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Vorwort

Sie haben sich fur den Kauf des JB-lighting DMX-Controllers entschieden.

Vielen Dank fur das entgegengebrachte Vertrauen.

Dieser Controller laf3t sich in seiner Bedienungsart einfach und doch effektiv bedienen.

Lesen Sie zuerst in aller Ruhe diese Bedienungsanleitung durch und arbeiten Sie danach
parallel zu dieser.

Viel Spal3 und gute Shows winscht IThnen lhr JB-Team
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Tastenbeschreibung

Taste

SETUP

EDIT

LOOP / RECALL
Buhnenbildern innerhalb
MUSIK

AUTO
Einstellzeiten

BLACKOUT

SCENE TIME -/+
PROGRAM -/+
SCANNR.
PAN/TILT
SHUTTER / DIMMER
COLOR

GOBO

IRIS

RESERVE

TIME

Funktion

Zurucksetzen des Controllers auf Werkseinstellung
Umschalten zwischen Show- und Programmiermodus
Einstellen der Buhnenbilderschleife / Kopieren von

eines Programms

Einstellen der Programmschleife

Aktivierung der Musiksteuerung

Automatischer Showablauf mit Beriicksichtigung der

augenblickliche Verdunkelung der Scannner
nachstes / vorheriges Biihnenbild

nachstes / vorheriges Programm

Scannerauswahl im Edit-Modus

Einstellung Pan / Tilt-im Editmodus

Einstellung von Shutter/Dimmer im Editmodus
Einstellung der Farben im Editmodus

Einstellung der Gobos im Editmodus

Einstellung der Iris im Editmodus

Reserve-Taste ab Software Vers. 3.0 mit DMX-Reset belegt

Einstellung der Bildzeit im Editmodus
Einstellung der Programmlaufzeit im Showbetrieb

Riuckansicht des Controllers version 3.0 und héher
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1 Netzeingang 230V 50Hz bzw. 120V 60Hz (siehe Typenschild). Sicherung 160mA F
2 Typenschild mit Angaben zur Spannungsversorgung, Leistungsaufnahme, Seriennummer
3 DMX-Ausgang mit folgender Belegung

Pin 1 Ground

Pin 2 DMX -

Pin 3 DMX +

Bei Moving-Lights mit 5pol DMX-Stecker fertigen Sie sich bitte ein Adapterkabel mit
folgender Belegung:

5pol = 3pol Signal
Pin 1 & Pinl Ground
Pin 2 & Pin2 DMX-
Pin 3 & Pin3 DMX+
Pin 4 frei
Pin 5 frei
4 Musikeingang mit folgender Belegung:
Pin 1 Ground
Pin 2 frei
Pin 3 Musiksignal aus Mischpult bzw. Verstarker
Achtung: Kein Lautsprechersignal auf den Musikeingang geben!!!

Anschliel3en der Moving-Lights

Der DMX-Controller ist fir Moving-Lights mit 6 DMX-Kanalen ausgelegt wobei darauf zu achten ist, dal3 die
Moving-Lights folgende Kanalbelegung aufweisen:

Kanal 1 X/ PAN

Kanal 2 Y /TILT

Kanal 3 GOBO

Kanal 4 FARBE

Kanal 5 SHUTTER / DIMMER
Kanal 6 IRIS

Deshalb mussen die Moving-Lights auf folgende DMX-Adressen eingestellt werden.

Moving-Light Nr. 1 Adresse 1

Moving-Light Nr. 2 Adresse 7

Moving-Light Nr. 3 Adresse 13
Moving-Light Nr. 4 Adresse 19
Moving-Light Nr. 5 Adresse 25
Moving-Light Nr. 6 Adresse 31
Moving-Light Nr. 7 Adresse 37
Moving-Light Nr. 8 Adresse 43
Moving-Light Nr. 9 Adresse 49
Moving-Light Nr. 10 Adresse 55
Moving-Light Nr. 11 Adresse 61
Moving-Light Nr. 12 Adresse 67
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Die Einstellungen der DIP-Schalter an Ihren Scannern entnehmen Sie bitte aus der
Bedienungsanleitung lhrer Moving-Lights.

Erstellen von Buhnenbildern

1. Programm auswéhlen
Durch Betatigen der Tasten (linke Taste -/ rechte Taste +) unter dem rechten LED-Fenster wahlen Sie das
gewilinschte Programm an.

2. In den Editmodus Wechseln (Taste EDIT)

Um die eigentlichen Features der Scanner abzurufen, driicken Sie die EDIT-Taste.

