc” kénnen Sie den
Ablauf trotzdem noch in der Grafikecke kontrollieren.

Wenn Sie schnelle Bildfolgen programmieren mochten, kommen
Ihnen die Relativzeiten von IMAGIX sehr zugute. Sie muissen
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lediglich den ersten Schritt einer Effektfolge mit einer Ereigniszeit
versehen. Mit den Relativzeiten legen Sie dann jeweils den Ab-
stand zum néachsten Schritt fest.

Ein Beispiel: Zehn Programmschritte sollen mit einem Abstand
von je 2/10 Sekunden aufeinanderfolgen. Tippen Sie fur das ge-
wiinschte Ergebnis bei den einzelnen Schritten eine Relativzeit von
0.2 Sekunden ein. IMAGIX ergénzt die richtige Ereigniszeit der
Schritte automatisch.

Ist die Programmierung abgeschlossen, geben Sie die Musik aufs
Band. Mit dem Time-Code als Referenz laf3t sich die Lange einzel-
ner Musikstiicke und Programmteile aufeinander abstimmen. Ge-
gebenenfalls sind auch spater Feinanpassungen mit den Block-
operationen oder durch das Verandern einzelner Ereignis- oder
Relativzeiten mdglich.

Zwischen diesen beiden Programmierformen finden sich haufig
Uberschneidungen. Bei Teilen der Schau soll Schritt fir Schritt
exakt auf dem Musiktakt sitzen, andere, sehr schnelle Passagen
sind im unter 1 beschriebenen Abrufverfahren nicht befriedigend
programmierbar und sollen, im Zehntelsekundenraster direkt ein-
programmiert werden.

Deshalb kénnen beide Arten auch gemischt werden. Fiigen Sie
dazu einfach fest programmierte Sequenzen und solche, die impul-
siv abgerufen und gegebenenfalls nachbearbeitet werden sollen, in
der gewilinschten Reihenfolge aneinander und programmieren Sie
so lhren Vorstellungen entsprechend die Schau.

Selbst das Zusammenkopieren von unabhangig programmierten
Sequenzen (z.B. fir mehrere Bildwande) &Rt sich mit der Block-
funktion exakt und sauber ineinander verzahnt ausfiihren. Vorpro-
grammierte Blocke, die mehrmals in einer Schau verwendet wer-
den sollen, lassen sich einfach einfligen und verbinden sich auto-
matisch zeitrichtig mit dem Rest der Schau.
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Eine weitere Programmierart, das Programmieren mit X-Zeiten z.B.
fur Live-Vortrage mit zeitgenauem Abrufen von Einzelschritten und
Sequenzen (Speaker’s Support), ist mit IMAGIX in Kombination
mit QUATRIX/TRIPLEX moglich. Genaueres hierzu finden Sie im
QUATRIX/TRIPLEX Handbuch unter "Der Live-Einsatz".

Seite 31



FORMATIEREN UND WIEDERGABE
MIT TIME-CODE

In den beiden vorangegangenen Kapiteln ist immer wieder von
interner und externer Uhr die Rede gewesen. Im Kapitel “Erste
Schritte mit IMAGIX” haben wir auch schon die Beispielschau mit
der internen Uhr wiedergegeben. In diesem Abschnitt soll es nun
um die Wiedergabe mit der externen Uhr, dem Time-Code, gehen.

Dieser Time-Code ist eine digital verschlisselte Uhr, die zusatzlich
zur Audioinformation auf Band aufgezeichnet wird und somit immer
eine zuverlassige Referenz zur Musik darstellt, d.h. Sie haben im-
mer einen genauen Bezug zur Musik, der Ihnen sagt, wie spat es
gerade ist. Die praktische Funktionsweise ist dabei einfach zu er-
klaren. Wenn Sie den Time-Code einmal auf Band aufgenommen
und damit das Band formatiert haben, kénnen Sie ihn jederzeit
wieder vom Band in den PC einlesen. lhre zugehdrige Schau im
PC besteht aus Programmzeilen, die jeweils eine Ereigniszeit ha-
ben. Zur Wiedergabe oder zur Kontrolle beim Ausarbeiten hdren
Sie die Audioinformation ab und lesen gleichzeitig den Time-Code
in den PC ein. IMAGIX vergleicht nun die Ereigniszeiten der Pro-
grammschritte und die Zeitinformation vom Band und fuhrt bei
Ubereinstimmung den jeweiligen Schritt aus. Erfolgt die Ausfiih-
rung eines Schrittes nun nicht exakt an der gewinschten Musik-
stelle, &ndern Sie einfach dessen Ereigniszeit und kontrollieren die
Stelle erneut. So lange, bis alles lhren Vorstellungen entspricht.
Auf 1/20 Sekunde genau.

Das erklart, warum mit Time-Code eine gréRtmogliche Uberein-
stimmung von Bild und Ton erreicht wird. Und das alles in Ruhe,
weil Sie Anderungen nicht auf einem laufenden Band vornehmen,
sondern in IMAGIX.
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Wie aber formatieren Sie Ilhr Band mit Time-Code?

Verwenden Sie fir die Aufzeichnung am sinnvollsten ein Vierspur-
gerat, das die Aufnahme von vier Tonspuren in eine Richtung
erlaubt (Tascam, Fostex, 0.4.). So kénnen Sie auf Spur 1 und 2
den (Stereo-)Ton aufzeichnen, auf Spur 3 den Time-Code und
abschlieBend auf Spur 4 das PlusTrac Signal (davon handelt das
nachste Kapitel).

Die folgende AnschluRskizze gibt Ihnen eine Ubersicht fir den
Anschlu3 von QUATRIX/TRIPLEX.

Zum UX-MEGA, UX-CDIX und XCARD finden Sie Beschreibung
und Anschlu3skizze im jeweiligen Handbuch.

IMAGIX

COM
oo [ uas

in {(3) f

I
il

—/ e

— ——— o

SchlieBen Sie die Gerate gemal der Skizze an. Achten Sie darauf,
dal das Steuergerat (TCX-4040, TCQ-2020, UX-CDIX, UX-MEGA)
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mit Strom versorgt wird. Wéahlen Sie als nachstes im Meni "Datei”
die Funktion “Formatiere Time-Code” und rufen Sie sie auf. Eine
Zeitanzeige erscheint, die abfragt, ab welcher Zeit Sie formatieren
mdchten. In der Regel starten Sie mit der vorgeschlagenen Zeit
0:00.0. Wenn Sie eine Montage erstellen, die langer als 45 Minu-
ten dauert, kdnnen Sie hier lhre zweite Kassette ab einer nachfol-
genden Zeit (z.B. 50:00.0) formatieren. Versetzen Sie jetzt das
Tonbandgerat in Aufnahmebereitschaft und klicken Sie mit der lin-
ken Maustaste "Start". Der Fortschritt der Programmierung wird in
Prozent angezeigt. Wenn Sie "Start" angeklickt haben, springt die
Taste auf "Stop". Durch Anklicken von "Stop" kénnen Sie die
Formatierung jederzeit unterbrechen. Steuern Sie das Signal mit +/
- 0db aus.

Auf der Anzeige des QUATRIX/TRIPLEX, TCX-4040, TCQ-2020,
UX-CDIX oder UX-MEGA sehen Sie, daf3 die Uhr lauft.

Kurzibersicht

Gerate gemal Skizze verbinden

“Formatiere Time-Code” im Menu "Datei" aufrufen
Ggf. Start- und Endzeit der Formatierung andern
Bandgerat in Aufnahmebereitschaft starten

"Start" anklicken

Beenden mit "Stop"

oukrwpnE
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Um eine Schau mit Time-Code wiederzugeben, schlieBen Sie die
Gerate gemalfd der nachfolgenden Skizze an:

IMAGIX

bewie

ol Y]
”””” m usTrac
|11

Schalten Sie "CLK source" auf extern “TC ext”. Das kann mit der
Maus oder der Taste F8 geschehen. Versetzen Sie nun IMAGIX in
die Betriebsart “PLAY” (SYNC zuschalten). Sobald der Time-Code
im PC ankommt, fangt die Bildschirmuhr an zu laufen, und lhre
Schau wird programmgemalf abgearbeitet. Sie kdnnen den Ablauf
in der Grafikecke und, falls Projektoren angeschlossen sind und
“sYnc” zugeschaltet wurde, natirlich auch auf der Leinwand verfol-
gen. Beim UX-CDIX miissen dazu selbstverstandlich an die Buch-
se "Analog out" Steuergerate (UX-MEGA, UX-PLUS, PlusMaster
4, AXIT) angeschlossen sein, die die Projektoren steuern (siehe
Handbuch zum UX-CDIX).
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KONVERTIEREN IN PLUSTRAC _

Wenn Sie Ihre Schau mit Time-Code erstellt haben, kénnen Sie
am Ende Daten und Time-Code zusammen in das PlusTrac Steu-
ersignal umwandeln. Mit PlusTrac ist die Steuerung einer Schau
mit bis zu 16 Projektoren vom Band mdglich. Nach dem Konver-
tieren kénnen Sie also lhre einmal mit IMAGIX erstellten Schauen
vollig unabhéngig vom PC wiedergeben.

Die folgende AnschluRskizze gibt Ihnen eine Ubersicht fiir den
Anschluf3 von QUATRIX/TRIPLEX.

Zum UX-MEGA, UX-CDIX und XCARD finden Sie Beschreibung
und Anschlu3skizze im jeweiligen Handbuch.

IMAGIX

H

COM

W [ ) mgm

Oe @ @ @ omo

in (4) / At {3)

oood
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1
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Lassen Sie nun, wie mit Time-Code gewohnt, Ihre Schau einmal
komplett durchlaufen. Das Tonbandgerat muf3 dabei auf Aufnahme
geschaltet sein. Steuern Sie die eingehenden PlusTrac Signale mit
+/- 0 db aus. Nachdem der Durchlauf beendet ist, liegt Ihre Schau
als PlusTrac auf dem Tontrager vor und kann nun, wie in Ihrem
Handbuch zum Steuergerat beschrieben, ohne PC wiedergegeben
werden.

Kurzibersicht

Gerate gemald Skizze verbinden

Uhr auf “TC ext” stellen

"PLAY” und "sYnc" anwahlen

Band in Aufnahmefunktion starten und Schau ablaufen
lassen

PR
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DIE BEFEHLE VON IMAGIX _____

Mit jedem der nachfolgenden Projektorbefehle kénnen Sie in einer
Programmzeile alle 16 mdoglichen Projektoren ansprechen. Es ist
moglich, mehreren Schritten dieselbe Ereigniszeit zuzuordnen. Wenn
Sie dabei mehrere Programmschritte auf eine Zeit setzen, werden
beim Abarbeiten Verzdgerungen im Rahmen von Sekundenbruch-
teilen auftreten.

