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1 Einleitung

Chapter Description: Benutzerhandbuch fiir FWsim und FWsim Pro - Einleitung

Dieses Handbuch umfasst sowohl FWsim, als auch FWsim Pro. Funktionen, die nur in FWsim Pro verfiigbar
sind, sind entsprechend gekennzeichnet. Sie konnen auch das Handbuch als PDF herunterladen.

2 Erklarung pyrotechnischer Begriffe

Chapter Description: Grundlegende Arten von Feuerwerkskorpern und deren Aufbau, sowie die moglichen
Effekte in der Pyrotechnik.

Im nachfolgenden Kapitel sollen die grundlegenden Arten von Feuerwerkskoérpern und deren Aufbau, sowie
die moglichen Effekte der Pyrotechnik erlautert werden. Da die Bezeichnungen von Effekten in FWsim zum
Grofiteil auf englisch sind, werden die Termini auch in der deutschen Ubersetzung auf englisch beschrieben.
Die Erlauterungen folgen dann natiirlich auf deutsch.

2.1 Was ist Was? - Feuerwerkskorper und deren Aufbau

Der Grofiteil aller Feuerwerkskoérper wird aus Papier- und Pappkomponenten hergestellt, die den pyrotechnis-
chen Satz, also Schwarzpulver und die Effektladung enthalten. Diese werden dann in der Luft oder am Boden
in dutzenden verschiedenen Variationen ausgeschiittet. Dabei gibt es weltweit unterschiedliche Kategorien,
welche dabei helfen die Feuerwerkskorper in Verbrauchergruppen einzuteilen. Bestimmte Arten und Effekte
sind nur professionellen Pyrotechnikern vorbehalten, andere Arten kann jeder je nach vorherschendem
Gesetz zu Silvester, zu nationalen Feiertagen oder ganzjahrig erwerben. Hauptséchlich unterscheiden sich die
Feuerwerkskorper in der Menge an verwendetem Schwarzpulver und natiirlich in der Groéfle.

In FWsim konnen alle Arten von Grof3- und Verbraucherfeuerwerk simuliert und verwendet werden, auf die
wichtigsten soll im nachfolgenden jeweils kurz eingegangen werden.

Effekt / Bukett

Ein Effekt oder ein Bukett beschreibt bei Feuerwerkskoérpern das fiir den Betrachter sichtbare Verbrennen
verwendeter pyrotechnischer Sétze in speziellen Anordnungen, Formen und Kombinationen. Dabei spielt
der sogenannte Zerleger bzw. die Zerlegerladung eine essenzielle Rolle. Die Zerlegerladung verteilt bei der
Detonation die einzelnen Effektbausteine am Himmel. Ein starke Zerlegung erzeugt damit einen grofien
Explosionsradius, eine kleine Ladung einen geringeren.


http://www.fwsim.com/doc/de/manual.pdf
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Feuerwerksbombe / Shell

Feuerwerkskorper in Kugel- oder Zylinder-Form, die durch Rohre (Morser) in den Himmel geschossen werden,
werden “Bomben” oder “Shells” genannt. Die einzelne Bombe wird dabei in ein stabiles Plastikrohr verladen,
wobei durch Winkelstellung des Rohres auch die Flugbahn der Bombe verdndert werden kann. Nur durch das
Verladen der Bomben in die Morser kann die Ausstofiladung richtig wirken. Der Druck der Explosion wird
gebiindelt und schiebt die Feuerwerksbombe nach oben durch das Abschussrohr, wie eine Patrone durch den
Lauf. Wichtig ist, dass es fiir jeden Durchmesser der Bomben auch einzelne Abschussrohre gibt, die optimal
an die unterschiedlichen Bomben angepasst sind. Das Gute an Morsern? Nach dem Feuerwerk kénnen diese
einfach gereinigt und vielmals wiederverwendet werden!

Feuertiopfe / Kometen

Bei Feuertopfen und Kometen wird der Effektsatz direkt aus dem Rohr ausgeworfen - der Effekt steigt
also vom Boden auf, als einzelner Stern oder als kleine Menge von Sternen. Feuertopfe und Kometen sind
Feuerwerkskorper, die so wie Feuerwerksbomben auch, einzeln geziindet werden kénnen. Feuertdpfe und
Kometen werden nicht am Abbrennplatz wie Bomben verladen. Sie werden direkt vom Hersteller in einem
separaten Morser verbaut, der einmalig genutzt wird und aus verstarkter Pappe besteht. Da Feuertopfe und
Kometen in grofier Zahl in pyrotechnischen Shows verwendet werden, kénnen Sie direkt mit dem Morser auf
Abschussgestelle in verschiedensten Neigungen zueinander aufgebaut werden, wodurch interessante Bilder
entstehen, die das Hohenfeuerwerk (Feuerwerksbomben) untermalen.

Single Rows / Frontstiicke

Oftmals werden mehr als ein Feuertopf bzw. ein Komet gleichzeitig geziindet. Um nicht immer mehrere
Zindungen zur gleichen Zeit durchfithren zu miissen, gibt es die sogenannten Single Rows oder Frontstiicke,
welche mehrere der einzelnen Feuertopfe oder Kometen in einem Facher vereinen. Diese Frontstiicke sind so
aufgebaut, dass z.B. sieben einzelne Feuertopfe verbaut sind, die eine Facherung von -30° bis 4+30° bilden,
und durch eine spezielle Ziindschnur so miteinander verbunden sind, dass alle sieben Effektsitze durch eine
einzige Ziindung gleichzeitig ziinden, oder in gewissen Abstdnden nacheinander Ziinden (Stepper). Single
Rows und Frontstiicke fanden lange Zeit nur im Grofifeuerwerksbereich ihren Einsatz, inzwischen gibt es
jedoch angepasste Elemente fiir den Verbrauchermarkt.

Bodenfeuerwerk

Bodenfeuerwerk wird im Grofifeuerwerksbereich dazu genutzt um ruhige Showelemente pyrotechnisch unter-
malen zu kénnen. Allgemein bekannt sind z.B. Vulkane und Fonténen, die gerade auf dem Verbrauchermarkt
gut angenommen werden. Im Grofifeuerwerksbereich gibt es neben diesen beiden Arten von Bodenfeuerwerk
allerdings auch noch sogenannte bengalische Feuer, Bodenblitze oder Sonnen (siehe Effekte).

Feuerwerksraketen

Eine Feuerwerksrakete beschreibt den Standardfeuerwerkskorper auf dem Verbrauchermarkt. Eine Papphiilse
mit Effektsatz wird dabei mit einer dekorativen Spitze versehen. Diese Hiilse sitzt auf einer Antriebsladung,
dem sogenannten Treibsatz (befiillt mit gepresstem Schwarzpulver), der die Rakete iiber das RiickstoBprinzip
in den Himmel beférdert. Um Stabilitdt bzgl. der Flugbahn zu gewéhrleisten wird zudem ein Holzstab,
der Leitstab verbaut. Nach einigen Sekunden Flugzeit zlindet dann, wie bei einer Feuerwerksbombe auch
der Effektsatz. Feuerwerksraketen werden wie oben beschrieben zumeist fiir den Verbrauchermarkt pro-
duziert und in Grofifeuerwerken sehr selten in spezielleren Formen eingesetzt. Raketen konnten sich im
Grofifeuerwerksbereich aufgrund einiger Faktoren nicht durchsetzen:

e Verzogerung zwischen Treibsatz und Effektladung ist relativ unpréazise.

o Trotz Leitstab ist die Flugbahn einer Rakete immer zufillig und unkontrollierbar.

e Fiir den Grofifeuerwerksbereich, und besonders fiir Pyromusicals, ist es sehr wichtig exakte Effektbilder
entwerfen zu kénnen — eine Bombe sollte also genau dann explodieren und genau in dem Winkel fliegen,
wie es in der Planung auch berechnet wurde. Bei Raketen ist dies nicht moglich.

o Leitstabe, Kapseln, Papphiilsen und Treiber fallen natiirlich wieder zu Boden und stellen eine Gefahr
flir die Zuschauer da, diese Gefahr ist bei Feuerwerksbomben ausgeschlossen.
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Batteriefeuerwerk / Cakes

Ein Batteriefeuerwerk besteht aus mehreren kleinen Abschusshiilsen aus Pappe, die miteinander verleimt
und iiber eine Ziindschnur verbunden sind. Die Ziindschnur durchlauft die einzelnen, kleinen Mérser und
ziindet dabei die AusstoBladung, wodurch der Effektsatz ausgestofSien wird. Batteriefeuerwerk beinhaltet
Abschussrohrchen zwischen 8mm und max. 75mm, im Verbraucherbereich bis max. 50mm. Standardméfig
werden fir Effektladungen mit Explosion am Himmel Kalibergréfien zwischen 20mm und 38mm gewéahlt.
Batterien bzw. Cakes sind seit den frithen 2000er Jahren im Verbraucherfeuerwerk Marktfiihrer und
werden stetig populdrer. Auch im Groffeuerwerksbereich dienen sie zur Untermalung der Kugel- und
Zylinderbomben. Cakes bieten durch ihren Aufbau nahezu unbegrenzte Moglichkeiten. Somit kénnen Winkel
der Abschussréhrchen, Schussfolge, Dauer, Kombination der Kalibergréfien und Schusszahl individuell gewéhlt
oder zusammengestellt werden.