3. Buhnenbild auswéahlen
Nun stellen Sie das gewtnschte Buhnenbild durch Driicken der Tasten unter dem linken LED-Fenster (links
Taste - / rechts Taste +) ein.

Waéhlen Sie durch Betétigen der Tasten auf der linken Halfte des Controllers folgende Features (durch
Bewegen des Joysticks &ndert sich das Feature):

1. Taste SCANNR. Durch einmaliges Driicken: Scan-Nr. (Nr. erscheint im rechten LED)
Durch zweimaliges Driicken innerhalb 1,5 Sekunden
werden alle Moving-Lights angewahlt (--> im rechten LED blinkt
die Anzahl der aktivierten Moving-Lights)

2. Taste PAN/TILT x/y-Bewegung (Koordinaten erscheinen in den LED’s: links y/rechts x)
3. Taste SHUT/DIM Shutter/Dimmer

4. Taste COLOR Farbe

5. Taste GOBO Gobo

6. Taste IRIS Iris

7. Taste RES Reserve-Taste (ab Softwareversion 3.0 belegt; Uber diese Taste

haben Sie an Moving-Lights mit DMX-Reset die Mdglichkeit vom Controller
aus an lhrem einen Reset auszultsen; Hierzu driicken Sie die Taste RES,
anschlielend wahlen Sie mit dem Joystick das gewtnschte Moving-Light

aus - wird im rechten LED-Fenster angezeigt - und driicken nochmals die

RES-Taste)

8. Taste TIME Bildlaufzeit z.B. von Bild 1 zu Bild 2 (die Zahl 10 z.B. entspricht 1
Sekunde, die Zahl 15 entspricht 1,5 Sekunden, usw.).

Mit Ausnahme der X/Y-Taste erscheint immer im linken LED Fenster der Feature-Wert und im rechten LED
Fenster der angewéhlte Scanner.

Sie wahlen folglich jeweils das gewilinschte Moving-Light und die gewtinschten Features mit dem Joystick an,
bis die Features der kompletten Anzahl der Moving-Lights Ihren Vorstellungen entspricht.

Sie beenden Ihr Buhnenbild durch Anwéhlen des nachsten Buihnenbildes (durch Drucken der Tasten unter
dem linken LED).

Achtung: Sollte bei der Betatigung der Tasten unter dem linken LED-
Fenster eine Featurefunktion aktiviert sein, sehen Sie fir 2 Sekunden die
Bildnummer und anschlieRend wieder den Featurewert.
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RECALL-Funktion

Sie haben die Mdéglichkeit, mit der Recall-Funktion ein bereits erstelltes Bihnenbild zu kopieren.

Dazu wahlen Sie durch Driicken der Tasten unter dem linken LED-Fenster das Bilhnenbild an, in das Sie ein
bereits vorhandenes Bilhnenbild kopieren méchten. Danach betéatigen Sie die RECALL-Taste, wahlen das zu
kopierende Blihnenbild an und beenden den Kopiervorgang durch erneutes Driicken der RECALL-Taste. Sie
haben die Méglichkeit Bilder aus allen Programmen in alle Programme zu kopieren.

Sie beenden die Programmierung von Buhnenbildern, indem Sie die EDIT-Taste driicken.

Achtung: Im EDIT-Modus niemals den Netzstecker ziehen, da evtl. Daten verloren gehen
kdnnten!

Gestalten des Programmablaufs

Um den Programmablauf zu gestalten, diirfen Sie sich auf keinen Fall im Editmodus bzw. im Setupmodus
befinden. Gegebenenfalls verlassen Sie die jeweiligen Modi mit Hilfe der EDIT-Taste bzw. SETUP-Taste.

LOOP-Taste

Mit Hilfe der LOOP-Taste kdnnen Sie "Buhnenbilderschleifen” und "Programmschleifen” erstellen, d.h. Sie
haben die Mdglichkeit, entweder nur eine bestimmte Anzahl von Biihnenbildern mehrmals hintereinander
ablaufen zu lassen (Buhnenbilderschleife) oder Sie konnen mehrere Programme hintereinander ablaufen
lassen (Programmschleife).

1. "Buhnenbilderschleife"

Waéhlen Sie mit den +/-Tasten unter dem rechten LED-Fenster das Programm aus, fir welches Sie lhre
Buhnenbilderschleife setzen wollen. Driicken Sie anschlie3end die LOOP-Taste. Daraufhin beginnt die Zahl im
linken LED-Fenster zu blinken. Diese Zahl gibt die letzte Nummer der durchlaufenden Bilhnenbilder an. Sie
kann durch Betétigen der Tasten unter dem linken LED-Fenster eingestellt werden. Sie beenden die LOOP-
Funktion durch erneutes Dricken der LOOP-Taste.