ALTERNATE - ALTN -*

Die gewahlten Projektoren verandern lhre Helligkeit gegenlaufig,
d.h. dunkle Projektoren werden hell, helle werden dunkel. Es kann
eine Uberblendgeschwindigkeit von 0-99 Sekunden im Befehl mit
angegeben werden. Zwischen 0-4 Sekunden kann die Eingabe in
halben Sekunden erfolgen, darliber in ganzen Sekunden. Zusétz-
lich steht die Zeit 0.2 Sekunden zur Verfligung.

Im Auswahlfenster bei Mauseingabe (Anklicken des Eingabefeldes
mit der rechten Maustaste) stehen 16 Zeiten zwischen 0.0 und 16
Sekunden zur Verfigung.

DISSOLVE - DISS -*

Wie ALTERNATE Kommando, zusatzlich fihren alle Projektoren,
die abgeblendet wurden, ca. 1 Sekunde nach Beendigung des
Vorgangs einen Transportschritt aus.

FADELEVEL - FADE -*

Alle angegebenen Projektoren nehmen mit der gewahlten Uber-

blendgeschwindigkeit ( wie beim Alternate-Befehl ) die angegebene

Helligkeit an.

Es sind Helligkeiten von 10% - 100% in 10%-Schritten mdglich.
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IMAGIX schlagt immer 50% vor. Mit der Eingabe "S" in der Spalte
fur die prozentuale Helligkeit programmieren Sie einen STOP
(Freeze). Mit der Maus programmieren Sie diesen STOP durch
das Anwahlen von "STP" im Auswahlfenster.

PULSE - PULS -*

Die angegebenen Projektoren beginnen mit der Ausfihrung des
Befehls ein selbsténdiges Blinken. Die Dauer der Dunkel- und der
Hellphase kann dabei unabhangig jeweils in 1/10 sec. Schritten
von 0.1 sec. bis 1.0 sec. angegeben werden. Zuséatzlich steht als
Dauer der Dunkel-/Hellphase die Zeit 0.05 Sekunden zur Verfi-
gung. Mit der ersten Eingabe bestimmen Sie die Lange der Dunkel-
phase, mit der zweiten die der Hellphase.

Das Blinken ist unabhéngig von der Ubrigen Helligkeitssteuerung.
Der Projektor muf3 also hell sein, damit man das Blinken Uberhaupt
sieht. Ein "im Dunkeln” blinkender Projektor kann nach Eingabe
des PULSE-Befehls weich aufgeblendet werden. Blinkende Auf-,
Ab- und Uberblendungen sind so mdglich.

UNPULSE - UNP -*

Die angegebenen Projektoren beenden ihren Blinkstatus. Die Ub-
rigen werden nicht beeinfluf3t.

RELAIS - REL -*

Mit der Ausfiihrung dieses Kommandos andern alle angegebenen
Relais ihren aktuellen Status. Angezogene Relais fallen ab, Relais
in Ruhestellung ziehen an.

Die Ausflihrbarkeit hdngt von der Anzahl der Zusatzrelais in lhrem
Steuergerat ab.
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TRAY - TRAY -*

Mit dem TRAY-Kommando kénnen einzelne (oder viele) der Maga-
zine auf eine bestimmte Position gesetzt werden.

Wenn das Kommando sofort ausgefiihrt werden soll, darf nur ein
Projektor angegeben werden. Sobald zwei oder mehr Projektoren
im Befehl angegeben werden, wird der Befehl Uber die Status-
kontrolle des PlusTrac-Signals ausgefiihrt. Es sind Verzégerungen
von ca. 0,5 Sekunden moglich. Wenn also an einer zeitkritischen
Stelle Ihrer Tonbildschau z.B. zwei Projektoren weitergeschaltet
werden sollen, ist es mdoglicherweise ginstiger, zwei getrennte
Programmschritte zu schreiben.

Wenn Sie am Ende einer Schau eine Nullstellung programmieren
mdchten, ist es einfacher, alle Projektoren in eine Zeile zu schrei-
ben und als Transportziel 0 anzugeben, da hier die angesprochene
mdgliche Verzégerung ohne Bedeutung ist.

SNAP - SNAP -*

Mit dem SNAP-Befehl sprechen Sie die Bildfensterklappe (Tachy-
stoskop) entsprechend ausgestatteter Projektoren an. Bei allen in
dieser Zeile angegebenen Projektoren @ndert die Bildfensterklappe
ihren Status, d.h. eine eingeschwenkte Klappe wird aus dem Strah-
lengang genommen, eine nicht eingeschwenkte klappt zu.

Die Ausfihrung dieses Befehls ist nur mit QUATRIX/TRIPLEX,
PlusMaster 4, TCX-4040, AXIT, DIXIT und UX-MEGA (nur in Ver-
bindung mit Kodak EKTAPRO-Projektoren) mdglich.

HOME - HOME -*

Der Befehl bringt die angegebenen Projektoren in die Ausgangs-
stellung (Nullstellung). Die Projektoren werden abgedunkelt, Blin-
ken wird beendet, Bildfensterklappen werden geéffnet und angezo-
gene Relais fallen ab.
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CONTROL - CTRL -*

Der CTRL-Befehl erlaubt das Codieren von ESI-, RC5- und ASCII-
Kommandos in das PlusTrac Steuersignal.

Bei ESI handelt es sich um einen standardisierten Fernsteuercode,
der von Philips entwickelt wurde, RC5 ist der verbreitete Vorganger
von ESI. Diese Fernsteuercodes finden sich an den unterschiedlich-
sten HiFi - und Videogeraten von Philips und auch anderer Herstel-
ler.

Fir Installationen, Vortrage und viele andere Anwendungen ist es
ideal, die vielfaltigen Fernsteuermdglichkeiten fest in eine Produk-
tion einprogrammieren zu kénnen. Dabei werden die ESI-/RC5-Kom-
mandos wie alle Projektorbefehle zur gewlinschten Ereigniszeit auf
1/20 Sekunde genau in IMAGIX programmiert.

Bei der ASCII-Eingabe handelt es sich um die Mdglichkeit, im
PlusTrac-Wiedergabebetrieb zwei beliebige, programmierte Byte auf
die serielle Schnittstelle des angeschlossenen Steuergerates zu schik-
ken. Damit lassen sich Uber serielle Kommandos ansteuerbare Ge-
rate in die Programmierung einbeziehen. Auf die ASCII-Eingabe ge-
hen wir in diesem Kapitel nicht weiter ein, da es sich um eine spezi-
elle Funktion handelt, die weiterfihrende Kenntnisse in der seriellen
Ansteuerung externer Gerate voraussetzt.

In der nachfolgenden Liste finden Sie ESI- und RC5-Kommandos
(die numerisch identisch codiert werden). Um diese Kommandos zu
programmieren, geben Sie zunachst in der vierten Eingabespalte
einen CTRL-Befehl ein. In der flinften Eingabespalte wéahlen Sie ESI
oder RC5 (bzw. ASCII) an. Es folgen nun noch zwei Eingabespalten
mit einer jeweils zweistelligen Eingabemdglichkeit. Im ersten Feld
wird das anzusprechende Gerat spezifiziert, in der zweiten Spalte
die gewlinschte Fernbedieneingabe flr das gewahlte Gerat.

Die anzusprechenden Geréate werden folgendermal3en codiert:
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14 CD-Player
12 Rekorder 1
17 Rekorder 2

Die nachfolgende Befehlsliste ist fiir die drei angefiihrten Gerate
gleich, d.h. die numerische Codierung der Befehle ist identisch:

00 - 09 Taste O - Taste 9

20 next (Titel vor)

21 previous (Titel zurtick)
30 Pause

35 Play

36 Stop

0B Standby

Das Programmieren der jeweiligen numerischen Eingabe entspricht
dem Betatigen der entsprechenden Taste am Gerat.

Ein Beispiel: Ein CD-Player soll zu einer bestimmten Zeit tber ESI
den Befehl Track 5 erhalten, d.h. mit Track 5 anlaufen. Die zugehori-
ge Zeile in IMAGIX (mit einer fiktiven Ereigniszeit von 30:00) sieht
folgendermalRen aus:

30:00.00 ESI 14 05

Hat der gewlinschte Track eine zweistellige Nummer, gehen Sie bei
der Programmierung simultan zum Betatigen der Tasten am CD-
Player vor. Programmieren Sie also fur die Anwahl von Track 15:

30:00.00 ESI 14 01
30:00.30 ESI 14 05

Direkt aufeinander folgende ESI-/RC5-Befehle miissen mit einem
Mindestabstand von 0.3 Sekunden programmiert werden (siehe Bei-
spiel).
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Falls Sie mit QUATRIX/TRIPLEX arbeiten, steht ein spezieller Befehl
zur Ansteuerung von geeigneten CD-Playern zur Verfigung. Geben
Sie ebenfalls in der 5. Spalte "ESI" an und wahlen Sie statt der er-
sten numerischen Eingabe "CD". In der nachsten Spalte geben Sie
das zweistellige Zahlenkirzel fur den gewilinschten Befehl an. Die
Anwahl von Track 15 sieht mit diesem Sonderbefehl so aus:

CTRL ESI CD 15
EKTAPRO-STANDBY - ESTB -*

Der Befehl ESTB versetzt die in dieser Befehlszeile angegebenen
Kodak Ektapro-Projektoren in die Standby-Betriebsart. In dieser Be-
triebsart befindet sich der Projektor in betriebsbereitem Zustand, Pro-
jektionslampe und Ventilator sind ausgeschaltet.

Wird ein in den Standby-Mode versetzter Projektor erneut mit einem
ESTB-Befehl angesprochen, hebt dies den Standby-Mode wieder
auf.

Wird ein im Standby-Mode befindlicher Projektor mit einem Alter-
nate-, Dissolve-, Tray- oder Fade-Kommando angesprochen, hebt
dies den Standby-Mode ebenfalls auf. Dabei kann allerdings eine
minimale zeitliche Verzégerung auftreten. Soll der Befehl zeitlich ab-
solut exakt ausgefuhrt werden, ist es sinnvoll, den Standby-Mode
des Projektors kurz vorher Giber einen ESTB-Befehl aufzuheben.