Romische Lichter / Roman Candles

Romische Lichter sind Abschussrohre, die mehrere einzelne Kometen oder Feuertopfe enthalten. Die einzelnen
Effektsétze sind dabei durch eine durchlaufende Ziindschnur verbunden, und durch Ddmmmaterial (zumeist
Holzspéne) abgetrennt, wodurch eine gleichzeitige Ziindung aller Effektsétze verhindert wird. Anders als bei
einer Batterie, wird hier nur ein Abschussrohr fiir alle Effekte genutzt. Die Effektsétze sind dabei ibereinander
angeordnet. Durch die Beschaffenheit kdnnen oftmals nicht mehr als 30 Effekte im Verbraucherbereich und
héufig nur 8 Effekte im Grofifeuerwerksbereich ausgestoflen werden. Dennoch werden sie hdufig fiir bestimmte
Sequenzen verwendet, um sich wiederholenden Effektbilder zu erzeugen.

2.2 Was ist drin? - Komponenten pyrotechnischer Effekte

2.2.1 Effektkomponenten - Sterne

Stars: Farbsterne mit spezifischer Brenndauer in 14 Grundfarben. (Weif}, Pastel Rot, Rot, Orange, Gelb,
Pastel Griin, Griin, Mint, Aqua, Pastel Blau, Blau, Violett, Pastel Violett & Magenta)

Comets: Farbsterne, die etwas grofier als gewohnlich sind.

Meteors: Farbsterne, die deutlich gréfler als gewohnlich sind.

Changing Stars: Verwandlungssterne. Farbsterne, die sich z.B. in weitere Farbsterne, Schweifsterne, Popping
Flowers, etc. verwandeln.

Strobe Stars: Farbsterne mit Stroboskop- bzw. Blinkeffekt und spezifischer Brenndauer in 7 Grundfarben.
Shimmer: Verwand mit Strobe Stars, allerdings héhere Blinkfrequenz (schimmern).

Twinkle: Verwand mit Strobe Stars, allerdings geringere Blinkfrequenz (funkeln).

Microstars: Winzige Farb- oder Blinksterne, die in Kombination mit einem Schweif ausgeworfen werden.
Crackling: Silber oder Gold ,,Geknister, zumeist Verwandlungseffekt von Farbsternen.

Crackle: Abwandlung vom Crackling, schnellerer, gleichméfiigerer Abbrand fithrt hier zu einem anderen
Knistergerausch.

Popping Flowers: Abwandlung vom Crackling, wobei zusétzlich noch einzelne silberne oder goldene Funken
ausgeworfen werden. Es entsteht ein Bliiteneffekt mit dem typischen Knistergerdusch.

Fish & Bees: Winzige schwiarmende Sterne, die wild umherfliegen. Fische sind dabei zumeist silber oder gold,
Bienen beinhalten Farbsterne.

Go-Getter: Farb- oder Schweifsterne mit zusétzlichem Antrieb. Diese Sterne fliegen zunéchst langsam, danach
jedoch relativ schnell. Go-Getter werden hiufig in Feuertopfen eingesetzt.

Scrambling Stars: Diese Sterne &ndern ihre Flugbahn nach einiger Zeit und biegen dabei in unterschiedliche
Richtungen ab. Anders als Fische & Bienen allerdings bleibt die Flugbahn nach dem ,abbiegen* konstant.
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Crossette: Die ausgeworfenen Sterne zerlegen sich in exakt vier weitere Farb-, Schweif-, oder Verwand-
lungssterne. Treten als einzelne Kometen oder als Effektbombe auf.

Scattering Stars: Die einzelnen Sterne teilen sich nach einiger Zeit in genau zwei Sterne, die wiederum
gegeniiberliegend ausgeworfen werden.

Falling Leaves: Kleine Farbsterne, die langsamer fallen als normale Sterne. Sie sinken wie ,fallende Blatter®
zu Boden. Die Brenndauer ist generell sehr hoch.

Flowerstars: Spezialeffekt, bei dem die Farbsterne nur sehr kurz aufblitzen und Funken hinterlassen, die
relativ lange am Himmel stehen.

Polyps: Polypen beschreiben grofle, einzelne Blinksterne als Spitze eines Schweifsterns.

2.2.2 Effektkomponenten - Schweife

Silver: Helle Silberschweife, nahezu weif3.
Silver Glitter: Helle Silberschweife mit zusétzlichen Strobe Microstars in silber.
Gold: Sehr helle Goldschweife, erscheint oftmals fast silber.

Gold Titanium: Helles Gold, dhnlich des Corolla Effektes mit einzelnen, glitzernden Funken in Gold. Lange
Standzeit.

Gold Glitter: Sehr helle Goldschweife mit zusédtzlichen Strobe Microstars in gold.

Brocade: Helles Gold mit einzelnen hellen Funken, sodass ein sehr edler Goldeffekt entsteht. Das Standardgold
in Feuerwerkskorpern.

Gold Charcoal: Kohlegold, welches sehr dunkel und edel abbrennt, sowie mit einzelnen Funken durchzogen ist,
sodass ein glitzernder Schweif entsteht.

Silver Charcoal: Ein weiterer Kohlegoldeffekt, der jedoch durch eine silberne Schweifspitze gekennzeichnet ist.
Sobald die helle Spitze vergliiht, zieht sie einen Kohlegoldschweif hinter sich her, der den Effekt sehr edel
macht.

Corolla: Heller silberner Schweifeffekt mit vielen einzelnen, glitzernden Funken und relativ kurzer Brenndauer.

Tremolant: Goldener Schweifeffekt mit vielen einzelnen, glitzernden Funken, normalerweise mit etwas langerer
Brenndauer als der Corolla-Effekt.

Brocade Crackling: Ein Brokatschweif mit Cracklingsternen, die sich wie Microstars verhalten.
Silver Crackling: Fin Silberschweif mit Cracklingsternen, die sich wie Microstars verhalten.

Whistle: Ein Heul- oder Pfeifeffekt, der zusétzliche Funken ausstoflen kann. Ein ,Whistleeffekt* kann
unterschiedlich aufgebaut sein, wie beim Crackling auch, gibt es verschiedene Abwandlungen.

1. Heuler (schriller Heulton, kurze Brenndauer)
2. Tieftonheuler (tiefer, angenehmer Heulton, lange Brenndauer)
3. 3-Stufen-Heuler (Heuler mit verschiedenen Frequenzbereichen, lange Brenndauer)

Tourbillion: Wirbel oder Kreiselblitz, der zumeist goldene oder silberne Funken aussto8t. Das Wirbeln wird
durch einen zusétlichen, einseitigen Antrieb am Effektrollchen erzeugt.

Farfalle: Ahnlich der Tourbillion, nur das hier zwei Austrittslécher fiir den Effektsatz verbaut sind, der
Schweif wird also beidseitig ausgestofien, so entsteht ein ,,Schmetterlingseffekt“ beim Schweif.
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2.2.3 Unterschiede bei den Komponenten? - Determination gingiger Effekte

2.2.3.1 Sterne:

o bright (besonders helle Farbsterne)

o mixed (unterschiedliche Sterngréfien)

o small (geringere Effektausbreitung)

o big (grofiere Effektausbreitung)

o deformed (Verformung des Effektbildes)

o isolated/ seperated (seperate, meist grofie Sterne im Effektbild)

o sectional (Zusatzeffekt, der den Haupteffekt {iber einen bestimmten Zeitraum begleitet)
o reversed (Umgekehrtes Effektbild)

o narrow (enge Anordnung der Sterne (Feuertopf, Sky Mine))

o wide (breite Anordnung der Sterne (Feuertopf, Sky Mine))

o less Stars (geringere Anzahl an Sternen (Feuertopf, Sky Mine))

o clean (Einzeleffekt, der sonst eher als Zusatz- oder Verwandlungseffekt gilt (z.B. Popping Flowers))
o long (sehr hohe Brenndauer der Sterne)

o 2-Stage (mehrere zeitlich nacheinander angeordnete Verwandlungen eines Effekts)
 Pil/ Pistel (runde, kleinere Zerlegung von Sternen als Zentrum eines Haupteffekts)

o Tip (zumeist Farbige Spitze eines Schweif- oder Aufstiegseffektes)

2.2.3.2 Schweife & Aufstiegseffekte

« scrambling (abbiegender Aufstieg der Shell)

o tumbling (stark wackelnder Aufstieg der Shell)

o serpent (schlingelnder Aufstieg der Shell)

o thin (diinner Schweif)

o thick (dicker Schweif)

o dense (dichter Schweif)

o spider (langstehender Schweif, der wenig von der Schwerkraft beeinflusst wird)
« long (Schweif, der eine lange Brenndauer besitzt)

o medium (Schweif, der eine mittlere Brenndauer besitzt)

o short (Schweif, der eine kurze Brenndauer besitzt)

2.3 Wie sieht welcher Effekt aus? - Pyrotechnische Effekte

Peony: Eine Kugelbombe mit nahezu kreisrunder Zerlegung am Himmel. Dabei werden einfache Farb- und
Verwandlungssterne entziindet. Die Peonie bietet dabei sehr viele Kombinationsméglichkeiten mit weiteren
Effekten.

Chrysanthemum (Chrys): Runde Zerlegung, wobei Farbsterne mit einem Schweifzentrum ausgeworfen werden.
Zumeist erscheinen die Farbsterne erst nach wenigen Sekunden.

Waveshell (Wave): Kombination aus Peonie und Chrysantheme. Das Schweifzentrum ist deutlich dichter und
kleiner. Farb- und Blinksterne erscheinen auch hier erst nach einiger Zeit.

Palm: Feuerwerksbombe, die wenige grofie Schweifsterne beinhaltet. Durch Kombination mit einem Auf-
stiegseffekt entsteht ein Effektbild, das einer Tropenpalme dhnelt. Oftmals werden die Schweifsterne mit
farbigen Spitzen versehen.

Dahlia: Wie bei der Palme auch werden wenige, grofle Farbsterne verwendet. Die dicken Schweife entfallen
dabei allerdings. Zumeist geringer Effektradius durch schwécheren Zerleger.