2. "Programmschleife"

Eine Programmschleife beginnt immer bei Programm 1. Sie haben jetzt die Moglichkeit Programm 2, 3, 4, 5,
6, usw. der Reihe nach an Programm 1 anzuhangen. Sollten Sie keine Programmschleife wiinschen, so ist
darauf zu achten, daR3 die Programmschleife auf 1 steht:

Sie stellen die Programmschleife ein, indem Sie die LOOP-Taste zweimal kurz hintereinander driicken; die Zahl
im rechten LED-Fenster fangt nun zu blinken an, und zeigt Ihnen, auf welchem Programm die
Programmschleife steht. Sie

kénnen nun mit dem Joystick die Programmschleife einstellen. Um hochzuzahlen driicken Sie den Joystick
nach rechts, zum runterzéhlen entsprechend nach links. Um die Eingabe zu beenden driicken sie nochmals
auf die LOOP-Taste.
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Show abrufen

Es stehen Ihnen insgesamt drei verschiedene Moglichkeiten der Showausfuhrung zur Verfligung:

1. Manueller Abruf
2. Automatischer Ablauf
3. Musiksteuerung

Wahlen Sie zuerst Uiber die Programmtasten das Programm aus, das Sie abrufen wollen.

1. Manueller Abruf

Durch Driicken der + / - Tasten unter dem linken LED kdnnen Sie die Bilder in aufsteigender bzw. abfallender
Reihenfolge abrufen.

Direktanwahl: Die Buhnenbilder 1-8 je Programm kénnen durch driicken Tasten auf der linken Controllerhalfte
direkt abgerufen werden.

2. Automatischer Ablauf

Driicken Sie die Taste AUTO, wenn Sie die im aktuellen Programm enthaltenen Bilder automatisch ablaufen
lassen wollen. Achtung: Sollten Sie beim Start des AUTO-Modus in einem Programm stehen, welches
innerhalb der Programmschleife ist, so wird die komplette Programmschleife abgearbeitet.

Im AUTO-Modus laufen alle Bilder die einzelnen Positionen in der von lhnen eingegebenen Zeit ab.

Die Bildzeit kann durch Betéatigen des Joysticks (links/rechts) verandert werden. Um das vollstandige Ablaufen
der Buhnenbilder sicherzustellen, muR3 die Bildzeit groR3er als die programmierte Bildlaufzeit (siehe Erstellen
von Buhnenbildern) sein.

3. Musiksteuerung

Sollte der Eingang (siehe Riickseite Controller) mit einem Line-Ausgang eines Mischpultes verbunden sein,
wechseln die Bilder impulsgesteuert.

Dricken Sie hierzu die Taste MUSIK auf Inrem DMX-Controller. Sie kdnnen nun mit Hilfe der Tasten auf der
linken Controllerhélfte den Buhnenbildwechsel bestimmen (z.B. driicken der 2. Taste: Buhnenbildwechsel
erfolgt nach jedem zweiten Baf3schlag).

ACHTUNG: Keine hohe Spannung oder Lautsprecherausgange eines
Verstarkers an den Musikeingang des Controllers anlegen.

Technische Daten

DMX-Daten:

Datenformat: DMX 512/1990

Referenz: United States Institute for Theatre
Technology, Inc.

Elektrische Spezifikation: EIA-422A und EIA-485
Ubertragungsrate: 250KBit

Max. Update Time: 20ms

Anzahl der Kanéle: 72

Anschlul3: XLR 3pol
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Audio-Daten:

Eingangsspannung: 400mV

Max. Eingangsspg: 8V
Frequenzbereich: 100Hz...4000Hz
Max. Taktfrequenz: 2Hz

Anschlu? am Gehéause: XLR 3pol

Elektrische Daten:

Netzspannung: 150V....230V

Netzspg. USA-Version 80V...120V

Stromaufnahme 300mA

AnschluR am Gehause: Kaltgeratebuchse mit Sicherung

Gehause-Daten:

Front: 19", 3HE
Befestigung: 4* M6 Schrauben fiir Rackmontage
Gehause-Unterteil: L*B*T 440*128*128 mm

Epromwechsel / Software Update

Um das Eprom zu wechseln, gehen Sie wie folgt vor:

DMX-Controller ausschalten, indem Sie den Netzstecker herausziehen. Lésen Sie die vier
Kreuzschlitzschrauben in den Ecken der Frontplatte. Heben Sie anschlieRend die Frontplatte mit der
kompletten Platine und dem Joystick ab und legen Sie diese mit der Platine nach oben und dem Joystick
rechts auf eine feste Unterlage. Ziehen Sie nun vorsichtig das Eprom aus der Fassung und tauschen Sie es
gegen das Neue aus.