. Achtung: Wird der Standby-Betrieb direkt am Projektor eingeschal-
tet, ist es nicht moglich, ihn durch einen IMAGIX-Befehl (ESTB, ALTN,
DISS, TRAY, FADE) aufzuheben.

NEXT - NEXT -*

Der Next-Befehl ist ein Transportbefehl, der relativ von der aktuellen
Position aus vorwarts gerechnet wird.
Wird z.B. Projektor A beim Magazinstand 50 mit einem Befehl Next
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5 angesprochen, erfolgt ein Transport zu Dia 55.

Relative Transportbefehle sind z.B. in Blocken interessant, die mehr-
fach eingefiigt/kopiert/verschoben werden sollen, da die Transport-
schritte nicht an die jeweilige neue Umgebung angepalf3t werden mus-
sen.

Im Gegensatz dazu muf3 beim Tray-Kommando (absoluter Transport-
befehl) die angegebene Magazinposition z.B. nach dem Kopieren
jeweils an die aktuelle Umgebung angepaldt werden.

BACK - BACK -*

Entspricht dem Befehl Next. Lediglich die Transportrichtung ist um-
gekehrt. Geben Sie z.B. bei Diastand 50 einen Behl Back 5 ein, er-
folgt ein Transport der angesprochenen Projektoren zu Dia 45.

ZOOM - ZOOM -*

Der Zoom-Befehl entspricht in seinem Aufbau dem Tray-Befehl.

Es sind jedoch Eingaben bis 99 mdglich.

Dieser Befehl ist flir weitere Komponenten im Bassgen-System vor-
bereitet, wird derzeit aber noch nicht unterstutzt.

VOLT - VOLT -*

Der Volt-Befehl entspricht in seinem Aufbau dem Tray-Befehl.

Es sind jedoch Eingaben bis 99 mdglich.

Dieser Befehl ist flir weitere Komponenten im Bassgen-System vor-
bereitet, wird derzeit aber noch nicht unterstutzt.

* Diese Kirzel der Befehle werden bei der Bildschirmdarstellung in IMAGIX verwendet.
Bei Eingabe der Befehle Uber die Tastatur gentigt das Eintippen des ersten Buchsta-
bens des jeweiligen Befehls in der Eingabespalte fiir Projektorbefehle (4. Spalte), um
den entsprechenden Befehl aufzurufen.
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DIE GRAFIKECKE

Im folgenden eine kurze Ubersicht zum Lesen der grafischen Dar-
stellungen.

Balkendiagramm:

Zeigt die Helligkeit des zugehdrigen Projektors in Prozent. Auf-/Ab-
und Uberblendungen werden in Echtzeit dargestellt. Blinkende
Balken zeigen die Ausfihrung eines PULSE-Befehls in Echtzeit an.

A-P:

Projektorkennbuchstaben

- Buchstaben klein: Bildfensterklappe (Snap) ist eingeschwenkt

- Buchstaben blinken: Darstellung einer programmierten Blinkfre-
quenz in Echtzeit

- Projektorbuchstabe nicht sichtbar: Projektor (Ektapro) ist in den
Standby-Mode geschaltet

00-80:
Aktueller Magazinstand

Da sich die Grafikecke am Status des PlusTrac Signals orientiert
und zudem einige Programmschritte rickwérts nicht eindeutig
rekonstruierbar sind, werden solche Befehle wie Fadelevel oder
Pulse nicht dargestellt, wenn Sie sich rickwérts durch die Schau
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bewegen oder Spriinge von mehr als 3 Schritten auf einmal ma-
chen (z.B. PgUp, PgDn). So ist z.B. ein Fadelevel 50% als Auf-
blendung auf 100 % dargestellt.

Solange Sie sich aber vorwarts und Schritt fur Schritt durch lhr
Programm bewegen, wie es zum Kontrollieren einer Sequenz er-
forderlich ist, werden die Programmschritte immer der Eingabe
entsprechend in Echtzeit dargestellt.

Preview:

Wird im Balkendiagramm direkt mit der Maus der Projektorkenn-
buchstabe oder der Magazinstand angeklickt, ist dieser Projektor in
den Preview-Mode geschaltet. Durch die Eingabe Alt-A bis Alt-O
kann dieser Mode auch tber die Tastatur aufgerufen werden. Damit
lant sich das aktuelle Magazin jedes einzelnen Projektors durchge-
hen, falls z.B. ein bestimmtes Dia gesucht wird.

Naheres dazu findet sich im Kapitel "Die Preview Funktion".
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EREIGNIS- UND RELATIVZEIT

Zur Gestaltung des zeitlichen Ablaufs einer Schau haben Sie mit
IMAGIX zwei Mdglichkeiten, die sich zudem beliebig kombinieren
lassen.

« Die Ereigniszeit

Mit der Ereigniszeit legen Sie fest, wann sich ein Programmschritt
ereignen soll. Als Referenz dient die interne oder externe Uhr (Time-
Code), d.h. sobald die Zeitangabe einer dieser beiden Uhren mit
der Ereigniszeit eines Programmschrittes Ubereinstimmt, wird der
betreffende Schritt von IMAGIX ausgefihrt. Die Ereigniszeit ist
also eine Absolutzeit, die vollig unabhangig von den Ereigniszeiten
anderer Schritte ist.

Sie konnen eine Schau nur mit Ereigniszeiten programmieren,
IMAGIX flugt die richtigen Relativzeiten selbsttatig ein.

» Die Relativzeit

Die Relativzeit oder Wartezeit legt den Abstand einzelner Pro-
grammschritte zueinander fest. So ist mit der Relativzeit der Ab-
stand eines Programmschrittes zum nachfolgenden definiert. Da-
bei bezieht sich dieser Abstand auf die Ereigniszeiten der Schritte.
Wenn Sie in einer Schau eine Relativzeit verdndern, &ndern sich
automatisch die Ereigniszeiten aller nachfolgenden Programmschritte
um den Betrag, um den Sie die Relativzeit erhdht oder erniedrigt
haben. Mit anderen Worten: Wenn Sie inmitten einer Schau eine
Relativzeit um 1 Sekunde erhdhen, erhdhen sich die Ereigniszeiten
der nachfolgenden Schritte auch jeweils um diese Sekunde.
Wenn Sie gezielt einen einzelnen Schritt zeitlich ver&dndern wollen,
tun Sie das immer Uber die Ereigniszeit.

Relativzeiten eignen sich sehr gut, um einen Effekt mit gleichen
oder sich wiederholenden Schrittabstdnden zu programmieren, denn
die Eingabe ist in solchen Fallen schneller und tbersichtlicher als
Uber Ereigniszeiten, die so von IMAGIX automatisch eingesetzt
werden.
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DIE BETRIEBSARTEN

EDIT
Editierbetriebsart.
Aufruf : -durch Anwahlen mit der Maus, linke Taste

-durch Betéatigen der Taste "Escape”

Wahlen Sie diese Betriebsart zum Programmieren lhrer Schau.
Durch Zuschalten von “sYnc” kénnen Sie jederzeit die eingegebe-
nen Schritte auf der Leinwand Uberprifen.

PLAY
Wiedergabebetriebsart
Aufruf : - durch Anwéahlen mit der Maus, linke Taste

- durch Betétigen des Tastenschlissels "ALT-P"

Auf dem Bildschirm wird die oberste Programmzeile invers darge-
stellt. Es handelt sich dabei immer um den als nachstes auszufih-
renden Programmschritt.

“PLAY” startet automatisch die interne Uhr, falls diese angewéhlt
ist (“TC int” ist im Fenster "CLK source" angezeigt).

Mochten Sie Ihre Schau an einer bestimmten Stelle starten, gehen
Sie einfach in der Betriebsart “EDIT” zum gewtinschten Programm-
schritt, schalten die interne Uhr zu und und wechseln jetzt in die
Betriebsart “PLAY”. Die Schau startet mit der angegebenen Pro-
grammzeile.
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Wie bei “EDIT”: Zuschalten von “sYnc” aktiviert die Projektoren.
Wahlen Sie diese Betriebsart ebenfalls zum nachtraglichen Zuord-
nen von Ereigniszeiten zu bereits eingegebenen Programmschrit-
ten. Die Schritte werden dazu mit den Blockfunktionen “Markiere
Block” und “Abruf vorbereiten” bearbeitet und dann mit der Return-
Taste impulsiv zur Musik abgerufen (Siehe auch Programmierar-
ten, Vorschlag 1).

SYNC
Zuschaltbare Projektorsynchronisation

Aufruf : - durch Anwéahlen mit der Maus, linke Taste
- durch Betétigen des Tastenschlissels "ALT-Y"
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DIE FUNKTIONSTASTEN

Mit den Tasten F1 bis F10 kdnnen Sie im Programm jederzeit
bestimmte Funktionen aufrufen. Alle Funktionen kdnnen naturlich
auch Uber die Maus aufgerufen werden. Das "Wie" der Mausan-
wahl ist bei jeder Funktion ebenfalls beschrieben.

F1

Hilfe

Zu den Stichworten kénnen Sie sich einen Hilfstext aufrufen, der
Ihnen auf Fragen wie: “Wie ist ein Fadelevel Befehl aufgebaut ?”
genauso Auskunft gibt wie etwa auf die Frage “Wie heil3t der
Hotkey fur “eXit” ?".

Mit der Maus erreichen Sie das Hilfsmenl durch Anklicken von
"Hilfe" mit der linken Maustaste.

F2

Datei sichern

Wenn Sie eine Datei neu erstellt haben, wollen Sie sie in der Regel
am Ende speichern. Das geschieht mit der Funktion “Sichere Da-
tei”. Dabei geben Sie der Datei einen Namen, der eine bis zu
achtstellige Folge aus Buchstaben und Ziffern sein kann. Wenn
Sie “Datei sichern” aufrufen, schlagt IMAGIX bei neuen Dateien
immer “noname” vor. Uberschreiben Sie diesen Vorschlag einfach
durch den von Ihnen gewiinschten Dateinamen und speichern Sie
die Datei durch einen Druck auf die Return-Taste.

Haben Sie dagegen eine bereits bestehende Datei gedndert, schlagt
IMAGIX den beim Laden angegebenen Namen wieder vor. Wollen
Sie diesen Namen weiter verwenden, bestatigen Sie das durch ein
Betétigen der Return-Taste.

Die Dateien werden von IMAGIX mit der Erweiterung .IMX abge-
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speichert. Beim Sichern wird zudem die letzte Version als .BAK
(Sicherheitskopie) gespeichert.