Crown & Crown Rain: Kreisrunder Feuerwerkseffekt mit Schweifsternen die lange am Himmel stehen und zu
Boden fallen. Fallen die Sterne ungewdchnlich lange, spricht man von ,,Rain®
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Kamuro & Kamuro Rain: Ahnlich der Crown — Effekte, wobei der unterschied in der deutlich héheren
Brenndauer der einzelnen Funken liegt. Somit steht ein Kamuroeffekt linger am Himmel.

Willow: Shell mit relative schwachem Zerleger und deformierter Ausbreitung, zumeist in eine Richtung. Durch
die langstehenden Schweifsterne ergibt sich ein Trauerweideneffekt.

Waterfall & Horsetails: Leise Effekte ohne starken Zerleger und mit Schweifsternen. Dabei werden die Sterne
beim Wasserfall symmetrisch ausgestoflen, beim Horsetail zu einer Seite, wodurch ein einem Pferdeschweif
dhnelndes Effektbild entsteht.

Sky Mine: Shell, die einen Feuertopf in der Luft auswirft, wobei zumeist Farbsterne verwendet werden. Dabei
werden die Sterne in nur eine Richtung ausgestofien und verglithen relativ schnell.

Falling Leaves: Spezialeffekt, bei dem spezielle Farbsterne zum Einsatz kommen, die nicht sehr stark durch
die Schwerkraft beeinflusst werden, und somit wie ,,fallende Blatter“ zu Boden sinken und dabei eine sehr
hohe Brenndauer besitzen.

Helioswirbel FEine Feuerwerksbombe in relativ kleinem Kaliber ohne Zerlegerladung. Es wird ein Wirbeleffekt
mit hellen Funken ausgestofien.

Flower Stars: Farbsterne, die einmalig und sehr kurz aufblitzen. Danach werden langstehende Funken
hinterlassen.

Salut: Shell, die eine reine Zerlegerladung besitzt, und somit nur einen Knall erzeugt. Durch Zusatz von
Titan erhélt man einen sogeannnten Titanium-Salut mit grellen, rasant verglithenden Sternen. Color Flash
Saluts beinhalten farbige Zerlegerladungen.

Figurenbomben: Shells, die eine bestimmte Figur am Himmel erzeugen.

Half & Half: Zweigeteilte Peonie, zur einen Hélfte mit Effektsatz A befiillt, zur anderen Hélfte mit Effektsatz
B

Ring (Ring aus Farb- oder Schweifsternen)

Heart (Herz aus Farb- oder Schweifsternen)

Smiley (Typischer Smileyeffekt aus Farb- oder Schweifsternen)

Saturn Ring (Ring aus Farb- oder Schweifsternen mit zusétzlichem Zentrum (Pil))

Mushroom/ Jellyfish (Figureneffekt mit einseitiger Halbkugel und gegeniiberliegender Sky Mine)
Butterfly/ Bow Tie (Ring mit zwei gegeniiberliegenden Sky Mines)

Diadem/ Cluster (Mehrere seperate Sky Mines, symmetrisch angeordnet)

Crossette Shell € Scattering Star Shell: Kugel- oder Zylinderbombe mit einzelnen Crossette- oder Scattering-
sternen.

Multibreak Shell: Mehrschlagbombe mit mehr als einer Effektkammer. Beim Aufstieg ziinden bereits einzelne
Effekte und zerlegen am Himmel.

Shell of Shells: Kugel- oder Zylinderbomben mit mehreren kleineren Bomben. In der Effektbezeichnung wird
NUR die Art der Bombe benannt.

Shell of Shell (Kugelbombe mit Haupteffekt, in dem mehrere kleine Effektladungen zerlegen)
Dragon Egg (Mehrere Color Flash Saluts, auch als Mehrschlagbombe)

Stutata (Zylinderbombe, bei der die einzelnen Effektladungen ausgeworfen werden, und ziinden alle gle-
ichzeitig)

Scala (Zylinderbombe, bei der die einzelnen Effektladungen ausgeworfen werden, und ziinden nacheinander)

Fermate (Zylinderbombe mit Stutata — Effekten hintereinander)
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Ground Salut & Ground Flash: Bodenblitz bzw. -knall, optimal um Akzente zu setzten. Im Grunde genommen
eine Salutbombe mit oder ohne Knallsatz, die am Boden ziindet.

Chinesische Feuerwerksbomben: Extrem farbbrilliante und prézise Feuerwerkskorper mit grofien Kalibern. In
der Effektbezeichnung wird NUR die Art der Bombe benannt.

Warimono/ Color Ball (Kreisrunder, extrem grofier Farbball)

Ghost Shell (Farbsterne erscheinen erst einige Sekunden nach der Explosion in geordneter Reihenfolge)
Disco Shell (mehrere geordnete, extrem prézise Farbverwandlungen der einzelnen Sterne)

Hanabi (Shell in sehr grofem Kaliber, zumeist Kombiniert als Multibreak Shell)

Ground Break (Shell fiir den Einsatz am Boden oder auf dem Wasser, explodiert am Boden)

Sonstige Aufstiegseffekte: Spezialeffekt ohne Zerleger und langsamen Aufstieg wie z.B. Vigel oder Girandola -
Efekte.

Mines: Feuertdpfe mit vielen Farb-, Schweif oder Verwandlungssternen die in unterschiedlichsten Ausfiihrungen
in der Front geziindet werden.

Comets & Meteors: Einzelne Farb-, Schweif, oder Verwandlungssterne mit hoher Leuchtkraft zur Akzentsetzung
in Feuerwerken. Kometen sind dabei etwas kleiner als Meteoren und haben zudem eine geringere Brenndauer.

Sun/ Catherine Wheel: Sonnen oder Feuerrdder mit seperaten Fontédnen an den Enden. Diese sind frei
beweglich und unterschuiedlich positioniert, wodurch unterschiedlichste Effekte entstehen.

Volcano/ Fountain: Bodeneffekte, die einzelne Farb- und Schweifsterne tiber einen langen Zeitraum auswerfen.
Der Unterschied liegt in der Bauart, wobei Vulkane zunéchst langsam abbrennen, dann jedoch finalisierend
immer mehr Stern auswerfen. Fontdnen werfen konstant gleich viele Sterne aus und kénnen zudem auch fiir
Akzente genutzt werden.

Bengalflame & Strobepots: Intensive, farbige Bengalflammen mit hoher Brenndauer. Stroboskoptopfe besitzen
zudem einen Blinkeffekt.

Figurenlichter: kleine Bengalfeuer, die zu einem Effektbild verschmelzen. Somit ist es moglich Feuerschriften,
Symbole 0.4. brennen zu lassen.

3 Der Show-Editor

Chapter Description: Benutzerhandbuch fiir den Show-Editor von FWsim. Dieser ermoglicht es, effektiv und
einfach Feuerwerks-Shows zu bauen.

Beim Start von FWsim erscheint der Show-Editor. In diesem koénnen Sie hre Shows planen, die Feuerw-
erkssimulation ansehen und andere Programmteile (z.B. Effekt-Editor) iiber die Meniileiste erreichen.

v 10
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B guiscreenshot.fws - FWsim Pro 2.3.4.5 Lizensiert flir FWsim, Lizenz fur 2 Computer = B
Datei  Bearbeiten Show  Extras Export  Ansicht  Hilfe

Kamera | Fronten | Export | Module | StepperEij < | »

Front:
H - :

=l Seitenleiste -

7
Rotation bis

Links / Rechts:
-11.00°

Vome / Hinten:
0.00°

-200m Rotation Bombe im Rohr:

0.00°

0:05 0:10

C\Music.mp3 'l ' . N H E Einzelschuss
+

1 1 1 Stepper

Hinaufigen... Werkzeugleiste

Kamerafahrt | Stepper (Mine, blue with yellow come

Zeitleiste ﬂ Musik ﬁﬁamaafahn
Stepper (Palm Silver)

== Andere Show Einfiigen

Batterie (Polyp, green strobing)

& Zunick zum Auswahlmodus

Die 8D-Ansicht zeigt den Abbrennplatz, Thr Feuerwerk sowie die Abschusspositionen. In der Zeitleiste
kann der zeitliche Ablauf des Feuerwerks verdndert werden, sie dient der Organisation Threr Show. Aus
der Werkzeugleiste (Toolbox) konnen Sie neue Ziindpunkte (Cues), sowie Musik und Kamerafahrten in die
Zeitleiste einfiigen. Die Seitenleiste zeigt Einstellungen fiir den derzeitig gewihlten Cue an. Uber diese kann
zudem auf Optionen zu Ziindpositionen, Kamera-Einstellung, dem Datenexport und gewédhlten Ziindmodulen
zugegriffen werden. Uber die Meniileiste oben konnen Sie viele weitere Funktionen von FWsim erreichen.

3.1 Ziindpunkte (Cues) hinzufiigen und zeitlich anordnen

1. Klicken sie in der Werkzeugleiste auf “Einzelschuss”.

2. Ein Fenster zur Auswahl des gewiinschten Effektes erscheint. Optional kann iiber die Suchleiste oben ein
Effekt gesucht werden. Wéhlen Sie einen Effekt und bestétigen Sie mit “OK” oder einem Doppelklick.

3. Klicken Sie nun auf die Zeitleiste. Ein neuer Ziindpunkt wird zum gewahlten Zeitpunkt hinzugefiigt.

Die Zeit in der Zeitleiste verlduft von links nach rechts ab. Dabei dienen die vertikalen Spuren der Zeitleiste
nur zur organisierten Anordnung Threr Zindpunkte, sie haben keine besondere Bedeutung.

v 11
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3.1.1 Weitere Spuren hinzufiigen

Sollten Sie mehr Spuren benétigen, kénnen Sie einfach einen Ziindpunkt an den unteren Rand ziehen. Weitere
Spuren erscheinen automatisch.