Achtung: Achten Sie auf die Polaritat des Eproms!!
(Die Einbuchtung am Eprom muf3 in die gleiche Richtung zeigen wie die Einbuchtung an der IC-
Fassung).
Alle Pins des Eproms miissen sauber in der Fassung stecken.

SchlieRen Sie den Controller jetzt wieder und Testen Sie alle Funktionen.

Ricksetzung zur Werkseinstellung

Sie kdnnen den DMX-Controller in die Grundeinstellung zurticksetzten, das bedeutet, dass alle zuvor
abgespeicherten Daten geldscht werden und sich der Controller wieder in Auslieferzustand befindet.
Dazu gehen Sie wie folgt vor:

Driicken Sie die Taste Setup (Led muf3 leuchten). AnschlieBend driicken Sie die Tasten Time, Scan No. , Iris
und Colour in dieser Reihenfolge.

Im Display kénnen Sie den Lésch-Vorgang verfolgen. Der Controller z&hlt bis die Grundeinstellung 01 01
sichtbar wird.
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Description of buttons

Button

SETUP

EDIT

LOOP/RECALL

MUSIK

AUTO

BLACKOUT

SCENE TIME +/-

PROGRAM +/-

SCANNR.

PAN/TILT

SHUTTER / DIMMER

COLOUR

GOBO

IRIS

RES

TIME

Function
Basic-adjustment of Controller

Change between programming and show

Adjust of loops / Copy of pictures in a program

Changing of pictures by music (beats)

Changing of pictures automatically
considering programmed time

All Scanners close the shutter immediately
following / last picture

following / last program

No. of Scan in the EDIT-mode

Moving of scanner(s) in the EDIT-mode
Shutter / Dimmer in the EDIT-mode
Different colours in the EDIT-mode

Different gobos in the EDIT-mode

Iris in the EDIT-mode

Version 3.0: Reset by DMX-Channel for
Scanner with this option

Moving-time from picture 1 to picture 2

Back view of controller:

Version 3.0

13




DMX-Controller =

Fuse §30 mA F
DM Cut
1 1= GHD
WARNING! ACHTUNG! o
Dimcannect befones cover s opened |
Dhx-Controller \or Crinen des Gahuses Musik In
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— SpolDMX  jiowx
5 = ok connischsd
1 Mains-plug 230V 50Hz bzw. 120V 60Hz (see type sign)
Fuse 160mA F
2 Type sign with explanations for tension, power, serial number
3 DMX-OUT
Pinl Ground
Pin2 DMX -
Pin3 DMX +
5pol & 3pol Signal
Pinl & Pinl Ground
Pin2 & Pin2 DMX-
Pin3 & Pin3 DMX+
Pin4 free
Pin5 free
4 Music-IN
Pinl Ground
Pin2 free
Pin3 Signal from mixer or amplifier
ATTENTION:

Do not connect high tension or amplifier-output to the music-input of the Controller.

Connection of moving-lights

The DMX-Controller is suitable for 12 moving-lights which must be have 6 Channels with the following channel
configuration:

Channel 1 X/ PAN

Channel 2 Y /TILT

Channel 3 GOBO

Channel 4 FARBE

Channel 5 SHUTTER / DIMMER
Channel 6 IRIS

The DMX-address of the Scanner follows the binar-figure-system and ensues in 6 (channel-) steps:

moving-light no. 1: DMX-address "1"
moving-light no. 2: DMX-address "7"
moving-light no. 3: DMX-address "13"

14
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DMX-address "19"
DMX-address "25"
DMX-address "31"
DMX-address "37":
DMX-address  "43":

moving-light no.
moving-light no.
moving-light no.
moving-light no.
moving-light no.

S R

Programming of cues

1. Choose program
By pressing the buttons under the right LED you can choose the program.

2. Change to EDIT-mode

To call up the features of the moving-lights please press the button EDIT.

3.Choose a scene
Before programming cues, choose the cue by pressing the X/Y-button under the left LED-window.