Soll die Datei in einem anderen Verzeichnis oder auf einem an-
dern Laufwerk gespeichert werden, rufen Sie im Menu "Datei" die
Zeile "Speichern als.." auf und geben Sie dort das gewiinschte
Verzeichnis/Laufwerk und ggf. auch einen neuen Dateinamen an.
Mit der Maus sichern Sie Dateien durch das Anklicken der Symbol-
taste "Diskette" (zweite von links) oder Uber das Meni "Datei"
unter "Speichern" und "Speichern als...".

F3

Datei laden

Wenn Sie F3 anwahlen, erscheint auf dem Bildschirm eine Uber-
sicht der bereits gespeicherten Schauen. Wahlen Sie die gewiinschte
Schau durch Ihren ersten Buchstaben oder mit der Maus an und
bestatigen Sie die Eingabe mit der Return-Taste.

Uber das Auswahlfenster kénnen Sie auch Dateien in anderen
Verzeichnissen oder von anderen Laufwerken aufrufen.

Um eine von IMAGIX automatisch erstellte Sicherungskopie (.BAK)
zu laden, rufen Sie im Meni "Datei" den Punkt "BACKUP Datei
laden" auf. Eine Auswahlliste der gespeicherten Sicherheitskopien
erscheint, aus der Sie die gewiinschte Datei direkt in IMAGIX ein-
laden kénnen.

Mit der Maus laden Sie Dateien durch Anklicken der Symboltaste
(erste von links) und Auswahl aus dem darauf erscheinenden Fester.
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F4 Markiere Block
Blockfunktionen E

niferne Markierungen
Wenn Sie F4 aufrufen, er-

i ) X Abruf vorbereiten
scheint eine ganze Liste von

i Lade Block
Unterfunktionen auf dem
Bildschirm. IMAGIX bietet Lade Block ab Cursor
sehr umfangreiche Block- Sichere Block
funktionen an, die lhnen vol- Lasche Block
lig neue Moglichkeiten an die Verschiebe Block

Hand geben. Das Anwahlen

) Kopiere Block
erfolgt wie gewohnt. Gehen Block % kii
Sie zur gewinschten Zeile ock verlangern/kiirzen

und rufen Sie sie mit der dto. mit Endzeitangabe

Return-Taste auf.

Mit der Maus klicken Sie zun&chst mit der linken Taste das Menl
"Blockfunktionen" und dann den gewiinschten Menipunkt an.
Wenn Sie einen Menupunkt unverrichteter Dinge verlassen wollen,
betétigen Sie die Taste "Escape" oder klicken mit der Maus "Ab-
bruch".

Ein Block wird von IMAGIX wie eine eigene kleine Schau behan-
delt und in derselben Datei wie lhre “grof3en” Schauen gespeichert.
Wenn Sie “Lade Datei” aufrufen, finden Sie im Auswahlfenster der
Dateinamen dementsprechend auch lhre gespeicherten Blocke
aufgefihrt.

Nun aber zu den einzelnen Funktionen.

a. Markiere Block von...bis

Um Blockoperationen durchfiihren zu kénnen, muf3 sinnvollerweise
zunachst ein Block markiert werden. Wenn Sie “Markiere Block”
aufrufen, erscheint eine Eingabebox, in der Sie die Programm-
schritthummer des ersten und letzten Schrittes des gewlnschten
Blockes eingeben. Betatigen Sie nun die Return-/OK-Taste, sind
die angegebenen Schritte durch einen Stern am Ende der Zeile
markiert.
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Mit IMAGIX lassen sich jedoch nicht nur zusammenhangende Schrit-
te als Block markieren, sondern es kdnnen auch z.B. Schritt 3,
Schritt 8 und Schritt 11 problemlos als Block markiert werden. Hier
ist es schneller, die Schritte mit der zweiten Méglichkeit zur Block-
markierung anzuwahlen:

- mit der Tastatur: Geben Sie an einer beliebigen Stelle der zu
markierenden Programmzeile (auf3er im Kommentar) einen Stern
ein. Der Programmschritt ist markiert.

- mit der Maus: Fuhren Sie den Mauscursor hinter die zu markie-
rende Programmzeile. Dricken Sie einmal die linke Maustaste.

Um einzelne Markierungen aus einem Block zu lI6schen, geben Sie
einfach in der markierten Zeile, wie oben beschrieben, noch einmal
einen Stern ein. Die Markierung verschwindet.

IMAGIX verla3t die Markierfunktion nach dem Betatigen der Re-
turn-Taste nicht automatisch, da in der Regel direkt im Anschluf3
weitere Operationen mit dem markierten Block folgen. Sollten Sie
die Blockfunktionen doch direkt nach dem Markieren verlassen
wollen, gentigt ein einfaches Betatigen der Taste Escape/Abbruch.

b. Entferne Markierung
Wollen Sie nicht nur die Blockmarkierungen einzelner Zeilen, wie
unter a. beschrieben, I6schen, sondern die Markierungen fur einen
ganzen Block aufheben, wahlen Sie diese Funktion an. Nach dem
Betatigen Return/OK sind samtliche Blockmarkierungen geldscht.

c. Abruf vorbereiten
Mit dieser Funktion werden die als Block markierten Schritte zeit-
lich so weit wie mdéglich nach “unten” d.h. hin zur nachsthéheren
Ereigniszeit verschoben.
Das sieht z.B. folgendermaf3en aus:
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0:10.00
0:20.00
0:30.00

Markieren Sie nun den mittleren Schritt mit Sternen und l6sen Sie
“Abruf vorbereiten” mit Return aus. Der mittlere Schritt wird soweit
wie mdoglich nach hinten verschoben, d.h. er erhalt die Ereigniszeit
0:30.00 (IMAGIX durchbricht nicht die zeitliche Logik lhres Pro-
gramms). Er bleibt weiterhin mit Sternen markiert. Schritte am
Ende einer Schau erhalten die Ereigniszeit 99:59.95. Diese Funk-
tion setzen Sie ein, um einzelne Schritte oder auch die ganze
Schau impulsiv auf Musik zu programmieren. Das Vorgehen ent-
nehmen Sie dem Programmierbeispiel 1. Sollten Sie nach dem
ersten Durchlauf mit dem Ergebnis nicht zufrieden sein, filhren Sie
die Funktion einfach erneut aus. Dies ist unproblematisch, da die
Schritte bis zum bewuf3ten Léschen der Markierung ihre Sterne
behalten.

d. Lade Block

Nach dem Aufrufen dieser Funktion erscheint ein Fenster mit einer
Liste der moglichen Blécke. Wie bereits weiter oben beschrieben,
werden komplette Produktionen oder abgespeicherte Teile davon
(= Blécke) von IMAGIX gleich behandelt. Die Auswabhlliste zeigt
Ihnen also alle mit der Extension .IMX abgespeicherten Dateien
an. Uber die Funktion "Block laden" lassen sich dementsprechend
auch problemlos zwei Produktionen zusammenfiigen.

Wahlen Sie im Auswahlfenster die gewlnschte Datei an und Be-
statigen Sie die Wahl mit OK/Return. Sollte der gewiinschte Block
nicht im aktuellen Laufwerk/Verzeichnis (das tUber der Auswahlbox
angezeigt wird) gespeichert sein, wahlen Sie im entsprechenden
Aingabefeld einfach das entsprechende Verzeichnis/Laufwerk an.
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e. Lade Block ab Cursor
Wahlen Sie diesen Menlpunkt an, erscheint ein Fenster, in dem
Sie alle gespeicherten IMAGIX-Produktionen (ggf. auch aus ande-
ren Verzeichnissen/Laufwerken) als Block anwahlen kdnnen.
Bestatigen Sie die Wahl mit OK/Return, wird dieser Block ab der
aktuellen Cursorposition im Programmfeld eingefligt.
Auch hier gilt: Die Programmschritte des Blocks werden gemaf
ihren Ereigniszeiten ggf. mit den Programmschritten der aktuellen
Produktion verzahnt. Da die zum Block gehérigen Schritte weiter-
hin markiert bleiben, steht einem zusammenhangenden Bearbeiten
mit anderen Blockfunktionen nichts im Wege.
Achten Sie vor dem Aufrufen dieses MenUpunktes darauf, daf3 sich
der Cursor in der gewlnschten Programmzeile lhrer Schau befin-
det.

f. Sichere Block

Nachdem wir das Laden von Blocken besprochen haben, ist noch
eine Frage ungeklart: Wie speichere ich einen Block?

Dazu dient die Funktion “Sichere Block”. Sie arbeitet entsprechend
dem Speichern von Dateien. Wenn Sie sie aufrufen, erscheint ein
Eingabefenster, in dem Sie Blockname, Verzeichnis und Laufwerk
angeben kdénnen. Geben Sie einen hiéchstens achtstelligen Namen
ein und bestatigen Sie die Eingabe mit Return/OK. Sie kénnen sich
auf diese Weise eine richtige Effektbibliothek einrichten, die Gewit-
teranimationen, Feuerwerk, etc. enthalt und mit “Lade Block” das
Einfigen eines fertigen Blockes an die gewlnschte Stelle lhrer
aktuellen Montage erlaubt.

g. Loésche Block
Ein markierter Block kann durch Anwahlen dieser Funktion und
dem anschlieRenden Betatigen von OK/Return geléscht werden.
Vor dem entgultigen Loschen des Blocks erscheint eine Sicherheits-
abfrage.
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.Achtung : Dieser Vorgang ldscht nicht nur die Blockmarkierung,
sondern die markierten Programmschritte an sich. Wenn Sie ledig-
lich die Blockmarkierung I6schen méchten, gehen Sie wie unter
“Entferne Markierung” beschrieben vor.

h. Verschiebe Block
Wenn Sie einen Block innerhalb der Montage verschieben wollen,
wahlen Sie diese Funktion. Es erscheint ein Eingabefenster, in
dem Sie eingeben, um welchen zeitlichen Betrag die markierten
Schritte verschoben werden sollen. Die Verschieberichtung bestim-
men Sie durch Angabe des Plus- oder Minuszeichens. Verschie-
ben Sie einen Block Uber die Grenzen der umgebenden Schritte
hinweg, kann es sein, dal3 sich dessen Struktur andert, d.h. vor-
mals zusammenhangende Blockschritte kbnnen jetzt auseinander-
gezogen sein, da sie an der ihrer Ereigniszeit gemaf richtigen
Stelle eingefligt werden.