3.2 Effekte einfach & schnell raumlich anordnen

Wahlen Sie zunéchst Einzelschuss oder Stepper und fiigen Sie den Cue in die Zeitleiste ein. In der 3D-Ansicht
erscheit nun ein Morser (“Einzelschuss”) oder mehrere Morser mit Pfeilen (“Stepper”) Bei einem Einzelschuss
kénnen Sie den Morser verschieben, wobei Sie bei einem Stepper die Pfeile verschieben kénnen, um Start-
und Endpunkt des Steppers zu definieren. Durch Klicken und Halten der linken Maustaste auf den Morser
bzw. die Pfeile konnen sie diese verschieben. Durch Klicken und Halten der rechten Maustaste konnen Sie
die Neigung verdandern. Bewegen Sie dazu den Cursor nach links bzw. rechts.

3.3 Ziindpunkte im Detail

Wihlen Sie einen Ziindpunkt in der Zeitleiste aus. Sie kénnen nun rechts in der Seitenleiste dessen Eigen-
schaften bearbeiten. Uber einen Rechts-Klick auf den Ziindpunkt in der Zeitleiste sind zusétzliche Optionen
erreichbar.

3.3.1 Einzelschuss

Export | Module | Effekt Eigenschaften i
Front:
- Default Front W
Rotation
Links / Rechts:
0.00°
Yome / Hinten:
0.00°

Rotation Bombe im Rohr:

0.00°
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Neben der schnellen Variante einen Einzelschuss zu bearbeiten (siehe oben), gibt es die Funktion einige
Einstellungen prézise vorzunehmen. Hierzu wéhlen Sie oben in der Seitenleiste, nach Auswahl des Cues in
der Zeitleiste, "“Effekteigenschaften”. Um einen anderen Effekt zu wéhlen, klicken Sie den Button mit dem
Effektbild oder driicken F2. Uber die Box danaben kann der Einzelschuss auf eine zuvor erstellte Position
bewegt werden. Unter “Rotation” kénnen sie den Abschusswinkel des Feuerwerkskorpers einstellen. In
FWsim Creative Edition und FWsim Pro kénnen neben der Neigung nach Links oder nach Rechts auch noch
Neigungen nach Vorne oder Hinten vorgenommen werden.

Um den Feuerwerkskorper zu verdndern, kénnen Sie auch einfach auf den Ziindpunkt in der Zeitleiste
rechtsklicken.

3.3.2 Stepper

Waéhlen Sie einen Stepper, sehen Sie in der Seitenleiste rechts die gleichen Funktionen wie beim Einzelschuss
auch. Hierbei konnen allerdings Start- und Endpunkt (Pfeile) des Steppers separat bearbeitet werden.
Dariiberhinaus haben Sie die Méglichkeit die Anzahl der Ziindungen im Stepper, die Dauer des Steppers und
besondere Eigenschaften des Steppers festzulegen. Das Timing beschreibt die Beschleunigung der Ziindungen,
der Typ des Steppers legt fest, in welcher rdumlichen und zeitlichen Anordnung die einzelnen Ziindpunkte
angelegt werden.

Uber einen Rechts-Klick auf den Stepper-Cue in der Zeitleiste erreichen Sie die gleichen Optionen, wie beim
Einzelschuss auch.

3.3.3 Musik

Um Musik zu Threr Show hinzuzufiigen, wéhlen sie in der Werkzeugleiste “Musik” aus. Sie werden nun
nach einem Dateinamen gefragt. Danach kénnen Sie die Musik in die Zeitleiste einfiigen. Die Musik wird
als Musik-Cue in der Zeitleiste, und im Zeitstrahl iibergeordnet als Wellenform angezeigt. Mochten Sie
die Musik nur iibergeordnet im Zeitstrahl sehen, kdnnen Sie den Musik-Cue in der Zeitleiste durch einen
Rechtsklick auf die Zeitleiste ausblenden. In der Seitenleisten finden Sie unter “Musik-Eigenschaften” die
Option die Lautstirke der Musik in der Show, sowie die Gréfle der Wellenform im Zeitstrahl anzupassen.
Um das Feuerwerk musiksynchron zu gestalten, klicken Sie mit einem Rechtsklick auf den Musik-Cue und
klicken dann auf “Marker in Musik platzieren”. So kénnen Sie in einer vergroflerten Ansicht gewiinschte
Stellen in der Wellenform markieren. Uber den Play / Stopp Button spielen Sie die Musik ab. Sie kénnen
wahrend die Musik spielt durch einen Klick auf “Marker setzten” Stellen in der Wellenform markieren. Eine
gewiinschte Stelle zum Markieren kann auch durch einfach Klicken in die Wellenform gewéhlt werden, und
die Marker jederzeit mit der Maus in der Wellenform bewegt werden. Klicken Sie mit einem Rechtsklick auf
einen Marker, konnen Sie diesen wieder l6schen. Zudem gibt es die Option iiber einen bestimmten Zeitraum
Marker in gleichen Abstdnden zu setzten. Dazu wihlen Sie einen Punkt in Threre Wellenform und kicken auf
“Bereich”. Danach klicken Sie auf einen Punkt in der Wellenform, an dem die Sequenz enden soll, und klicken
auf “Breich Ende”. Uber einen Rechtsklick kénnen Sie die Anzahl der Beats festlegen. Durch Verschiebung
der Start- bzw. Endmarker der Sequenz, kénnen Sie diese verldngern bzw. verkiirzen. Wenn Sie Marker in
die Musik eingefiigt haben, rasten Cues bei diesen ein. Sollten Sie diese Funktion nicht wiinschen, halten
Sie die CTRL-Taste gedriickt wahrend Sie die Cues bewegen. Wichtig: Bitte beachten Sie, dass manche
Zindsysteme erfordern, dass IThre Musik exakt beim Ziindpunkt 0:00 startet. Um sicherzugehen dass das
der Fall ist, nehmen Sie die Musik-Leiste mit der Maus und schieben Sie sie ganz nach links. Sie kénnen
nun anhand der Wellenform Cues nach der Musik ausrichten, und erkennen relativ einfach Héhepunkte im
gewahlten Song.

3.3.4 Kamerafahrt

Mochten Sie die Kamera wahrend der Show bewegen, dann fiigen Sie iiber die Werkzeugleiste mindestens
zwei “Kamerafahrt”-Zindpunkte hinzu.
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Die erste “Kamerafahrt” definiert lediglich den Ausgangspunkt, die Kamera wird sich also noch nicht bewegen.
Die zweite “Kamerafahrt” 16st dann eine Bewegung zu einer neuen Kameraposition aus, die Sie in der
Seitenleiste einstellen kdnnen.

Details finden Sie unter Kameras.

3.3.5 Kommentar (nur in FWsim Pro)

Wenn Sie einen Kommentar an beliebiger Stelle in Threr Show einfligen wollen, wahlen Sie in der Werkzeugleiste
“Kommentar” aus, und fiigen Sie diesen dann an Mausposition in die Zeitleiste ein. Dabei erscheint ein
Fenster mit einem Textfeld, in das Sie Ihre Notiz eingeben. Thr Kommentar erscheint nun wie ein Cue in der
Zeitleiste und ist frei bewegbar. Auch die Grole des Kommentars kann verdndert werden.

3.3.6 DMX (nur in FWsim Pro)

Um DMX-Geréte wie Scheinwerfer, Laser oder Flammenprojektoren hinzuzufiigen wihlen Sie “DMX” in der
Werkzeugleiste. Ein Fenster erscheint, in dem Sie nun Thre gewiinschten Geréite hinzufiigen und entfernen
konnen. Klicken Sie auf “Hinzufiigen” um ein neues Gerét in der DMX-Liste anzulegen. Ein weiteres Fenster
erscheint, in dem Sie die DMX-Adresse einstellen, den Typ des Gerédtes wahlen, und das Gerdt bzw. den Cue
benennen kénnen. Fiigen Sie so alle gewiinschte Gerdte mit Adressen hinzu. Um ein DMX-Gerét in der Show
anzusteuern, wéhlen Sie im DMX-Fenster das gewiinschte Gerédt aus und klicken Sie auf “OK”. Sie kénnen
nun beliebig viele Cues innerhalb der Zeitleiste setzen, die das gewédhlte Gerédt ansteuern.

Wichtig: Nicht alle Ziindsysteme unterstiitzen DMX-Steuerung, und FWsim Pro kann DMX-Daten nicht auf
alle Systeme exportieren.

3.3.7 Andere Show einfiigen
Diese Option erméglicht es Thnen, eine andere, bereits erstellte Show in Thre derzeitige Show einzufiigen. Bitte

beachten Sie: Die Show erscheint als ein einziger Ziindpunkt, und es ist nicht méglich die darin enthaltenen
Ziindungen zu bearbeiten.

3.3.8 Zuriick zum Auswahlmodus

Bei Klick auf Einzelschuss, Stepper oder Kamerafahrt kénnen Sie beliebig oft in die Zeitleiste klicken und
dadurch beliebig mehrere neue Cues anlegen. Der Cursor wird dabei zu einem Kreuz:
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| ] comcours.fws - FWsim Pro 2.3.4.5 Lizensiert fur FWsim, Lizenz fiir 2 Computer - 5l EE
Datei Bearbeiten Show Extras Export Ansicht Hilfe

Module| Effekt Eigenschafien <

Front:
= DefaultFront v

Rotation
Links /Rechts:

Vome /Hinten

Rotation Bombe im Rohr.

033 034 035 036 037 9 Hinzufiigen.
H B Einzelschuss
Yellow Mine
¥
Yellow Mine 1] S
Yellow Mine:

JImusic | | Kamerafahrt

= Andere Show Einfiigen

Zuriick zum Auswahimodus

Uber den Button “Zuriick zum Auswahlmodus” verlassen Sie diesen Einfiige-Modus und erhalten den normalen
Mauscursor zuriick.

