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Vorwort

In einer Zeit, in der sich alle Welt mit
Energieproblemen beschéftigt, wird
auch der verantwortungsbewusste Be-
leuchtungsfachmann in zunehmendem
MaBe nach den lichttechnisch-opti-
schen Kennwerten der von ihm einge-
setzten Beleuchtungsgerate fragen.

Die Entwicklung auf der Biihne geht
dahin, zur Lésung von Beleuchtungs-
aufgaben immer ausdrucksfahigeres
Licht einzusetzen. Dabei ldsst sich das
Beleuchtungsniveau dadurch anheben,
dass man die Zahl der eingesetzten
Gerate erhoht. Dieser Weg ist aber
aufwendig und widerspricht dazu den
meist beengten raumlichen Verhalt-
nissen.

Der Wunsch nach mehr spezifischem
Licht kann vernlnftigerweise nur er-
fullt werden, wenn Beleuchtungsgera-
te optisch und lichttechnisch so kons-

truiert sind, dass sie mit einem optima-

len Wirkungsgrad arbeiten. Denn nur

ein guter Wirkungsgrad verringert bei

gleicher Lichtleistung den Aufwand an
elektrischer Energie. Damit konnen die
Gerdte auch aus thermischen Griinden
kleiner gehalten werden und eine me-
chanische Kuhlung kann ebenfalls mit
geringerer Leistung ausgelegt werden.
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Bei der Bewertung der lichttechnisch-
optischen Eigenschaften von Beleuch-
tungsgerdten bedient man sich be-
stimmter Begriffe und MaReinheiten,
die in der Lichttechnik tblich gewor-
den sind. Auch wenn man nicht tag-
lich mit diesen Begriffen zu tun hat,
macht es keine allzu groBe Mihe,
sich ihrer als Arbeitshilfe zu bedienen.

So sollen im Nachfolgenden die wich-
tigsten lichttechnischen GesetzmaRig-
keiten und Maleinheiten aufgezeich-
net und anhand einfacher Beispiele
erldutert werden.

Lichttechnische Bewertung von Biihnenscheinwerfern

Physikalische Grundlagen

Mit »Licht« werden Strahlungen be-
zeichnet, die im Auge eine Hellempfin-
dung hervorrufen und daher sichtbar
sind. Das Licht breitet sich als elektro-
magnetische Welle aus, dhnlich wie die
Wellen des Wassers. Im Vakuum hat
das Licht eine Geschwindigkeit von
rund 300 000 km/s. Beim Durchlaufen
von Luft oder Glas verringert sich die
Ausbreitungsgeschwindigkeit entspre-
chend der Brechzahl des Mediums.

Die Ausbreitungsgeschwindigkeit ¢
einer Welle ist gleich dem Produkt
ihrer Wellenldnge A (Lambda) und
Frequenz y (Ni) C= A -7y

Die Wellenldnge A der Strahlung ist
der Weg, den die elektromagnetische
Welle wéhrend einer Vollschwingung
zuriicklegt, also einen Wellenberg und
ein Wellental. Die gebrauchlichste
Einheit der Wellenlange in der Licht-
technik ist:

Nanometer (nm) = 10-9m
=1/1000000000m

Die Frequenz y wird in Hertz (Hz) ge-
messen; sie gibt die Zahl der Voll-
schwingungen an, die einen Festpunkt
in 1 Sekunde passieren.

Nur elektromagnetische Strahlungen,
deren Wellenldngen etwa zwischen
380 nm und 780 nm liegen, flihren
nach ihrem Auftreffen auf der Netz-
haut des Auges zu Lichtempfindun-
gen. Die Hellempfindung hangt nicht
nur davon ab, welche physikalische
Strahlungsleistung (Watt) in das Auge
eindringt, sondern ganz wesentlich

auch davon, aus welchen Wellenlan-
genanteilen sich die Strahlungsleistung
zusammensetzt. Die verschiedenen
Lichtreize unterschiedlicher Wellen-
ldngen erzeugen auch unterschiedliche
Hellempfindungen. So wird z.B. bei
gleicher physikalischer Leistung ein
Lichtreiz von 555 nm Wellenlange
(grun) viel heller empfunden als Licht-
reize von 400 nm (blau) oder 700 nm
Wellenldnge (rot).