Then choose by pressing the buttons on the left side of the Controller the following features (by handling the
joystick the feature (f.ex. colour) changes:

Button SCANNR once: Scanner No. (you can see the number in the right LED)
twice: all Scanner are chosen

Button PAN/TILT x/y-motion (you can see the coordinates in the LED’s: left
y-right x)
Button SHUT/DIM Shutter/Dimmer

Button COLOR colour

Button GOBO gobo

Button IRIS Iris
Button RES reserve-button (Vers. 3.0: Reset by DMX-channel)
Button TIME term of picture f.ex from picture 1 to picture 2 (the number

0is 1,0 sec., the number 15 is 1,5 sec, etc.)

Expected of the button X/Y you can always see the feature-rate in the left LED and the chosen moving-light in
the right LED.

You choose consequently the No. of the Scanner and the desired features with the joystick until the features
of the complete system are like you want it to have and finish the picture by choosing the next picture (by
pressing the buttons under the left LED).

Attention: Is, while pressing the buttons under the left LED, a feature made active, you can see for 2 seconds
the number of picture and after the feature-rate.
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RECALL-Function

You have the possibility to copy pictures from each program to another. Therefore you choose the picture and
program, in which you will copy an another picture, by pressing the buttons under the left LED for the picture
and under the right LED for the program. Then you press the RECALL-button, choose the picture you want to
copy and finish the copying by pressing the RECALL-button once again.

You finish the programming of pictures by pressing the EDIT-button.

Attention: Never pull out plug while EDIT-mode because the Controller can loose the programs !

LOOP-function

By pressing the button LOOP you have the possibility to create loops of pictures and programs.

For loop of pictures press the LOOP-button for one time. In the left LED a number begins to sparkle. This
number means the last picture-number. The number can be changed by pressing the buttons under the left
LED.

To finish the LOOP-Function for pictures, press the LOOP-button.

For the loop of programs, press the LOOP-button twice, then in the right LED a number begins to sparkle.
This number means the last number of program. The number can be changed by pressing the Joystick.

The loop of programs begins always with program No. 1. You have got the possibility to create loop beginning
with program 1 and to add program No. 2, 3, 4, 5, etc.

If you do not want to create a loop of programs, please pay attention that the loop of programs stands still on
npn

To finish the LOOP-Function for programs, press the LOOP-button once again.

Call off of the show

You have got altogether three different possibilities to perform the show:

1. Manual call off

16
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2. Automatic process
3. Steering by music

First choose the program, you want to call off, by the program key.

1. Manual call off
By pressing of the + / - keys under the left LED you can call off the pictures in rising and falling off turn.
The pictures 1-8 of each programm can be chosen by pressing the buttons on the left side of the Controller.

2. Automatic process

Do you want to let the pictures included in the actual program “run through", you choose the AUTO-unit.

Here all pictures run the single position automatically through in the time given in by you.

The time can be changed by pressing the buttons under the right LED. To assure that the motions are finished,
the time has to be longer than chosen as term of picture (see programming of pictures).

3. The steering by music

Should the input ( see back-side of Controller ) be connected with a line-output of a mixing console, the
pictures change controlled.

You can decide the changing of pictures by pressing the buttons on the left side of the Controller (f.ex. by
pressing the second button the pictures change after the second impulse).

ATTENTION:

Do not connect high tension or amplifier-output in the music-input of the Controller.

Technical informations

DMX-Dates:

Specification: DMX 512/1990

Reference: United States Institute for Theatre
Technology, Inc.

Electrical Specification: EIA-422A und EIA-485

Transfer-rate: 250KBit
Max. Update Time: 20ms
Number of channels: 72
Connector: XLR 3pol
Audio-dates:

Input-tension: 400mV

Max. input-tension: 8Vv
Frequence-spectrum: 100Hz...4000Hz
Max. tactfrequence: 2Hz
Connector at the chassis: XLR 3pol
Electrical dates:

Net-tension: 150V....230V
Net-tension USA-Version 80V...120V
Power 300mA

Connector at the chassis:

Chassis-dates:
Front:
Fixed by:

cold-bush with fuse

19", 3HE
4* M6 Schrauben fir Rackmontage
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Chassis bottom: L*B*T 440*128*128 mm

Change of EPROM to install the new Software

Plug out your controller. Open the 4 black screws on the cover.

Turn around the cover (joystick to the right) so that you can see the backview of the board.
Now change the EPROM (You can see it in the middle of board).

Attention: Pay attention that you plug in the EPROM with all its "feet".

Then put the Controller together and check all the functions
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