3.4 Kameras

In FWsim wird jede Show in einer virtuellen 3D-Welt dargestellt. Da unterschiedliche Shows unterschiedliche
rdumliche Ausdehnungen haben, kann es wichtig sein, die Kamera anzupassen.

Klicken Sie in der Seitenleiste auf den Reiter “Kamera”:

v 15
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Kamera | Fronten | Export Module [ E 4 | *

Aktive Kamera

(@) Statisch

() Beweglich (aus der Show)
Fixe Kamera

Typ:  |Helikopter-Kamera v
Winkel:

-181.00°

Hohe:

50.00m

Entfernung:
6930, 38m
Ziel-Hohe:

306.68m

Oben finden Sie die Auswahl zwischen Statischer und Beweglicher Kamera. Klicken Sie “Statisch”, um eine
Kameraposition direkt hier im Fenster zu definieren. Klicken Sie “Beweglich”, wenn Sie Kamerafahrten
einfiigen und somit die Kameraposition iiber den Zeitraum der Show verdndern mdochten. Die Option
“Beweglich” kann erst angewéhlt werden, nachdem Sie Kamerafahrten in die Zeitleiste eingefiigt haben. Sie
koénnen jederzeit zwischen den beiden Optionen hin- und herwechseln, ohne Thre Einstellungen zu verlieren.

3.4.1 Die unterschiedlichen Kamera-Typen
Die Normale Kamera befindet sich auf einer Linie. Sie kénnen die Entfernung vom Abbrennplatz und die
Hohe verdndern.

Die Helikopter-Kamera ermoglicht Thnen einen 360°-Rundflug. Der Blickpunkt bleibt immer auf das Zentrum
des Abbrennplatzes gerichtet.
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Die Freie Kamera ermoglicht Thnen, sich mit Tastatur und Maus frei zu bewegen. Hierzu beachten Sie bitte
die Anleitung, die in der Kamera-Seitenleiste erscheint.

3.4.2 Kamerafahrten definieren

Mochten Sie die Kamera wihrend der Show bewegen, dann fiigen Sie tiber die Werkzeugleiste mindestens
zwei “Kamerafahrt”-Zindpunkte hinzu.

Die erste “Kamerafahrt” definiert lediglich den Ausgangspunkt, die Kamera wird sich also noch nicht bewegen.
Jede weitere “Kamerafahrt” 16st dann eine Bewegung zu einer neuen Kameraposition aus, die Sie in der
Seitenleiste einstellen kénnen.

Die Lange der Kamerafahrt konnen Sie verdndern, indem Sie in der Zeitleiste den rechten Rand mit gedriickter
linker Maustaste anfassen und verschieben. Die erste definierte “Kamerafahrt” setzt lediglich den Startpunkt
fest — daher hat bei dieser die Lénge keine Auswirkung.

Haben zwei “Kamerafahrten” denselben Kamera-Typ, so findet eine allméhliche Bewegung statt. Haben sie
einen unterschiedlichen Typ, so wird der Blickpunkt schlagartig verédndert.

3.5 Mehrere Ziindpunkte zugleich bearbeiten (nur in FWsim Pro)

Halten Sie die UMSCHALT-Taste gedriickt, und klicken Sie mehrere Ziindpunkte an. Sie kénnen nun
Anderungen an mehreren Ziindpunkten gleichzeitig vornehmen (z.B. Effekt dndern, léschen, Kopieren,
verschieben, . ..).

Sie konnen auch mit der Maus einen Rahmen ziehen und somit viele Ziindpunkte gleichzeitig markieren. Dies
funktioniert wie folgt:

1. Klicken Sie rechts unten auf den Button “Zuriick zum Auswahlmodus”, um sicherzugehen dass Sie nicht
im Einflige-Modus sind.

2. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen freien Bereich in der Zeitleiste, und halten Sie die
Maustaste gedriickt.

3. Ziehen Sie die Maus um einen Rahmen zu definieren, und lassen Sie den Button los um alle Ziindpunkte
innerhalb des Rahmens auszuwéhlen.
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3.6 Das “Bearbeiten”-Menu

Bearbeiten | Show Extras Export Ansicht Hilfe

=3 Cue Kopieren Strg+C

& Cue an Mausposition Einfiigen Strg+V
Stepper umkehren Strg+R
Stepper spiegeln F3
Stepper-Rotation umkehren
Stepper an Musik ausrichten Strg+G
Feuerwerkskdrper andern... F2
Cue-Kommentar... Umschalttaste+F2

Effektdaten fir diesen Cue Gberschreiben.. Strg+F2

e Cues kopieren und an anderer Stelle wieder einfiigen. Bitte beachten Sie: Die Cues werden an der Stelle

eingefligt, an der sich Thr Mauscursor befindet.

Stepper umkehren: Vertauscht Start- und Endpunkt

Stepper spiegeln: Spiegelt den Stepper im Raum

Stepper-Rotation umkehren: Andert links-gewinkelte Stepper auf rechts, und umgekehrt.

Feuerwerkskorper andern: Andert den gewihlten Effekt.

Cue-Kommentar (nur FWsim Pro): Hiermit kénnen Sie einzelnen Ziindpunkten beliebige Kommentare

geben.

o Effektdaten fiir diesen Cue iberschreiben (nur FWsim Pro): In FWsim Pro ist es moglich, mit Effekten
beliebige Daten abzuspeichern. Dies kann z.B. Preis oder Hersteller sein. Diese Funktion ist iiber Extras
— “Effekt-Datenbank” erreichbar. Diese Daten konnen in den exportierten Ziindplan aufgenommen
werden. In manchen Féllen moéchten Sie vielleicht einen Effekt verwenden, aber unterschiedliche
Effektdaten angeben. Diese Funktion ermdéglicht das.
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3.7 Das “Show”-Menii

Show | Extras Export
F1

Endlosschleife

Feuer

Zeit Einfligen

Zeit Entfernen

= Umgebung..

e Feuer: spielt die Show ab.

e FEndlosschleife: Wiederholt die Show bis Sie stoppen.

o Zurick zum Start/ Ende

e Zeit Finfigen und Zeit Entfernen

e Spur ganz unten einfiigen

e Ungenutze Spuren entfernen

o Umgebung erlaubt Ihnen, eigene Hintergrundbilder und 3D-Welten zu verwenden. Um ein eigenes
3D-Modell in FWsim zu verwenden, benutzen Sie bitte den 3D-Welt-Editor (Extras — Welt-Editor) und
legen eine neue 3D-Welt an. Offnen Sie dann das “Umgebung”-Menii, und wihlen die zuvor erstellte
3D-Welt.

3.8 Arbeiten mit zwei Monitoren (nur in FWsim Pro)

Im Meni “Ansicht” konnen Sie auf Zwei-Monitor-Betrieb umschalten. Sie konnen dann auf einem Monitor
die Zeitleiste bearbeiten und auf dem zweiten das Feuerwerk ansehen.

3.9 Fronten

Der Begriff “Front” ist ein Sammelbegriff fir verschiedene Ziindpositionen, auf denen Effekte angeordnet
werden konnen.

In FWsim kénnen Effekte auf Linien angeordnet werden, in FWsim Pro ist es dariiber hinaus moglich einzelne
Zindpositionen (“Einzelposition”) zu erstellen.

Es ist nicht notwendig, Ziindpositionen zu verwenden - FWsim erlaubt Thnen, die Effekte irgendwo aufzustellen.
In der Praxis wird es aber sehr hilfreich sein.

3.9.1 Positionen anlegen und Effekte ausrichten

Klicken Sie in der Seitenleiste auf “Positionen”. Dort kénnen Sie Positionen hinzufiigen, entfernen und
bearbeiten.
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Kamera | Fronten | Bxport | Module

Fronts in this Show

A |

B

Hinzufugen Entfemen

Edit

Mame: |A

Start-Position (X7 )

Y o
J o

End-Paosition (¥ /)

v o
U i

[ ] Hohe

U o

|| Endpunkt auf anderer Hohe (Meigung)
U o

Typ

Einzelposition W

20
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Gleichzeitig werden IThre Ziindpositionen in der 3D-Ansicht dargestellt:

Sie kénnen nun diese Positionen in der 3D-Ansicht verschieben, oder die Position in der Seitenleiste eingeben.
Wenn Sie Effekte in der 3D-Ansicht verschieben, rasten diese automatisch auf Ziindpositionen ein. Mdéchten
Sie nicht dass die Effekte einrasten, so halten Sie bitte die STRG-Taste gedriickt wihrend Sie die Effekte
verschieben.

Uber die Buttons “Hinzufiigen” und “Entfernen kénnen Sie Ihre Abschusspositionen erweitern oder 16schen.
Zudem haben Sie direkt darunter die Moglichkeit, die momentan ausgewéahlte Position zu benennen. Unter der
Schaltfliche”Typ" konnen Sie festlegen, ob Sie einen Einzelnen Punkt als Abschussposition hinzufiigen wollen,
oder aber eine Linie. Uber den Regler “Start-Position legen Sie die rdumliche Anordnung des Abschusspunktes
fest. Haben Sie zuvor”Linie" gewéhlt, kdnnen sie neben dem Startpunkt, auch den rdumlichen Endpunkt der
Position definieren. In FWsim Creative Edition und FWsim Pro ist es zudem moglich, die Ziindposition iiber
die Option “Hohe” in der Hohe zu variieren.

3.9.2 Arbeit mit Steppern

Wenn Sie Stepper auf Ziindpositionen setzen, beachten Sie bitte folgendes:

Verwenden Sie Einzelpositionen (nur in FWsim Pro), und legen einen Stepper zwischen zwei Einzelpositionen,
dann werden nur der Start- und Endpunkt den jeweiligen Positionen zugewiesen. Die Schiisse dazwischen
haben intern keine Ziindposition zugewiesen, und somit wird auch beim Export des Zindplans das Feld
“Position” leer sein. Um dieses Problem zu umgehen, schlagen wir vor dass Sie Stepper immer auf Linien-
Fronten platzieren. Wir planen fiir zukiinftige FWsim-Versionen, dass Stepper auch durch Einzelpositionen
durchgelegt werden kénnen.