Strahlungen verschiedener Wellenlédn-
gen werden bei gleichen Beobach-
tungsbedingungen auch verschieden
farbig empfunden. Nach der Seite der
langeren Wellenldngen schlieft sich
das Gebiet der Infrarotstrahlung, nach
der Seite der kiirzeren Wellenlangen
das Gebiet der Ultraviolettstrahlung
an. Strahlungen, die kein Licht sind,
z.B. die ultraviolette Strahlung, erzeu-
gen Uberhaupt keine Hellempfindun-
gen, obgleich sie das Auge schadigen
konnen.
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Lichttechnische GréBen und Einheiten

Raumwinkel

Der Raumwinkel ist das Verhaltnis der
GroRe einer beleuchteten Flache
(exakt: Kugelkalotte bei senkrechtem
Lichteinfall) zum Quadrat des Abstan-
des zwischen Lichtquelle und Flache.

Formelzeichen: Q (Omega)

Einheit: Steradiant
Zeichen: sr

A
Q=5

A: beleuchtete Flache (Kugelkalotte)
in m2

r: Abstand scheinwerferbeleuchtete
Flache in m.

Der Raumwinkel ist ein MaB fir den
Lichtkegel, in den ein Scheinwerfer
sein Nutzlicht abstrahlt und dessen (ro-
tationssymetrischer) Offnungswinkel
gleich dem Halbstreuwinkel v /5 ist.
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Lichtstrom

Durch die Bewertung der physika-
lischen Strahlungsleistung (Watt) mit-
hilfe der wellenlangenabhangigen
Hellempfindlichkeit des menschlichen
Auges entsteht als neue GroBe der
Lichtstrom. Alle weiteren lichttechni-
schen GroéBen sind mit dem Lichtstrom
verknUpft. Der Lichtstrom ist die von
einer Lichtquelle in allen Richtungen
insgesamt abgestrahlte Lichtleistung.

Formelzeichen: ¢ (Phi)

Einheit: Lumen
Zeichen: Im
Beispiel:

Eine Allgebrauchslampe von 100 Watt,
230V strahlt einen Lichtstrom von
1380Im ab.

Lichtstarke | (cd)

Streuwinkel y

Lichtstarke

Die Lichtstarke ist das Verhaltnis des
Lichtstromes, der in einem kleinen
Raumwinkel abgestrahlt wird, zur
GroRe dieses Raumwinkels.

Formelzeichen: |

Einheit: Candela
Zeichen: cd
-2
Q

Die Lichtstarke ist ein MaR fir die
Lichtausstrahlung einer Lichtquelle in
einer bestimmten Richtung.

Beispiel:

Eine Allgebrauchslampe von 100 Watt,
230V hat in Richtung der Lampenach-
se eine Lichtstarke von etwa 250 cd.

Raumwinkel Q

Lichtstrom ¢ (Im)

Beleuchtungsstarke E (Ix)

beleuchtete Flache A (m?)

Beleuchtungsstarke

Die Beleuchtungsstarke ist das Ver-
haltnis des Lichtstromes, der auf eine
beleuchtete Flache fallt, zur GroRe
der beleuchteten Flache.

Formelzeichen: E

Einheit: Lux
Zeichen: Ix
_9
A

Die Beleuchtungsstarke ist ein MaR fur
das auf eine Flache auftreffende Licht.

Beispiel:

Eine freistrahlende Allgebrauchslampe
von 100 Watt, 230V erzeugt bei 1,5m
Aufhdngehohe Uber einer Flache

unter der Lampe eine Beleuchtungs-
starke von etwa 100 Ix.
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Kennzeichnung der lichttechnischen
GrundgréBen an einem Scheinwerfer

Leuchtdichte

Die Leuchtdichte ist ein MaR fiir den
Helligkeitseindruck, der im menschli-
chen Auge von einer selbstleuchtenden
oder beleuchteten Flache hervorgeru-
fen wird.