i. Kopiere Block
Entsprechend der Funktion “Verschiebe Block” kann ein markierter
Block in einer Schau beliebig oft kopiert werden. Im Unterschied
zum Verschieben bleibt der Block, der kopiert werden soll, nach
diesem Vorgang an seiner urspriinglichen Stelle ebenfalls erhalten.
Wo Sie lhre Kopie(n) zeitlich in die Schau eingefiigen méchten,
bestimmen Sie durch die Eingabe im kleinen Fenster, das sich
nach dem Anwahlen der Funktion 6ffnet. Mit + oder - bestimmen
Sie zusatzlich zur numerischen Eingabe des zeitlichen Abstandes
die Richtung, in die die Kopie versetzt wird.
Beim Kopieren ist es ebenfalls moglich, dal3 sich die optische
Struktur des kopierten Blockes andert, da er seinen Ereigniszeiten
gemaf mit den restlichen Programmschritten verzahnt wird.
Nachdem Sie lhre Eingabe mit der Return-Taste bestatigt haben,
wird der Block kopiert. Dabei verliert der Ausgangsblock seine
Markierungen, die Kopie ist als Block markiert.
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j- Block verlangern/kiirzen
Diese Funktion erlaubt das homogene Verlangern bzw. Kirzen
eines markierten Blocks auf maximal das Doppelte bzw. die Halfte
der ursprinlichen Dauer. Sobald Sie diese Funktion anwahlen,
erscheint ein Eingabefenster, das lhnen die aktuelle Léange des
markierten Blockes anzeigt. Ersetzen Sie diese Dauer durch die
von lhnen gewilinschte Eingabe und betatigen Sie OK/Return.
Der Block erhélt die gewlinschte Lange, wobei die Verlangerung
auf alle Programmschritte verteilt wird.
Verlangert sich der Block Uiber die Grenzen der umgebenden Schritte
hinweg, andert sich die Struktur des Blocks, d.h. vormals zusam-
menhangende Blockschritte kbnnen jetzt auseinandergezogen sein,
da sie an der ihrer Ereigniszeit gemaf richtige Stelle eingefligt
werden.

k. dto. mit Endzeiteingabe

Diese Funktion bietet eine zweite Mdglichkeit, einen markierten
Block zu verlangern oder zu kiirzen. Sobald Sie diese Funktion
anwahlen, erscheint ein Eingabefenster, das Ihnen die Ereigniszeit
des letzten, zum markierten Block gehdrigen Programmschrittes
anzeigt. Durch die Eingabe einer héheren oder niedrigeren Endzeit
wird der Block homogen auf die neue Endzeit verlangert bzw.
gekdrzt.

Verlangern Sie den Block Uber die zeitliche Grenze der nachfol-
genden Schritte, andert sich die Struktur des Blocks, d.h. vormals
zusammenhangende Blockschritte kdnnen jetzt auseinandergezo-
gen sein, da sie an der ihrer Ereigniszeit gemal richtigen Stelle
eingefligt werden.
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F8-F9
Externe und interne Uhr

F8 - Schaltet von interner Uhr “TC int” auf externe Uhr “TC ext”
um und stoppt dabei die laufende interne Uhr

F9 - Schaltet von externer Uhr “TC ext” auf interne Uhr “TC int”
um und startet in der Betriebsart "Play" die interne Uhr

Besonderheiten: :

1. Wenn Sie intern “TC int” angewahlt haben, startet die interne
Uhr beim Umschalten in die Betriebsart “PLAY” automatisch
2. Wenn Sie sich in der Betriebsart “EDIT” befinden und die Uhr
auf intern “TC int” gestellt haben, gibt Ihnen die Uhr immer die
Ereigniszeit (-1/20 Sekunde) der Programmzeile vor, in der Sie

sich gerade befinden. Sie kdnnen somit durch ein einfaches
Wechseln in die Betriebsart “PLAY” die Schau mit der gerade
aktuellen Zeile starten. Eine Funktion, die das Uberpriifen von
Programmschritten und Sequenzen bei der Programmierung sehr
erleichtert.
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DAS MENU "DATEI"

Einen Teil der im Men( "Datei" ent- Datei affren

haltenen Auswahlpunkte haben wir Meue Datei

mit den Funktionen F1 bis F9 be- Meues Standard Projekt

reits behandelt. Was Sie sonst noch Speichern

unter "Datei" finden, soll hier auf- Speichem als...

gezeigt werden. Die einzelnen Drucken...

Punkte klicken Sie entweder mit der WwitE D atei wahlen...

linken Maustaste an oder wéahlen

Sie Uber die Cursortasten oder den Einstellungen

ersten GroRbuchstaben aus und Formatiere TC

betéatigen Return. Mermory Funktionen
Backup D atei laden...

NEUE DATEI Esit

Haben Sie, z.B. in einer bestehenden Datei, Anderungen vorge-
nommen und wollen jetzt die Arbeit an einer neuen Schau begin-
nen, speichern Sie zunachst die Anderungen mit “Sichere Datei’.
Wahlen Sie dann “Neue Datei” an und rufen Sie die Funktion durch
Anklicken mit der linken Maustaste oder mit der Return-Taste auf.
Die bearbeitete Schau wird vom Bildschirm geldscht. Sie kdnnen
die Arbeit an einer neuen Schau beginnen.

Neues Standardprojekt

Um ein Grundgerust fur eine audiovisuelle Dia-Show schnell und
effizient zu erstellen, bietet Ihnen das Standardprojekt die Méglich-
keit, die bendtigten AV-Befehle fir zwei, drei oder vier Projektoren
automatisch zu generieren. Sie geben dabei die Anzahl der verwen-
deten Dias sowie die Startzeit (Beginn der Dia-Show) an. Weiterhin
bestimmen Sie mit der Angabe der Uberblendzeit die Auf- bzw.
Abblendzeit aller Befehle. Die Standzeit gibt an, wie lange ein Dia
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nach erfolgter Uberblendzeit auf der Projetionsfliche gezeigt wer-
den soll, bevor eine neue Uberblendung erfolgen soll.

Standard Projekt erzeugen |
. |
10.0 =
Start bei o
. |
423
Standzeit |

Uberblendzeit 2.5 s '—JI

Anzahl Dias Projektoren Z213|4

& Start X sbbiuch

SPEICHERN ALS...

Soll eine veranderte Produktion unter einem neuen Namen abge-
speichert werden, rufen Sie diesen Menupunkt auf. Ein Fenster
erscheint, wo Sie den neuen Dateinamen und gegebenenfalls auch
ein anderes Verzeichnis oder Laufwerk (vorgeschlagen werden
immer die aktuellen) angeben kdénnen. Durch das Betatigen von
OK/Return wird die Schau unter den neuen Angaben abgespei-
chert.

DRUCKEN

Uber den Meniipunkt "Drucken” kénnen Sie Ihre aktuell geladene
Produktion ausdrucken.
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WAVE DATEI WAHLEN

Mit IMAGIX 3.2 haben Sie die Mdglichkeit, ein Wave-File auf Ihrer
Festplatte parallel zu lhren IMAGIX Programmschritten ablaufen
zu lassen. Wenn Sie diesen Mentpunkt aufrufen, erscheint ein
Fenster, in dem Sie das gewlnschte File auswahlen kénnen.
Bestatigen Sie lhre Wahl Uber Return/OK. Stellen Sie nun am
IMAGIX Bildschirm unter "CLK Source" die Angabe "Wave" ein.
Die IMAGIX Programmierung und das angewdahlte WAVE-File ori-
entieren sich nun bei der Wiedergabe an der internen PC Uhr, d.h.
ihr Ablauf wird von derselben Zeitquelle gesteuert. Damit ist eine
reproduzierbare Synchronitat gegeben und Sie kénnen Bild und
Ton exakt aneinander anpassen. Sobald die Abstimmung sitzt,
kdnnen Sie Bild und Programmierung parallel Uber einen
Mehrspurrekorder aufzeichnen. Der Ton steht an den Ausgangen
der Soundkarte zur Verflgung. Gleichzeitig wird die Schau als
PlusTrac Uber ein an den PC angeschlossenes QUATRIX/TRIP-
LEX auf eine weitere Spur des Multitrackers aufgezeichnet.

WAVYE Datei auswahlen 2 <]
Dateiname: Ordner:
|auto4.wav | c:hac-show\wave

Abbrechen
autol.wav N £ e N |
auto? wav | _sh

autod.wav | %a:ai:“ Netzwerk. .. |

autod. wav

toh.
Eﬂn?mf:;u [~ Schreibgeschiitzt

bumm2. way -
donner. way bl

Dateityp: Laufwerke:
Wave-D ateien[* WAY) j I = e j
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EINSTELLUNGEN [Eratulborgen @
In diesem Menu finden Sie e PR
Auswahlpunkte, die IMAGIX  Haste ~ CoH1

an lhren PC anpassen, so- " Dl &z

wie einige Einstellungen und @ Analog £ s
Sonderfunktionen. Wenn Sie ey

pei den Einstellungen eine . - Iﬂ
Anderung vorgenommen ha-

ben, verlassen Sie dieses P g TE T ol
Meni durch Anklicken von F

"Sichern". P e oz IE
Die von lhnen vorgenomme-

ne Einstellung ist jetzt abge- - i Isl
speichert und bleibt auch i x "““‘“l i |
beim néachsten Aufrufen von

IMAGIX erhalten.