Wenn Sie Stepper auf Linien-Fronten setzen, dann merkt sich FWsim die Position, die Winkel und die
Schuss-Anzahl des zuletzt markierten Steppers. Das bedeutet, méchten Sie einen neuen Stepper anlegen der
dieselben Parameter hat, dann wéhlen Sie einfach den vorherigen Stepper aus und fiigen daraufhin einen
neuen Stepper in die Zeitleiste ein.

Die rdumliche Position eines Steppers wird immer relativ zur Front abgespeichert. Das bedeutet, wenn Sie
einen Stepper erstellen der 50% der gesamten Linie abdeckt, und daraufhin den Stepper auf eine andere Linie
setzen, dann wird er auch dort 50% der Linie einnehmen.

4 Der Effekt-Editor

Chapter Description: Benutzerhandbuch fiir den Effekt-Editor von FWsim. Dieser ermdoglicht es, Feuerwerk-
skorper realistisch in 3D zu visualisieren.

Klicken Sie Extras — Effekt-Editor. Es erscheint ein Fenster, in dem Sie zwischen verschiedenen Effekt-Typen
wahlen kénnen. Der Effekt-Editor benutzt ein Baukastensystem. Die vorgeschlagenen Effekt-Typen sind nur
Beispiel - Sie kénnen auch von Null anfangen und sédmtliche Bauteile einzeln hinzufiigen.
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4.1 TUbersicht

o
H

[ ] Effect Editor =
Datei [B> Feuer Bearbeiten Ansicht

=-Shell (150mm
& Explosior

Kemponente hinzufiigen v

Steme (Orange) editieren

.

.

e | —
P

[] Benutzerdefiniert.
Number of Stars:

TYP:
Normal v
Verteilung
Form: | Kugel
Geschwindigket. relativ zur Explosion:

Geschwindigkeits-Varianz

[] Rotieren

Brenndauer.
minima

maxime"

[] Blinker

Blink-Frequenz

[] Farb-Anderung

In der Mitte sehen Sie den erstellten Effekt (klicken Sie auf die 3D-Ansicht, um ihn abzuspielen). Rechts oben
befindet Sich die Baumstruktur, und darunter kénnen Sie die Eigenschaften des derzeit gewéhlten Bausteins
bearbeiten.

4.2 Das Baukastensystem

Wie auch bei der Herstellung von realen Effekten werden verschiedne Komponenten miteinander verbunden.
Zum Beispiel besteht eine Peony-Kugelbombe aus einer Treibladung, einem Zerleger und Sternen. Diese
Kugelbombe sieht im Effekt-Editor so aus:

[=-Shell (150mm)
- Explosion bei 3,65

..... Steme (Orange)
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Es handelt sich um eine Baumstruktur: Die Bombe (“Shell”) beinhaltet eine Zerlegerladung (“Explosion”),
welche Sterne freisetzt.

Dieses System erlaubt Thnen, sehr komplexe Effekte zu bauen. Hier sind einige Beispiele:

Um eine Mehrschlagbombe zu erstellen, fiigen Sie einfach mehrere Explosionen hinzu, mit unterschiedlichen
Zeiten.

Um Pistil-Effekte zu erstellen, fiigen Sie zu einer Explosion zwei “Stern”-Bausteine hinzu, und setzen die
“Geschwindigkeit, relativ zur Explosion” bei einem Baustein auf 100%, beim anderen auf 50%.

Um Palmen und andere Effekte zu erzeugen, kénnen Sie an die Sterne Schweife hinzufiigen (in FWsim:
“Tails”). Mochten Sie nur die Schweife, ohne grofle Sterne, dann stellen Sie die Farbe der Sterne auf unsichtbar.

4.3 Die Komponenten im Detail
4.3.1 Bombe (“Shell”)

Eine Kugelbombe mit Ausstolladung. Sie kdnnen vordefinierte Kaliber wihlen, oder Abschuss-Geschwindigkeit
und Durchmesser selber wihlen. Aufgrund des Durchmessers bestimmt FWsim ein ungefihres Gewicht Thres
Effekts. Dieses Gewicht wird nur intern zur Simulation der Flugbahn verwendet und hat keine weiteren
Auswirkungen.

Die Steighohe sehen Sie unten angegeben. Es handelt sich um die maximale erreichbare Hohe.

4.3.2 Feuertopf

Basis-Komponente fiir Feuertopfe, Singleshots, Kometen, usw. ..

Hier gibt es keine Einstellungsmoglichkeiten.

4.3.3 Zerlegerladung (“Explosion”)

e “Auto”: Wahlen Sie diese Option, um Verzogerung und Explosions-Stérke auf Werte zu setzen, die fiir
das jeweilige Kaliber Threr Shell iiblich sind. Verdndern Sie unter “Shell” das Kaliber, so &ndern sich
auch Zeitpunkt und Explosionsstérke.

o Verzégerung in Sekunden

e FEzplosions-Stirke: Bestimmt, wie schnell Sterne ausgestofien werden und somit, wie weit sich der Effekt
ausbreitet.

4.3.4 Sterne

e Farbe: Wiéhlen Sie eine vordefinierte Farbe, oder erstellen Sie eine eigene durch Klick auf “Be-
nutzerdefiniert”.

e Anzahl der Sterne

e Typ: Wihlen Sie verschiedene Stern-Typen, die unterschiedliche Gréfle haben und sich unterschiedlich
verhalten.

o Verteilung: Wihlen Sie eine Anordnung der Sterne (z.B. Kugel, Ring, Herz).

e Geschwindigkeit, relativ zur Explosion

e Geschwindigkeits-Varianz: Bei niedrigen Werten haben die Sterne sehr exakte Geschwindigkeiten,
bewegen sich alle gleich schnell (bei Kugel) und der Effekt hat somit eine perfekte Kugel-Form. Bei
hoéheren Werten werden Ungenauigkeiten simuliert und der Effekt weicht somit von der perfekten
Kugelform ab.
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e Rotieren: Hier kénnen Sie die Sterne relativ zur Bombe rotieren. Die Bombe 6ffnet sich mit einer
zufdlligen Rotation am Himmel. Somit hat diese Option nur dann einen Effekt, wenn Sie mehrere
Sterne zur selben Explosion hinzufiigen und relativ zueinander anordnen méchten.

o Brenndauer: legen Sie die minimale und maximale Brenndauer von Sternen fest. Jeder einzelne Stern
bekommt eine zufillige Brenndauer in diesem Bereich.

e Binker, Blinker-Frequenz

o Farb-Anderung: Wihlen Sie diese Option, um farbiandernde Sterne zu erzeugen.

e “Sichtbar ab:” Dies ermoglicht, Sterne zu erzeugen die anfangs unsichtbar sind und erst nach einiger
Zeit zu leuchten beginnen.

e Varianz des Sichtbarkeitszeitpunkts: Definiert, wie exakt die “Sichtbar ab” eingehalten wird. Bei hohen
Werten werden grofiere Ungenauigkeiten simuliert.

4.3.5 Tail

Um einen Funkenschweif zu erzeugen, hingen Sie einen “Tail”-Baustein an Sterne. Jeder Stern wird daraufhin
von einem Schweif begleitet, den Sie folgendermafien konfigurieren kénnen:

e “Start nach” und “Ende bei”: definiert, fiir welchen Bereich der Flugzeit des dariiber liegenden Sterns
der Schweif sichtbar ist.

e Dichte: definiert, wieviele Funken pro Sekunde ausgestofien werden

e Breite

e Farbe

e Funken-Brenndauer: Verdndert, wie lange der Schweif in der Luft héngt.

e Varianz der Brenndauer: ein héherer Wert fithrt dazu, dass die Funken allméhlich, nach und nach
ausgehen. Ein niedriger Wert fithrt dazu, dass alle Funken zugleich ausgehen.

e Blinken, Blink-Frequenz: siehe Sterne

e Crackle

e Funken-Grofle

4.3.6 Aufstiegseffekt

Diese Komponente kann zu einer Shell hinzugefiigt werden. Sie erzeugt einen Funkenschweif beim AUfstieg
der Bombe. die Parameter sind gleich wie bei Tails.

4.3.7 Aufstiegs-Komet

Mit dieser Komponente wird ein Stern hinzugefiigt, der beim Aufstieg der Bombe sichtbar ist. Der Hel-
ligkeitsverlauf (in der Reihenfolge aufleuchten, volle Helligkeit, erlischen) kann genau eingestellt werden:
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Hot Aufstiegs-Komet editieren
Color:

_ﬁ

W
[ | Benutzerdefiniert. .
Helligkeitzvedauf mit der Zeit:
Grofe:
U 100,00%

4.3.8 Eruption

Damit kénnen Sie Vulkane und rémische Lichter simulieren. Die Eruption wirft Sterne aus, aber anders als
die Zerlegerladung werden diese Sterne nach und nach ausgestofien.

4.3.9 Rakete

Funktioniert dhnlich wie eine Shell, stellt aber eine Rakete dar. Somit ergibt sich auch eine andere Flugbahn.

4.3.10 Sonne

Eine einfache 2D-Simulation einer Sonne, die Sterne ausstof3t.

4.3.11 Cake

Ermoglichst es, eigene Batterien zu erstellen. Diese Batterien konnen beliebige andere Effekte enthalten.

4.3.11.1 Schritt 1: Effekte festlegen

Wir beginnen mit einem neuen leeren Effekt (Datei — Neu — Leerer Effekt) und fiigen dann die Komponente
“Cake” hinzu (Komponente Hinzufiigen — Cake).