Formelzeichen: L

Einheit: Candela pro m2
Zeichen: cd/m?2
_L
Q

Man erhalt den Zahlenwert der Leucht-
dichte, in dem man die Lichtstadrke
einer Lichtquelle durch die leuchtende
Flache teilt, wie man sie aus der Mess-
entfernung sieht.



Lichtstromwerte, mittlere Lebensdauer
und Lichtausbeute von Lampen fiir
Studio, TV und Biihne

Vier Beziehungen zwischen licht-
technischen GréBen
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Beziehungen zwischen den lichttechnischen

Lichtausbeute

Die Lichtausbeute gibt an, mit wel-
chem Wirkungsgrad die aufgenomme-
ne elektrische Leistung P in Licht um-
gesetzt wird, das heiBt, wie viel Licht-
strom je Watt aufgenommener elektri-
scher Leistung von einer Lampe er-
zeugt wird.

Formelzeichen: m (Eta)

Einheit: Lumen pro Watt
Zeichen: Im/W

_e
"=p

Lichtstromwerte

Art Leistung  Sp Lichtst
w \ Im
Kinolampe 500 230 10500
Niedervolt-Scheinwerferlampe 500 24 12000
Halogen-Projektionslampe mit Hartglaskolben 650 230 16200
Halogen-Projektionslampe mit Quarzglas 650 230 16800
Halogen-Projektionslampe mit Quarzglas 1000 230 26000
Halogen-Réhrenlampe, 2-seitig gesockelt 1000 230 22000
Halogen-Projektionslampe mit Quarzglas 2000 230 52000
Metallhalogenlampe (HMI, MSI, RSI) 1200 230 110000
2]

" ‘A

4]
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GroBen
Mittlere Lebensd Lichtausbeut
h Im/W

100 21
100 24
50 25
100 26
200 26
2000 22
400 26
750 92

3]

Photometrisches Entfernungsgesetz

Die Beleuchtungsstarke auf einer
Flache, die durch eine Lichtquelle be-
leuchtet wird, hdngt von dem Abstand
zwischen Lichtquelle und Flache ab.
Das wird durch das photometrische Ent-
fernungsgesetz beschrieben.

-

Die vorstehende Gleichung gilt nur ftr
senkrechten Lichteinfall auf die be-
leuchtete Flache. Bei schragem Licht-
einfall (Lichteinfallswinkel €,), gemes-
sen gegen die Flachennormale der be-
leuchteten Flache, gilt nebenstehende
Formel.

Dieses Gesetz sagt aus, dass die Be-
leuchtungsstarke mit grosser werden-
dem Abstand zwischen Lichtquelle und
beleuchteter Flache umgekehrt pro-
portional zum Quadrat des Abstandes
und proportional zum cos des Licht-
einfallswinkels abnimmt.

A

E Beleuchtungsstarke auf der beleuch-
teten Flache in Ix bei senkrechtem
Lichteinfall | Lichtstarke der Lichtquelle
in Richtung auf die beleuchtete Flache
in cd Abstand zwischen Lichtquelle und
beleuchteter Flache in m.

Das photometrische Entfernungsgesetz
gilt exakt nur fir ausreichend grosse
Ab-stdnde r, ausserhalb der »photome-
trischen Grenzentfernung«.

Beispiel:

Eine frei strahlende Allgebrauchslampe
von 100 W, 230V, erzeugt bei 1,5m
Aufhdngehohe Uber der beleuchteten
Flache bei senkrechtem Lichteinfall
eine Beleuchtungsstarke von 1001x, bei
einer Aufhdngehohe von 3 m dagegen
eine Beleuchtungsstarke von nur 25 Ix.
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Veranschaulichung des Entfernungs-
gesetzes bei senkrechtem Lichteinfall.

I-Z

Veranschaulichung des Entfernungs-
gesetzes bei schrdgem Lichteinfall.
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geblindelt (hart)

A

gestreut

(weich)

Darstellung der Lichtstédrke-
Verteilungskurve (gebiindelt und

gestreut)

Lichttechnische BewertungsgroBen von
Beleuchtungsscheinwerfern fiir Bithne, Film und Fernsehen

Lichtstarkeverteilung

Die von einem Scheinwerfer abge-
strahlte Lichtstdarke hangt vom Ab-
strahlungswinkel y (gemessen gegen
die Blindelachse) ab. Zur vollstandigen
Kennzeichnung des Scheinwerfers wird
daher die Lichtstarkeverteilungskurve
(LVK) angegeben, die nach DIN 5037
Teil 4 in einem rechtwinkligen Koordi-
natensystem dargestellt wird. Die
Lichtstarkeverteilung von Scheinwer-
fern kann oft z.B. durch Anderung der
Lampenstellung im Scheinwerfer gedn-
dert werden.