Verlassen Sie das Menu “Einstellungen” Gber "OK", bleibt die vor-
genommene Anderung nur wéhrend der aktuellen Sitzung erhal-
ten.

a. Time-Code in
Mdgliche Einstellungen: Auto, Digital, Analog
Werkseinstellung: "Auto"
Diese Funktion ist nur fur Benutzer von XCARD und UX-CDIX von
Belang und betrifft dort den eingehenden Time-Code.
Die Einstellungen im einzelnen:
Auto
Liegt an der Buchse "Digital in" ein digitales Audiosignal an (beim
UX-CDIX leuchtet die Lock-Leuchtdiode), wird der Time-Code im
Digitalsignal erwartet. Liegt kein digitales Audiosignal an, wird analo-
ger Time-Code erwartet.
Digital
Time-Code wird im digitalen Audiosignal ("Digital in") erwartet.
Analog
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Der Time-Code wird an der Buchse "Analog in"/"TC in" erwartet.
Diese Einstellung ist beim Uberspielen von Analogproduktionen (di-
gitalisierter Ton und analoger Time-Code liegen gleichzeitig an) no-
tig, da bei der Einstellung "Auto" nur im anliegenden Digitalsignal
nach Time-Code gesucht wird.

b. Autoplay
Mdgliche Einstellungen: Ein, Aus
Werkseinstellung: Aus
Ist Autoplay auf "Ein" gestellt, schaltet ein eingehender Time-Code
automatisch in die Wiedergabebetriebsart "Play".
Bei "Aus" muf3 die Umschaltung aus einer anderen Betriebsart in
die Wiedergabebetriebsart manuell (Maus oder Tastatur) erfolgen.

c. Zeitanzeige
Mdgliche Einstellungen: mm:ss.xX, SSSS.XX
Werkseinstellung: mm:ss.xx
Mit dieser Option kdnnen Sie die Zeitanzeige von IMAGIX (Ereig-
nis- und Relativzeiten, Uhr) von der ublichen Minuten-Sekunden-
Zehntel-Anzeige zu einer reinen Sekundenanzeige umschalten.

d. Schnittstellen
Mdgliche Einstellungen: COM 1, COM 2, XCARD
Geben Sie an, ob Sie lhr Steuergerat mit COM1 oder COM2 am
PC verbunden haben.
Speichern Sie eine Anderung (ber "Sichern” ab.
IMAGIX erkennt selbstéandig angeschlossene Bassgen Steuergera-
te und schaltet beim Starten automatisch von COM 1 auf COM 2
(und umgekehrt) um, wenn die eingestellte Schnittstelle anderwei-
tig belegt ist. Beim Einsatz von IMAGIX mit XCARD klicken Sie
hier XCARD an und lesen Sie bitte unter "e. XCARD" weiter.

e. XCARD
Mégliche Einstellungen : 0 - 7
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Werkseinstellumg: 0

Falls Sie IMAGIX zusammen mit XCARD einsetzen, geben Sie
hier die Einstellung an, die Sie am Adress-Wabhlschalter von XCARD
vorgenommen haben. Die Adressen von 0-7 stehen zur Verfligung.
Genauere Informationen hierzu finden Sie im XCARD Handbuch.
Speichern Sie eine Anderung uber "Sichern" ab.

f. Time-Code-Toleranz
Mégliche Einstellungen: 0.3 - 60 s
Werkseinstellung: 0.3 s
Mit dieser Einstellung bestimmen Sie, wie lange nach einem Ausfall
des Time-Codes die interne Uhr mit der letzten externen Zeit weiter-
lauft. Erst nach dem Ablauf dieser Toleranzzeit wird die weitere Aus-
fuhrung des Programms abgebrochen, falls bis dann keine neuen
externen Zeitinformationen anliegen. Diese Funktion vergrof3ert die
Sicherheit bei der Wiedergabe.
Wahrend der Programmierphase ist es sinnvoll, die Time-Code-Tole-
ranz gering zu halten, da sonst nach jedem Unterbrechen des Time-
Codes die Uhr und damit die Wiedergabe unnétig weiterlauft.
Beim Ubertragen einer Produktion in einen der Speicher von
QUATRIX/TRIPLEX oder UX-MEGA wird die aktuell eingestellte Time-
Code-Toleranz mit in das Gerat tUberspielt.

g. CLK Source bei Start
Mégliche Einstellungen: TC int, TC ext, Wave, MTC out
Werkseinstellung: TC int
Uber diese Einstellung definieren Sie, welche Uhr beim Aufrufen
des Programms aktiv ist.
Sie konnen die verwendete Uhr wahrend des Programmierens
jederzeit am IMAGIX Bildschirm unter "clock source" andern.
Diese Anderung wird aber nicht gespeichert. Beim néchsten Auf-
rufen von IMAGIX ist die unter "Einstellungen" gewahlte Vorgabe
wieder aktiv.
Weitere Informationen zu den mdglichen Angaben finden Sie im
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Kapitel "Die Einstellung Clock source".

h. Sichern
Wahlen Sie diese Funktion immer dann an, wenn Sie das Menu
“Einstellungen” verlassen und dabei die vorgenommenen Anderun-
gen speichern wollen. Die Anderungen werden in die Datei
“IMAGIX.CFG” geschrieben, die von nun an bei jedem Starten von
IMAGIX abgefragt wird.

-Achtung : Wenn Sie "Einstellungen" tUber "OK" verlassen, werden
die vorgenommenen Anderungen nicht dauerhaft gespeichert, son-
dern sind nur fir die aktuelle Sitzung umgeschaltet.

MEMORY-FUNKTIONEN

Hierbei handelt es sich um eine spezielle Funktion beim Betrieb von
IMAGIX mit QUATRIX/TRIPLEX/UX-MEGA mit Speicher-Option.
Verbinden Sie zunachst das QUATRIX/TRIPLEX/UX-MEGA mit dem
PC.

Rufen Sie nun "Memory-Funktionen" auf.

Es erscheint ein Fenster, das lhnen den aktuellen Inhalt der Spei-
cher anzeigt. Bei QUATRIX/TRIPLEX stehen alle vier Speicher zur
Verfligung, beim UX-MEGA sind drei Speicher vorhanden.

Um die aktuelle Produktion in einen gerateinternen Speicher zu Uber-
spielen, wahlen Sie zunachst den gewlinschten Speicher 1, 2, 3 oder
4 (entsprechend Zeile 1 - 4) an. Klicken Sie dann "Daten senden" an.
Die Prozentanzeige zeigt den Fortschritt der Ubertragung.

Mit dieser Funktion kénnen Sie einen leeren Speicher beschreiben
und ggf. den Inhalt eines bereits "gefllliten" Speichers Uberschrei-
ben.

Folgende Angaben werden zusatzlich zu den Programmschritten in
das UX-MEGA/QUATRIX/TRIPLEX ubertragen:

1. Name der Ubertragenen IMAGIX-Datei
2. Anzahl der Programmschritte (Cues) der Produktion
3. Datum der Ubertragung

Seite 67



. 4. CLK=int/ext: Einstellung der IMAGIX-Uhr beim Ubertragen
Achtung: Soll eine Produktion aus dem Speicher mit externer Uhr
(Time-Code) wiedergegeben werden, stellen Sie vor der Ubertragung
in das Steuergerat die Uhr in IMAGIX auf "TC ext". Soll die Wieder-
gabe mit der internen Uhr des UX-MEGA/QUATRIX/TRIPLEX erfol-
gen, stellen Sie die Uhr in IMAGIX vor dem Uberspielen auf "TC int".

5. TCT=X.Xs: Die im Menu "Einstellungen" angewahlte Time-
Code Toleranz (néhere Informationen unter "Einstellungen™)
bei der Wiedergabe der Produktion

6. Max: Maximal vorhandener Speicherplatz in Cues

BACKUP DATEI LADEN

Bei jedem Sichern einer Datei speichert IMAGIX zuséatzlich zur Datei
mit der Erweiterung .IMX automatisch eine Sicherheitskopie mit glei-
chem Dateinamen, aber der Erweiterung .BAK ab.

Damit steht lhnen immer die aktuelle und die letzte Version einer
Produktion zur Verfiigung.

Wollen Sie diese als .BAK-Datei gespeicherte Vorgangerversion la-
den, rufen Sie einfach den Mentpunkt "Backup Datei laden" auf und
wahlen Sie aus der Liste die gewlinschte Datei aus.

EXIT

Mit der Funktion “eXit” verlassen Sie IMAGIX.

Haben Sie an einer geladenen Datei Anderungen vorgenommen
oder eine neue Datei erstellt, erscheint ein Fester:

" Datei XXxXxxxxx.imx sichern ?"

Wenn Sie "Ja" anklicken wird die veranderte Datei unter dem an-
gefiihrten Namen gesichert. Klicken Sie "Nein" an, gehen alle An-
derungen seit dem Laden dieser Datei verloren.

Uber "Abbruch" kehren Sie zu IMAGIX zuriick.
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DAS MENU "TOOLS"

Wenn Sie "Tools" anwahlen, erscheint eine recht Ubersichtliceh
Liste mit drei Punkten. Die Funktionen im Einzelnen.

PREVIEW

Uber die Preview Funktion ist es mdglich, beim Programmieren
einen einzelnen Projektor aufzublenden und sich durch Angabe
einer Magazinstandsnummer oder mit den Tasten + und - im zu-
gehdrigen Diamagazin zu bewegen.

Auf3er Uber das Menu "Tools" kann die Preview Funktion fir die
Projektoren A - O durch den Tastenschlissel Alt-A bis Alt-O auf-
gerufen werden (Preview von Projektor P ist nur mit der Maus
maglich, da Alt-P schon als Anwahl der Play-Betriebsart belegt ist).
Mit der Maus klicken Sie einfach in der Grafikecke auf den Projektor-
kennbuchstaben oder auf die zugehdrige Anzeige des Magazin-
standes. Es ist dabei ohne Bedeutung, ob der Projektor gerade hell
oder dunkel ist. Ein Fenster erscheint:

Preview

[allclolefrfafn]i[s]k]Lim[n]o]P]

01 2 3 45 6 7 8
9 10 11 12 13 |14 15 16 17
18 19 20 21 22 |23 24 25 26
27 28 29 30 3 (32 33 34 35
3 37 38 39 mu 42 43 A4
45 46 47 48 49 50 51 52 53
54 55 66 57 58 59 60 61 62
63 64 65 66 67 68 69 70 71
72 73 74 75 76 77 78 79 8O Ende

E
_ha‘""
18
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Die Preview-Fenster a3t sich an jeder beliebigen Stelle im Pro-
gramm und fur jeden der 16 mdoglichen Projektoren aufrufen. Der
angewahlte Projektor wird auf volle Helligkeit aufgeblendet, alle
anderen Projektoren werden abgedunkelt.

Auf der rechten Seite im Fenster wird grof3 der Magazinstand und
der angewahlte Projektor angezeigt. Sie kdnnen nun fir den ange-
wahlten Projektor im numerischen Feld einen beliebigen Magazin-
stand anklicken (der mit geeigneten Projektoren Uber Random
Access ggf. auch direkt angefahren wird). Uber die Tasten + und-
geht es in Einzelschritten durch das Magazin. Und falls das ange-
wahlte Dia mit einer bestimmten Aufblendzeit (zu Testzwecken)
erscheinen soll, ziehen Sie den Schieberegler Giber dem Projektor-
kennbuch/Magazinstand auf die gewlnschte Zeit zwischen 0 und
10 Sekunden. Uber die Preview Funktion laRt sich so z.B. ein
Magazin gezielt durchsuchen, um ein bestimmtes Dia zu finden.
Sie kénnen im Preview-Fenster auch jederzeit Uber die horizontale
Leiste mit den Projektorkennbuchstaben A-P den aktiven Projektor
wechseln.