Nun legen Sie zuerst fest welche Effekte diese Batterie enthalten soll. Dafiir gibt es zwei Moglichkeiten:
FEinerseits konnen Sie oben im Effekt-Baum Shells, Feuertopfe, usw. .. hinzufiigen und direkt hier, innerhalb
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der Cake, erstellen. Andererseits kénnen Sie unten, mit dem Button “Effekt aus Bibliothek” bestehende
Effekte aus Ihrer Bibliothek importieren.

Diese Effekte erscheinen nun im Effekt-Baum direkt unter der Cake:

S cove
= Komet, Silber
=N Explosion bei 0.0s
: .. Steme (Fat)
=B Feuertopf, Gelb
=t Explosion bei 0,0s

.. Steme (Gelb)
Komponente hinzufugen. .. W
Cake editieren
Oben konnen Sie beliebige Effekte einfugen, unten die Reihenfolge andem.
[1- — 4 w -

4.3.11.2 Schritt 2: Reihenfolge festlegen

Nachdem wir nun Effekte in die Cake eingefiigt haben, konnen wir im Effekt-Baum die Cake auswédhlen und
die Reihenfolge verédndern:
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=) Cake
- Komet, Silber
| = Explosion bei 0,0s
j ‘... Steme (Raot)
(- Feuertopf, Gelb
[ Explosion bei 0,0s

- Steme (Gelb)
| Komponente hinzufGgen. .. v
Cake editiersn
Oben konnen Sie beliebige Effelde einfugen, unten die Reihenfolge andem.
[] 13 |*  Komet, Siber w||400ms | Entfeme
| |3 |’Ic |Feuertopf, Gelb w | [400ms || Ertfeme
HE | % | Komet, Siber v |[200ms | Entfeme
[0 3 |* |Feuetopt. Geb v||[200ms | Entfeme
5 | X | Komet, Siber vi|0 | Entfeme
6 [1 | X | Feuertopf, Geb v||o | Ertfeme
0 |1 |x | v |i:3ms | Entfeme
< >

Eifekt aus Biblisthek | 2 zwahl
Intervall: U

Facher

Mone

Shots pro Durchlawuf:

Startwinkel:

Simulierte Ungenauigheit
Intervall-Varanz {zw. Exemplaren derselben Cake)

U

Ungenauigheit der einzelnen Shots

y
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In diesem Beispiel ist der Ablauf:

e 3x Komet in Silber, Intervall 400ms

e 3x Feuertopf in Gelb, Intervall 400ms

o 3x Komet in Silber, doppelt so schnell (Intervall 200ms)

e 3x Feuertopf in Gelb, doppelt so schnell

o Komet in Silber und Feuertopf in Gelb zugleich geschossen. (Intervall Oms).

Die letzte Zeile dient dazu, weitere Zeilen hinzuzufiigen und hat somit keine Bedeutung fiir den Effekt.

Mit dem Schieberegler unter der Liste konnen Sie kénnen das Intervall fiir alle Zeilen zugleich festlegen.

4.3.11.3 Schritt 3: Weitere Einstellungen
Unter “Facher” konnen Sie die Form verdndern.

Unter “Simulierte Ungenauigkeit” konnen Sie festlegen, wie viel Ungenauigkeit simuliert wird. FWsim
simuliet Unterschiede in der Gesamtlidnge (“Intervall-Varianz”) und im Abschusszeitpunkt einzelner Schiisse
(“Ungenauigkeit der einzelnen Shots”).

4.3.12 Shell of Shells

Damit kann eine Shell nach der Explosion weitere Shells ausstoflen, die ihrerseits wieder nach einer gewissen
Zeit explodieren.

Zum Beispiel:

=)~ Shell {150mm)
=B Explosion bei 2,1
- Shell of Shells
=- Explosion bei 1,9s

.. Steme (Rot)

In diesem Beispiel fliegt die grofie Shell 2,1 Sekunden lang, explodiert dann und stéft 7 kleinere Shells
aus, die kugelférmig verteilt werden und sich nach 1,9 Sekunden 6ffnen. Die Parameter (Anzahl der Shells,
Form der Verteilung) kénnen durch Klick auf “Shell of Shells” veriandert werden. Wie schnell die kleineren
Shell-of-Shells fliegen, wird durch die Starke der ersten “Explosion” bestimmt.

4.3.13 Tourbillon, Heuler, Farfalle

Diese speziellen Effekte konnen wie Sterne an eine Explosion gehéngt werden. Danach kénnen Anzahl und
Verteilung verédndert werden.
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4.3.14 Crackling (Popping Flowers) und Crossette

Diese Komponenten kénnen an Sterne gehdngt werden. Sobald der Stern erlischt, erscheint Crackling bzw.
eine Crossette.

4.4 Speicherort
Ihre Effekte werden unter “Eigene Dateien” — “FW-Sim”, sortiert nach dem “Autoren-Namen” den Sie
eingeben, abgespeichert.

Sie konnen diese Effekte in beliebigen Unterordnern organisieren, und FWsim wird diese Ordnerstruktur
beibehalten. Bitte schliefen Sie FWsim wéhrend Sie diese Organisation vornehmen.

Bitte beachten Sie, dass der Name des Effektes in der Datei gespeichert wird. Wenn Sie also eine Datei
umbenennen, dann hat das keine Auswirkung.

Um einen Effekt umzubenennen, verwenden Sie bitte Datei — “Umbenennen”. Vorsicht: FWsim identifiziert
die Effekte nach dem eingegebenen Namen. Wenn Sie einen Effekt umbenennen der bereits in Shows verwendet
wird, dann wird es nicht moglich sein diese Shows korrekt abzuspielen.

4.5 Effekte als Video exportieren (nur in FWsim Pro)

Um Ihre selbst erstellten Effekte als Video zu exportieren, gibt es zwei Moglichkeiten:

1. Wahlen Sie im Effekt-Editor Datei — Video Exportieren, um einzelne Effekte als Video zu speichern.
2. Wiéhlen Sie “Extras — Effekt-Datenbank” im Hauptfenster, um mehrere Effekte als Video zu speichern.

4.6 Eigene Effekt-Daten abspeichern mit der “Effekt-Datenbank” (nur in
FWsim Pro)

Mit Thren selbst erstellten Effekten konnen Sie beliebige Daten abspeichern (z.B. Preis, Hersteller).

Klicken Sie auf Extras — Optionen — FWsim Pro. Unter “Datenfelder” kénnen Sie nun eingeben, welche
eigenen Daten Sie pro Effekt abspeichern méchten. In unserem Beispiel sind das Preis und Hersteller. Wir
schreiben diese untereinander in das Textfeld:
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Optionen n

General  F¥Wsim Pro

[ ] Logo in Videos einblenden ”

(F\W'sim unterstitzt Transparenz. Hierfur verwenden 5Sie bitte PNG-Dateien )

[ ] Text in Videos anzeigen

Datenfelder in der Feuerwerk-Datenbank

Preis
Herstelled

[ ] Cues an anderen Cues ausrichten
CSV Export v

OK

Nun 6ffnen wir die Effekt-Datenbank tber Extras — Effekt-Datenbank. Hier erscheinen nun Spalten fiir
Preis und Hersteller, die Sie befiillen konnen.
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5 Export auf Ziindsysteme (nur in FWsim Pro)

Chapter Description: FWsim unterstiitzt eine Reihe von géngigen Ziindsystemen, weiters konnen Ziindpléne
als CSV (fiir Excel und andere Software) und HTML (geeignet fiir den Druck) exportiert werden.

FWsim unterstiitzt eine Reihe von gingigen Ziindsystemen, weiters konnen Ziindplane als CSV (fiir Excel
und andere Software) und HTML (geeignet fiir den Druck) exportiert werden.

5.1 Show vorbereiten fiir den Export

Beim Erstellen einer Show werden Sie gefragt, welches Ziindsystem Sie verwenden mochten. Sie konnen das
spater in der Seitenleiste unter “Export” verdndern.

Bei den meisten Ziindsystemen kénnen Sie die Address-Zuweisung direkt in FWsim generieren.

Dazu erstellen Sie zundchst geniigend Module. Unter der Registerkarte “Module” kéonnen Sie Module
hinzufiigen, in der 3D-Ansicht kénnen Sie diese im Raum verteilen. Standardméfig werden Module mit den
Cues verkniipft, die rdumlich am néchsten sind. Sie kénnen auch auswéhlen, dass Module nur fiir bestimmte
Ziindpositionen verwendet werden:
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Kamera | Fronten | Export  Module
Modul 1 (18 Kanale)

Modul 2 E1E I{anéleE

Hinzufugen Entfemen

Kanalnummer fur dieses Modul:

3
Typ des Moduls

R¥18 W
Position (47Y):

60m

121m

Verwenden fur:

Mur fur folgende Positionen: W

A
B
v C

Wenn Sie auswéhlen, dass Module nur fiir bestimmte Positionen verwendet werden, dann verschwinden diese
Module in der 3D-Ansicht. Stattdessen wird neben dem Namen der Abschussposition die Modulnummer
angezeigt. In diesem Beispiel gibt es zwei freistehende Module (1, 2) und ein Modul das fix mit Position C
verkniipft ist:
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2
a8

&
" A C, Modules: 3
-

on

In der “Export”-Seitenleiste konnen Sie noch festlegen, ob Sie bei Steppern nur den ersten Schuss als Ziindung
exportieren moéchten, oder simtliche Einzelschiisse:

Kamera | Fronten | Export | Module

Einstellungen fur gesamte Show
Standard-Stepper-BExportmodus:

Ein Kanal W
Zundsystem wahlen:
Fire Stom W

Diese Einstellung kann auch fiir jeden Stepper einzeln verdndert werden. Hierfiir klicken Sie einfach den
Stepper an und wéhlen wiederum die Registerkarte “Export” aus.