Bei nicht rotationssymmetrischer Licht-
starkeverteilung kommt man mit einer
Kurve nicht mehr aus. Dann wird im
Allgemeinen die Lichtstdrkeverteilung
sowohl in einer Vertikalebene als auch
in einer Horizontalebene angegeben.
Fur die Praxis hat sich die Darstellung
in Polarkoordinaten bewahrt.

Lichtstarkeverteilungen von Schein-
werfern werden immer fiir den Nenn-
lichtstrom der in den Scheinwerfer ein-
gesetzten Lampe angegeben, der vom
Lampenhersteller angegeben wird.

Im praktischen Gebrauch ist der Lam-
penlichtstrom oft kleiner als der Nenn-
lichtstrom. Die Lichtstérke ist dann
auch geringer, als aus der Lichtstarke-
verteilungskurve abgelesen werden
kann.
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Die Lichtstarkeverteilungskurven sind
Arbeitsgrundlagen der Projektierung.
Uber das photometrische Entfernungs-
gesetz kann damit die Beleuchtungs-
starke auf einer beliebig gelagerten
Flache in beliebigem Abstand berech-
net werden.

Beleuchtungsscheinwerfer werden
nach Art ihrer Lichtstarkeverteilung
und Biindelung in Gruppen eingeteilt,
die durch Kennbuchstaben gekenn-
zeichnet werden (s. DIN 5037 Teil 4).
MaRgebend fur die Einteilung sind die
maximale Lichtstarke | und der
Halbstreuwinkel y 0,5.

maxr

Lichtstdrkeverteilungskurven des

Halogenoberlichtgerédtes HSR 125 in

der Horizontal- und Vertikalebene
>>>

Maximale Lichtstarke Nutzlichtstrom
Die maximale Lichtstarke, die sich
beim Nennlichtstrom der Lampe ein-
stellt, ist das Maximum der Lichtstér-
keverteilung, das die Blindelachse
kennzeichnet.

Der Nutzlichtstrom ¢y ist der Licht-
strom des Scheinwerfers, der in dem
Raumwinkel abgestrahlt wird, der dem
Halbstreuwinkel entspricht. Er wird
immer flr den Nennlichtstrom der im
Scheinwerfer verwendeten Lampe
angegeben.

Halbstreuwinkel und Biindelung

Zur Kennzeichnung der Blindelung
von Beleuchtungsscheinwerfern wird
der Halbstreuwinkel y 0,5 verwendet.
Der Halbstreuwinkel ist derjenige
Winkelbereich, in dem die Lichtstarke
gleich oder groBer als 50% der Maxi-
mallichtstédrke ist. Die Angabe der Bln-
delung — z.B. »engbiindelnd« — stellt
kein Werturteil fur einen Scheinwerfer
dar. Sie ist eine anschauliche Verein-
fachung fur die Praxis.

HSR 125 0 ) ..&&V///%/‘“ B
3.000 — —%7//' \\\§\\‘\
6000 _____ .. %%:’ez{%/ \k\:\\‘s\‘\\‘:’. o
9.000 — ' ,‘j “‘ \’\V

12.000_500— Velr‘ T ‘ “»‘\ .
e A
m— froiih

Lichtstarke (cd)

27.000  —
30° 30°
30.000
10 0° 10
Ausstrahlwinkel senkrecht zur in der Lampenachse
(A-Ebene) (B-Ebene)
11

o
Q. o~
—>

05 Imax

v

—

Veranschaulichung der maximalen
Lichtstédrke und des Halbstreuwinkels
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Scheinwerfer und Leuchten werden
nach DIN 5037 Teil 3-4 durch Angabe
des Halbstreuwinkels sowie der axia-
len Lichtstarke (cd) gekennzeichnet.