Sie verlassen die Preview-Funktion durch ein Betatigen der Escape-
Taste oder das Anklicken von "Ende".

Beim Einsatz der Preview-Funktion bleibt die aktuelle Programm-
zeile erhalten. Sobald die Funktion verlassen wird, kehrt der Pro-
jektor automatisch in die Ausgangsposition (die zum Zeitpunkt des
Aufrufs aktuelle Zeile) zurlck.

Seite 70



BIT 16 Workshop

Mi Hilfe des einfach zu bedienenden Windowsprogramms kann man
Imagix-Programmdateien in Soundfiles aus der Software TripleDat
oder anderen Harddiskrecording-Programmen eincodieren. Anwen-
der, die im Besitz eines Harddiskrecordingsystems, der Bassgen
Programmiersoftware Imagix sowie eines Steuergerates, mit serieller
Schnittstelle (Quartrix, UX-Mega in Verbindung mit DX-1) sind,
kénnen nun ohne weitere Hardware digitale Soundkopien mit imple-

Bitl6 Workshop 1.0 == B

JMAGICTile | | CAWINDOWS\DIA_AVTELEDEUT.IMX
WAVETIE | | CAAC_WORK\TELEDEUT.WAV

I |

| 44.1 kHz

03:21

WAVE-Player Jll]l]:l]l]| Hlay: | Fause|l Siop

mentiertem Steuersignal (eincodiertes Plustracsignal und/oder
Timecode) erstellen. Dazu wird das Soundarrangement im HDR-
System zusammengefligt (merge) und als Wave-Datei exportiert.
Dabeiwird die Samplingrate von 44,1 khz bzw. 48 khz direkt ibernom-
men. Ladt man nun im Bit16 Workshop die Imagix-Programmdatei
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sowie die Wavedatei, so wird das Steuersignal und/oder der Timecode
in das 16. Bit des Soundtracks eingerechnet. Der so erzeugte
Soundtrack incl. Plustracsteuersignal kann nun direkt aus dem
Windowsprogramm Bit16 Workshop tiber die HDR-Karte auf DAT/CD
Uberspielt werden. Selbstverstandlich ist es auch mdglich, die nun so
veranderte Wave-Datei in das HDR-Programm einzuladen und dann
auf DAT/CD zu Uberspielen -hierbei ist jedoch Vorsicht geboten:
verandert man nur geringfligig die Lautstarkenkurve in TripleDat, so
wird das Plustracsignal und/oder der Timecode im 16. Bit zerstort.
Das Windowsprogramm Bit 16 Workshop ist ein Zusatzprogramm
von IMAGIX, welches auch nachtraglich zum Programm installiert
werden kann.
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SCREEN

Mit Screen erhalten Sie ein kleines aber feines Freeware-Pro-
gramm als kostenlose Zugabe zu IMAGIX. Wenn es lhnen geféllt,
durfen Sie es weiterverschenken.

Screen erleichert lhnen das ewige Suchspiel um Brennweite, Ab-
stand und Bildbreite bei der Projektion.

Nach dem Aufrufen von Screen erscheint dieses Fenster auf lhrem
Bildschirm:

] BASSGEN AV SCREEN X
Brennweite 92 mm | l . | E
Abstand  8.00m - l . . E
Bildbreite  3.02m - J' —— E
l:l__EEI_:'EI'I % 24x36  6x6 o 6x7

Klicken Sie zunachst am unteren Rand des Fensters das projizier-
te Filmformat an. Nach dieser Einstellung kénnen Sie Uber die
Schieberegler oder die zugeordneten Pfeiltasten nach oben und
unten die einzelnen Parameter verandern.

Das Prinzip ist leicht erklart. Stellen Sie zunachst den ersten be-
kannten Parameter ein, indem Sie den zugehdrigen Schieberegler
mit dem Mauscursor (bei gedrickter linker Taste) auf die gewtinsch-
te GroRe ziehen oder Uber das wiederholte Anklicken der Pfeilta-
sten nach oben oder nach unten den Parameter auf den gewiinsch-
ten Wert einstellen. Sobald Sie den Schieberegler bewegen/an-
klicken, ist er farblich markiert. Wenn Sie nun den Schieberegler
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eines zweiten Parameters bewegen, verandert sich automatisch
der dritte Schieberegler und zeigt den zugehérigen Wert an.
Zur Vedeutlichung ein Beispiel:

Sie projizieren Kleinbilddias. Klicken Sie 24x36 an.

Ihre Leinwand ist 3 Meter breit. Sie stellen den untersten Schiebe-
regler auf 3 Meter.

Der Abstand zur Leinwand ist ebenfalls vorgegeben. Er betragt 8
Meter. Wenn Sie den mittleren Schieberegler auf 8 Meter ziehen,
kénnen Sie am oberen Schieberegler unter Brennweite ablesen,
welchen Wert (namlich 92mm) Sie bei der verwendeten Projektions-
optik bendtigen.

Auf diese Art und Weise laRt sich blitzschnell die gesuchte Grol3e
ermitteln.
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IMAGIX 3.2 Anbindung an
Harddiskrecording

IMAGIX 3.2 ermdglicht eine direkte Anbindung an das
Harddiskrecordingsystem tripleDAT 2.3 unter WINDOWS. Hierzu stel-
len Sie unter Clk Source "triple AV* ein. Arbeiten Sie mit der Bassgen
XCard als AV-Programmier-Interface, so verbinden Sie bitte den
"MIDI-Port" der tripleDat-Karte mit dem digitalen Eingang der Bassgen
XCard. Stellen Sie unter CLK-Source "extern" ein. Am digitalen Aus-
gang der XCard liegt dann stets der Soundtrack mit implementierten
Steuer- und TimeCode-Signalen an.

Die AV-Programmierung und Synchronisieren kann nun erfolgen. Sie
offnen das Harddiskrecording-Programm sowie IMAGIX 3.2.

Sind beide Programme geotffnet, erscheint unten abgebildete Speed-
Button-Leiste in IMAGIX 3.2, die Ihnen die Programmierung sowie
die Synchronisierung deutlich erleichtert.

<P |H|z

Jede Programmzeitveranderung einer Zeile in IMAGIX 3.2 wird im
Harddiskrecording-Programm sofort durch die Aktualisierung des
Locators angezeigt. IMAGIX 3.2 fungiert hierbei als Slave, das
Harddiskrecording-Programm als sogenannter Master; dies bedeu-
tet, daR das Zeitrefferenzsignal stets vom HDR-System ausgeht.

—>|<—

triple Locator Glbernehmen

Um eine Ereigniszeit aus dem Harddiskrecording-Programm tripleDat
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in IMAGIX 3.2 zu Ubernehmen, klicken Sie mit der Maus auf dieses
Icon. Die aktuelle Ereigniszeit aus tripleDat wird, sofern es mdglich
ist, sofort Ubernommen. Diese Art der Zeitiibernahme zur AV-
Synchronisierung ist nattrlich nur dann méglich und sinnvoll, wenn
nachfolgende Befehle in keinen zeitlichen Systemkonflikt geraten.

P

Projektoren vorbereiten

Setzen Sie den Locator im Harddiskrecording-Programm an eine
bestimmte Stelle lhres Sound-Arrangements, so kdnnen Sie durch
Anklicken dieses Icons die Projektoren sowie das Programm IMAGIX
3.2 synchronisieren. Die Dia-Projektoren nehmen den entsprechen-
den Zustand der aktuellen Locator-Zeit ein.

E triple Fenster setzen

Ordnung muf3 sein: Mit Hilfe dieses Icons kénnen Sie das
Harddiskrecording-Programm sowie IMAGIX 3.2 auf optimale Fenster-
gréRe auf dem Monitor einstellen.

z

Neue Zeile bei Locatorposition

Durch die grafische Sound-Darstellung ist es nun mdéglich, exakt an
einer Stelle eine neue Programmzeile in IMAGIX 3.2 einzufligen.
Sie setzen hierzu den Locator in tripleDat an die gewlinschte Stelle
und klicken auf dieses Icon. In IMAGIX 3.2 wird eine neue
Programmzeile mit der aktuellen Ereigniszeit des Locators aus
tripleDat generiert.

Seite 76



DIE MAUSLEISTE

Zur Direktanwahl per Maus bietet IMAGIX derzeit sieben Symbol-
tasten, die den direkten Zugriff auf verschiedene Funktionen erlau-
ben. Da diese Funktionen (mit einer Ausnahme) in diesem Hand-
buch bereits an anderer Stelle ausfuhrlich beschrieben sind, wird
hier lediglich eine Kurzbeschreibung mit Verweis geliefert. Die Sym-
bole sind in einer Leiste im oberen Drittel des IMAGIX Bildschirms
angeordnet. Die Beschreibung erfolgt von links nach rechts.

1. Taste "Gedffneter Ordner"
Datei offnen (siehe "F3 - Datei laden")

2. Taste "Diskette"
Datei speichern (siehe "F2 - Datei sichern”)

3. Taste "Note"
Wave-Datei 6ffnen (siehe "Das Menl Datei - Wave Datei wahlen™)

4. Taste "E"
Menu Einstellungen 6ffnen (siehe "Das Menu Einstellungen™)

5. Taste "Drucker"
Aktuelle Datei drucken.

6. Taste "i"

Info zu IMAGIX

Im Fenster wird Ihnen die IMAGIX-Version, ein Copyright Vermerk,
das zugehorige Versionsdatum und die von IMAGIX festgestellte,
angeschlossene Béassgen Hardware angezeigt.

7. Taste "EXIT"
Verlassen von IMAGIX (siehe "Das Menu Datei - Exit")
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Die Einstellung "Clock source" _

Neben der IMAGIX Uhranzeige befindet sich das Feld "Clock
source". Wenn Sie die Pfeiltaste nach unten anklicken, erscheint
ein Fenster mit vier Menupunkten. Dabei handelt es sich um
mogliche Einstellungen fur die Uhr, die IMAGIX als Referenz bei
der Wiedergabe der Produktion verwendet.

Die Punkte im Einzelnen:

1. TC int

IMAGIX orientiert sich bei der Wiedergabe an der internen PC-Uhr.
Bei dieser Einstellung startet IMAGIX die Wiedergabe des Pro-
gramms, wenn die Betriebsart von "Edit" auf "Play" umgeschaltet
wird. Ein von auf3en anliegender Time-Code hat bei dieser Einstel-
lung Praferenz und Uberschreibt die interne Uhr.