5.2 Automatische Kanalzuweisung

StandardméfBig erzeugt FWsim neue Kanalzuweisungen vor jedem Export. Dies kann in den Optionen
verandert werden.

Um die automatische Kanalzuweisung anzustoflen, klicken Sie Export — “Kanéle automatisch zuweisen”.

5.3 Manuelle Kanalzuweisung

Um Kanéile manuell zu vergeben, klicken Sie eine Cue an und wéhlen Sie die “Export”-Registerkarte.

Fiir einen Stepper sieht dieses Fenster folgendermafien aus:
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Kamera | Fronten | Export | Module | Stepper Eil * | * |

Einstellungen fur gesamte Show

Standard-5tepper-Exportmodus:

Ein Kanal W
Zundsystem wahlen:

Fire Storm W

Einstellungen fur diese Cue (Stepper (1,5 1018
SILVER STROBE TAIL))

Export-Modus:

Mehrere Kanale W
Adressen:
Adresse | Gespent?
Y i
5 |14 i
3 |15 i
4 |1/ i
517
b 6
2 |-
s |-
5 |-
10 |-
Alle Spemen Alle Entsp.

Haben Sie einen Einzelschuss gewéhlt, erhalten Sie folgendes Fenster:
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Einstellungen fur gesamte Show
Standard-5Stepper-Exportmodus:

Ein Kanal W
Fundsystem wahlen:
Fire Stam W

Einstellungen fur diese Cue (1,5" 1018 SILVER
STROBE TAIL)

Adresse:

Module / Pin: |1

Gespemt? Fal

Sie kénnen die Adresse in verschiedenen Formaten eingeben. Um z.B. Modul 2, Pin 5 einzugeben, kénnen Sie
“2/5” oder auch “2.5” schreiben. Sobald Sie eine Adresse manuell eingeben, erscheint ein Schloss. Das Schloss
bedeutet, dass diese Adresse nun nicht mehr von der automatischen Kanalzuweisung verandert wird. Das ist
sehr praktisch, wenn Sie prinzipiell automatische Kanalzuweisung verwenden, aber einzelne Kanéle selber
verdndern mochten.

Klicken Sie das Schloss an, wenn Sie die Sperrfunktion nicht méchten. In diesem Fall wird der Kanal bei der
néchsten automatischen Kanalzuweisung ohne Riickfrage iiberschrieben.

5.4 Ziindsystem-Export

Klicken Sie Export — Export auf Zindsystem, um den Export auf das zuvor gewéhlte Ziindsystem
durchzufiihren.

5.5 HTML- und CSV-Export

Das HTML-Format kann mit sdmtlichen Webbrowsern (z.B. Internet Explorer) getffnet werden. Es enthilt
eine Liste der Ziindpunkte sowie eine Liste der verwendeten Effekte und Module. Das HTML-Format eignet
sich zum Erstellen von Zindplanen fir den Aufbau.

Das CSV-Format eignet sich zum Export nach Excel und fiir andere Pyrotechnik-Software.

Fiir beide Format kénnen Sie die verwendeten Spalten frei wiahlen. Hierfiir 6ffnen Sie Extras — Optionen —
FWsim Pro, und kénnen dort die verwendeten Spalten wihlen und frei anordnen:
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CSV Export
Verfugbare Spalten Sichtbare Spalten
Anzahl Shats ~ ~
Beschreibung Firng Time (Min:Sec.Mill
Effekt Comments =) | Address
Effelt Manufacturer Type
Explo-Zeit Effect b
Maodul
Musilc-Titel «
MNummer
Pin """' f “
HTML Export
Verfugbare Spalten Sichtbare Spalten
A A
Effeld Manufacturer Firng Time (Min:Sec. Mill
Explo-Zeit =P |Angle feadable)
Modul Mumber of shots
Musikc-Titel Address b
Mummer
Fin
Steighohe «
Steigzeit W f “

6 Die Optionen (Extras — Optionen)

Chapter Description: Erklart die Einstellungsmdoglichkeiten von FWsim.

6.1 Optionen, die in allen Editionen verfiigbar sind
6.1.1 Grafik-Qualitat

Desto hoher die Qualitéit, desto weniger Bilder pro Sekunde kann FWsim generieren. Auf schwachen Rechnern
kann das dazu fithren, dass die Darstellung nicht mehr fliissig ist.

”

Diese Option hat keine Auswirkung auf den Export von Videos: beim Export wird immer “Sehr Hohe
Qualitat verwendet.

6.1.2 Show-Designer

Alle Effekte stoppen wenn Abspielen gestoppt: Beim Klick auf “Stop” werden alle Effekte augenblicklich vom
Bildschirm gel6scht.
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Einzel-Klick wahlt in Effekt-Datenbank: Beim Klick auf “Einzelschuss” oder “Stepper” werden Sie gefragt
welchen Effekt Sie hinzufiigen méchten. Dasselbe Fenster tritt auf, wenn Sie einen Cue in der Zeitleiste
rechtsklicken und “Effekt d&ndern” auswéhlen. Normalerweise miissen Sie den Effekt doppelklicken. Durch
diese Option reicht ein Klick aus.

Steigzeiten auf Zeitleiste anzeigen: Zeigt in der Zeitleiste Balken auf Cues an fiir die Zeit, in der ein Effekt
geoffnet und sichtbar ist.

6.1.3 Auflésung des exportierten Videos

Sie kénnen zwischen 480p, 720p und 1080p wéhlen. Hohere Werte fithren zu einer héheren Bildqualitdt im
Video, das Exportieren wird aber linger dauern.

6.1.4 Video-Export-Qualitét

Rauch: Simuliert Rauch, der von Effekten produziert wird. Dadurch verldngert sich die Zeit, die fiir das
Exportieren benétigt wird, erheblich.

Schatten von Gebduden: Lasst 3D-Gebaude (falls Sie welche wenden) realistische Schatten werfen.

Bitte beachten Sie, dass beide Optionen nur fiir exportierte Videos relevant sind.

6.1.5 Hohe der Spuren in der Zeitleiste

Verringern Sie diesen Wert, konnen Sie mehr Spuren gleichzeitig betrachten.

6.1.6 Automatisch nach Updates suchen

Wir empfehlen, die automatische Suche nach Updates aktiviert zu lassen.

6.1.7 VSync verwenden

Wenn VSync aktiviert ist, dann wartet Thr Computer, bis der Monitor das aktuelle Bild dargestellt hat,
bevor er ein weiteres Bild erzeugt. Auf langsamen Computern kommt es dadurch zu Wartezeiten fiir Thren
Computer. Somit kann FWsim durch aktiviertes VSync nicht mehr die volle Leistung entfalten und Sie
erhalten eine weniger fliissige Darstellung.

Um die Leistung zu erhohen, konnen Sie VSync deaktivieren. Bitte beachten Sie: In duflerst seltenen Féllen
kann Thr Computer dadurch iiberhitzen. Dies ist nur dann ein Problem, wenn IThr Computer verstaubt oder
unzureichend gekiihlt ist. Selbst im Falle einer Uberhitzung wiirden moderne Computer einfach abschalten,
ohne bleibenden Schaden. Wir schétzen daher das Risiko als &uflerst gering ein. Trotzdem mochten wir Sie
auf dieses Risiko hinweisen.

6.2 Optionen fiir FWsim Pro
6.2.1 Logo in Videos einblenden

Hiermit kénnen Sie ihr Firmenlogo in Videos anzeigen. Verwenden Sie PNG-Dateien mit Alphatransparenz,
um einen korrekten Umriss Thres Logos zu sehen.
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6.2.2 Text in Videos anzeigen

Geben Sie einen beliebigen Text ein. Selbstverstédndlich ist es moglich, Text und Logo zugleich anzuzueigen.

6.2.3 Datenfelder in der Effekt-Datenbank

Siehe Effekt-Datenbank.

6.2.4 Cues an anderen Cues ausrichten
Diese Funktion ist sehr hilfreich beim zeitlichen Anordnen von Cues. Dadurch rasten Cues, die Sie verschieben,

auf anderen Cues ein. Sie kénnen dieses Einrasten verhindern, indem Sie beim Verschieben von Cues die
STRG-Taste gedriickt halten.

6.2.5 Video-Export: PNG-Einzelbilder erzeugen (statt AVI)

Normalerweise erzeugt FWsim eine AVI-Videodatei beim Video-Export.
Aus technischen Griinden hat dieses AVI-Datei nicht die héchste Qualitét.

Um einen hoéhere Qualitét zu erhalten, konnen Sie diese Box aktivieren. Beim Exportieren von Videos werden
Sie dann aufgefordert, ein Verzeichnis zu wéhlen (anstatt eines Dateinamens). Die Einzelbilder des Videos
werden dann als PNG-Dateien abgespeichert, und der Ton als WAV-Datei. Sie konnen darauthin kostenlose
Software verwenden, um ein Video mit sehr hoher Qualitit zu generieren: z.B. VirtualDub. Bei Fragen zu
diesem Vorgang sind wir Thnen gerne behilflich.

6.2.6 CSV-Trennzeichen

Definiert das Zeichen, das verwendet wird um beim CSV-Export die Daten-Spalten voneinander zu trennen.

6.2.7 Vor Export Kanile neu zuweisen

Siehe das Kapitel iiber Export.

6.2.8 Entfernungsangaben im Show-Editor anzeigen

Zeigt in der 3D-Ansicht ein Lineal und genaue Positionen beim Verschieben an.

Anmerkung: Um auch im Effekt-Editor Abmessungen zu sehen, gibt es eine eigene Option direkt im
Effekt-Editor (Ansicht — Abmessungen anzeigen).
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