Fiir die Praxis hat sich das so genann-
te »Beleuchtungsstarke-Diagramm«
bewihrt, welches die in der Biindel-
achse gemessene Beleuchtungsstarke
E (Lux) sowie den zugehorigen Licht-
kreisdurchmesser (m) in Abhangigkeit
von der Entfernung r (m) angibt.

Nutzwirkungsgrad (s. auch DIN
5037 Teil 1)

Der Nutzwirkungsgrad my eines
Scheinwerfers ist das Verhéltnis aus
dem Nutzlichtstrom ¢y des Schein-
werfers und dem Lichtstrom ¢, der im
Scheinwerfer verwendeten Lampe.

Beleuchtungsstarkediagramm

Der in Scheinwerferprospekten ange-
gebene Neigungswinkel bzw. seine
Betriebs-Brennlage ist im Normblatt
DIN 5037 Teil 3 und 4 definiert.
Demnach gilt fiir einen Biihnenschein-
werfer die Horizontale als O-Lage.

Scheinwerfer und Leuchten werden
nach DIN 5037 Teil 3-4 durch Angabe
des Halbstreuwinkels sowie der axialen
Lichtstarke (cd) gekennzeichnet. Fiir
die Praxis hat sich das sog. »Beleuch-
tungsstarke-Diagramm« bewadhrt, wel-
ches die in der Bindelachse gemesse-
ne Beleuchtungsstarke E (Lux) sowie
den zugehorigen Lichtkreisdurchmes-
ser (m) in Abhangigkeit von der Ent-
fernung r (m) angibt.
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In nebenstehendem Diagramm wird
am Beispiel des Halogen-Verfolgers
Typ HZU 208 die Handhabung dieses
Diagramms wie folgt erldutert:

a) Auf der rechten, senkrechten Achse
ist der Lichtkreis-Durchmesser in
Meter (m) aufgetragen.

b) Auf der linken, senkrechten Achse
sind die Beleuchtungsstarke-Werte
in Lux (Lx) angegeben.

c) Auf der waagrechten Achse kann
die Entfernung zwischen Schein-
werfer und beleuchteter Flache y
in Metern (m) abgelesen werden.

HZU 208

6.000

5.000

4.000

3.000

2.000

A

1.000

axiale Beleuchtungsstarke (lux)

0 5 10 15

Entfernung r (m)

8° 500 Ix - 47m, | max= 1,2 Mio.cd

Somit kann man dem Diagramm fur
jede Entfernung auf der Geraden den
zugehorigen Lichtkreisdurchmesser
und auf der hyperbelartig gekrimmten
Kurve den Beleuchtungsstarkewert
entnehmen.

Beispiel:

Gesucht werden fur den Halogen-
Verfolger Typ HZU 208 in der Entfer-
nung von 25 m Lichtkreisdurchmesser
und Beleuchtungsstérke.

Wie in der Grafik leicht zu ermitteln
ist, geht man auf der Waagrechten bei
der Entfernung 25 m senkrecht nach
oben, bis die Gerade im Schnittpunkt
S2 erreicht wird. Von S2 geht man
waagrecht nach rechts bis zum
Schnittpunkt mit der Achse, auf der
dann ein Lichtkreis-Durchmesser von
3,5 m abgelesen werden kann.

I
Lichtkreisdurchmesser (m)

20 25 30 35

Den entsprechenden Beleuchtungs-
starke-Wert findet man, indem man
wiederum auf der Waagrechten bei
der Entfernung 25 m senkrecht nach
oben geht bis zum Schnitt mit der
hyperbelartigen Beleuchtungsstarke-
kurve (Schnittpunkt S1). Von diesem
Schnittpunkt S1 aus verfolgt man die
Waagrechte nach links bis zum Schnitt
mit der Senkrechten, auf der die Be-
leuchtungsstarke aufgetragen ist. Im
vorliegenden Beispiel betragt der Wert
ca. 2000 Lux (Ix).