2. TC ext
Die Wiedergabe der Produktion erfolgt Uber einen extern eingehen-
den Time-Code. Dieser Time-Code kann je nach eingesetzter
Hardware analog (Mehrspurrekorder) oder digital codiert (DAT/CD)
vorliegen.

3. WAVE

Mit IMAGIX 3.2 haben Sie die Mdglichkeit, ein Wave-File auf Ihrer
Festplatte parallel zu lhren IMAGIX Programmschritten ablaufen
zu lassen. Wahlen Sie zunéchst im Ment "Datei" das gewtnschte
Wave-File an. Stellen Sie dann unter "CLK Source" die Angabe
"Wave" ein.

Die IMAGIX Programmierung und das angewdahlte WAVE-File ori-
entieren sich nun bei der Wiedergabe an der internen PC Uhr, d.h.
ihr Ablauf wird von derselben Zeitquelle gesteuert. Damit ist eine
reproduzierbare Synchronitdt gegeben und Sie kénnen Bild und
Ton exakt aneinander anpassen. Sobald die Abstimmung sitzt,
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kdnnen Sie Bild und Programmierung parallel Uber einen
Mehrspurrekorder aufzeichnen. Der Ton steht an den Ausgangen
der Soundkarte zur Verflgung. Gleichzeitig wird die Schau als
PlusTrac Uber ein an den PC angeschlossenes QUATRIX/TRIP-
LEX auf eine weitere Spur des Multitrackers aufgezeichnet.

4. triple AV

Arbeiten Sie mit dem Harddiskrecording-System tripleDat, so kdn-
nen Sie Uber diese clk-source-Einstellung die geeignete Synchro-
nisierung und Programmierung vornehmen.
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RELATIVE BLOCKE

IMAGIX bietet zwei Arten der Blockgruppierung:

Standard-Blocke (siehe F4) fassen mehrere Schritte oder ggf. auch
die ganze Produktion zu einem Block zusammen. Dabei kann aber
jeder einzelne Programmschritt in der Absolut- und der Relativzeit
verandert werden, ohne dal3 dies auf die Zeiten der vorangehen-
den oder nachfolgenden Schritte EinfluR hétte. Die zum Block
gehorigen Programmschritte sind durch einen Stern hinter der
Programmschritthnummer markiert.

Relative Blocke fassen ebenfalls eine beliebige Zahl von Programm-
schritten zusammen. Die Eingabe erfolgt Uber die Tastatur durch
das Eingeben eines "R" an jeder beliebigen Stelle einer Programm-
zeile aul3er in den Spalten Kommentar und Befehl (dort ist R =
Relais).

Die Eingabe mit der Maus erfolgt durch ein Anklicken mit der linken
Maustaste direkt hinter der Absolutzeit.

Sowohl mit Maus als auch uber die Tastatur wird die Markierung
durch eine erneute Eingabe auf die beschriebene Art wieder ent-
fernt und damit die Blockzugehdrigkeit aufgehoben.

Mit relativen Blocken erdffnet sich eine sehr interessante Einsatz-
moglichkeit. Der Start eines Blocks a3t sich impulsiv einer Stelle
des Soundtracks zuordnen.

Dabei bleibt die zeitliche Abfolge des Blocks gewahrt. Diese Funk-
tion entspricht dem Abrufen von Einzelschritten impulsiv auf Musik
(siehe unter "F4 - Blockfunktionen" und unter "Programmier-
vorschldge") und ist auch mit zum Abrufen vorbereiteten
Einzelschritten beliebig kombinierbar. Um einen Block zum geschlos-
senen Abrufen vorzubereiten, missen die zugehdrigen Programm-
schritte mit der relativen Blockmarkierung gekennzeichnet sein,
zuséatzlich erhalt der erste Schritt des Blocks eine Standard-Block-
markierung ( * ).
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In der Wiedergabebetriebsart kann nun dem Block beim Erreichen
des ersten zum Block gehérenden Programmschrittes eine friihere
Startzeit zugeteilt werden. Dazu betétigen Sie einfach im gewiinsch-
ten Moment die Return-Taste und die von der internen oder exter-
nen Uhr anliegende Zeit wird als Startzeit des Blocks bernom-
men. Die nachfolgenden Blockschritte behalten dabei den relativen
Abstand zueinander, bekommen aber automatisch die richtigen
Absolutzeiten zugeordnet.

Damit kann ein vom Ablauf in sich geschlossener, vorbereiteter
Block dem Soundtrack impulsiv zum gewlinschten Startzeitpunkt
zugeordnet werden.
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ARBEITEN MIT X-SCHRITTEN ___

IMAGIX ermdglicht das Programmieren von X-Schritten.

Ein X-Schritt unterbricht die weitere Ausfihrung des Programms
sowohl bei der Wiedergabe mit interner als auch mit externer Uhr
(Time-Code). Das X steht in IMAGIX vor der jeweiligen Programm-
zeile. Die Eingabe erfolgt Gber die Tastatur durch das Tippen eines
"X" in einer beliebigen Eingabespalte (aul3er Kommentar), mit der
Maus durch ein Klicken der linken Maustaste in der ersten Eingabe-
spalte. Beim Einsatz der internen Uhr stoppt die Wiedergabe 1/20
Sekunde vor der Ereigniszeit des X-Schrittes. Durch das Betétigen
der Return-Taste wird die Wiedergabe fortgesetzt.

Bei der Wiedergabe mit Time-Code wird der weitere Ablauf des Pro-
gramms ebenfalls unterbrochen. Lauft der Time-Code weiter wéh-
rend das Programm auf einem X-Schritt "festsitzt", springt IMAGIX
nach einem Betétigen der Return-Taste auf die gemal der externen
Zeitinformation richtige Programmzeile und synchronisiert die Pro-
jektoren nach.

Programme mit X-Schritten eignen sich fur Live-Prasentationen, da
eine beliebige Kombination aus Einzelschritten und Sequenzen, die
z.B. mit interner Uhr automatisch ablaufen, programmiert werden
kénnen. Die Ausfuihrung des jeweiligen Programmschrittes und der
Beginn einer Sequenz werden einfach zur gewiinschten Zeit per Ta-
stendruck bestimmt. Ein Beispiel:

EEEREE  TRAY ABCD o1 410,603 Dis 1 om0
¥ 0:10.08 ALTH AC 1.8 500> Start Segeenz 1 aa51
8:15.00 ALTH B 2.8 5 B0 )
©:20.00 DISS HD 2.8 2000 |
B:Z3.88 DISS AN 1.8 OB B0 a0
B;Z5.60 DISS D 2.8 905G .60 Ends Segesnz 1 a0
¥ 9:30.88  DISS ABCD 1.8 207 .00 Abesl Einzelscheiti 6886
X 9:37.80  PULS BC 8.3 9.3 <6000 Start Segeenz 2 o0E7
©:37.60 FADE BC 5.8 S0 405,00 ooo
042,00 NP BC 900 .03 Ends Sogetn 2 BBEd
¥ ©:42.60 FADE BO 2.0 100 406,003 fheel Einzelscheiti 8818
¥ 6:48.00 DISS BO 8.8 BE.pEr " aa11
X 9:50.80 DISS ABCD 1.8 5 B0 o012
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Bei der Wiedergabe mit interner Uhr transportieren zunachst die vier
eingesetzten Projektoren automatisch auf Bild 1. Vor dem folgenden
X-Schritt stoppt dieWiedergabe, ein Betatigen der Return-Taste startet
den automatischen Ablauf der Sequenz 1 bis zum nachsten X-Schritt.
Dieser und der nachfolgende Schritt werden einzeln durch das Betéa-
tigen der Return-Taste zum gewiinschten Zeitpunkt abgerufen, wo-
bei der zweite X-Schritt (0:37) bereits die Ausflihrung von Sequenz 2
startet. In dieser Form geht es beliebig weiter.

Da diese Funktion neben der Wiedergabe ab PC in erster Linie fir
Besitzer von QUATRIX/TRIPLEX und UX-MEGA mit Speicher-Opti-
on interessant ist, finden Sie in den Handbiichern zu diesen Geraten
ausfuhrliche Informationen z.B. auch zum Einsatz externer, band-
gesteuerter Sequenzen (Der Live-Einsatz "Speaker’s Support").
QUATRIX/TRIPLEX und UX-MEGA sind damit ideal fiir den Einsatz
bei Live-Prasentationen geeignet.
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UBERSICHT DER VERWENDETEN
EINGABETASTEN

Return

- ersetzt bei mit Blockstern markierten Programmschritten die
bestehende Ereigniszeit durch die im Moment des Abrufs anlie-
gende aktuelle Zeit

Esc

- Verlassen eines angewahlten Menis oder einer Eingabeauffor-
derung ohne Ausfiihrung

- schaltet in die Betriebsart "EDIT" um

- Beenden der Formatierung

- Verlassen der Preview-Funktion

Entf
- im ersten und zweiten Eingabefeld (Ereigniszeit und Befehl) einer
Programmzeile:
erstes Betétigen: l6scht Zeile bis auf Zeiten und Kommentar
zweites Betatigen: |6scht Zeile vollstandig
- im Kommentar: I8scht das Zeichen tber dem Cursor

Einfg
- fugt vor der aktuellen Zeile eine leere Zeile ein
- im Kommentar: bereitet auf das Einflilgen von Zeichen vor

> <--
- geht in einer Programmzeile eine Rubrik nach rechts/links
- versetzt in einer Rubrik den Cursor nach rechts/links
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|

- geht eine Programmzeile vor

?

- geht eine Programmzeile zuriick

Bild nach unten
- geht eine Programmseite weiter

Bild nach oben
- geht eine Programmseite zuriick

Strg-Bild nach unten
- geht zum Ende der Datei

Strg-Bild nach oben
- geht zum Anfang der Datei

Posl
- geht zum Zeilenanfang
- im Kommentar: geht zum Anfang

Ende

- geht zum Zeilenende
- im Kommentar: geht zum Ende
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TASTENBEZEICHNUNGEN

Auf verschiedenen Modellen von PCs sind manchmal unterschied-
liche Bezeichnungen der Tasten zu finden. Laptops haben teilwei-
se englische Tastenbezeichnungen. Deswegen hier eine kleine Ta-
belle, die die verschiedenen Bezeichnungen gegeniberstellt.

Ctrl Strg

Shift Umschalttaste
Tab S

Insert Einf

Delete Entf

PgUp Seite /F

PgDn Seite \L
Home Pos 1

End Ende
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