Sind in einem Beleuchtungsstérke-Dia-
gramm zwei hyperbelartige Beleuch-
tungsstarke-Kurven und zwei Geraden
enthalten, so kennzeichnen diese die
jeweiligen Lichtkreisdurchmesser bzw.
Beleuchtungsstarkewerte bei engster
Biindelung und weitester Streuung des
betreffenden Scheinwerfers (z.B. bei
HPZ 215).
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Beleuchtungsstarkediagramm und
Lichtkreisdurchmesser des Halogen-
verfolgers Typ HZU 208 bei 8° Aus-
strahlwinkel

Beispiel:

Gesucht werden fiir den Halogen-
Verfolger Typ HZU 208 in der Entfer-
nung von 25 m der Lichtkreisdurch-
messer und die Beleuchtungsstarke.



In der nebenstehenden Grafik sind
die bei Profilscheinwerfern und Uni-
versalverfolgern liblichen maximalen
Streuwinkel enthalten.

Die in einer bestimmten Entfernung -
bei vorgegebenem Streuwinkel —
gesuchten Lichtkreis-Durchmesser
lassen sich in der bereits erlauterten
Weise ermitteln.

In Film-, Fernseh- und Biihnenbe-
trieben ist es zweckmaBig, die licht-
technischen Eigenschaften des Schein-
werfers regelmaBig zu tiberpriifen,
damit ein moglichst gleich bleibender
Gebrauchswert der Beleuchtungsge-
rite erhalten bleibt.

8 30° 23° 18° 17° 13° 12° 11° 8
/ /| d 9°
7 , oo A
A AT
6 4 / //é/,/ d -~ ol 6
: T :
yd yayd
4 7 é/ % o —17.
yd - ol
3 ) é % ~ e ] T 3
/ Z % —
NVi¢ sZditaa 2
o T
// 2% 7
1 4// 1
G/m
10 20 30 40 50

Entfernung r/m

Lichtkreisdurchmesser von Scheinwerfern in Abhdngigkeit von der Entfernung.

$s 8 8
g8 & 5
H |l \\ Die beiden Grafiken auf dieser Seite
| \ \ enthalten die Beleuchtungsstarke-
3.000 l‘ \\ \\ Kurven sowohl fiir die Profilschein-
| \ \ werfer der Europaserie mit 1200 W
‘\\ und 2000 W Bestiickung als auch fiir
2000 \\ \\ \\ die Niethammer-Verfolger der Typen
\ \ \ HZU 208, MZU 106 und MZU 256
- \\\\ \\ \ (HMI-Gasentladungslampen) von
) \\\\ \ \\ 1200 W und 2500 W.
\\
\\ \\ N\
1.500 \ \
A\ AN
\\\ N\ \\
1.000 \ N
N\
AN
N\
500
— ——
250 — — ——
10 20 30 40 50

Entfernung r/m

Beleuchtungsstarke-Diagramm fir Profilscheinwerfer 1200 W und 2000 W.

Vereinfachte Nutzlichtbewertung
fiir Film-, Fernseh- und Biithnen-
scheinwerfer

Nach den Normblattern DIN 5037
Blatt 3 und 4 werden Scheinwerfer mit
rotationssymmetrischer Lichtverteilung
durch das Beleuchtungsstérkedia-
gramm, erganzt durch die Angabe des
Streuwinkels und der axialen Licht-
starke, gekennzeichnet.

Die Empfehlung, zusatzlich die Licht-
starkeverteilung und den Nutzlicht-
strom anzugeben, macht bereits deut-
lich, dass die im Beleuchtungsstarke-
diagramm enthaltenen Informationen
nicht ausreichen. Die Angabe der
Lichtstarkeverteilung ist fir die qualita-
tive Bewertung eines Scheinwerfers
nutzlich, doch ist eine zahlenmaRige
Kennzeichnung der Lichtleistung fur
die Praxis vorteilhafter.

Zudem ist es in Film-, Fernseh- und
Biihnenbetrieben zweckmaRig, die
lichttechnischen Eigenschaften des
Scheinwerfers regelmaRig zu Uberpri-
fen, damit ein moglichst gleich blei-
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bender Gebrauchswert der Beleuch-
tungsgeréte erhalten bleibt. Die Erhal-
tung vorhandener Leistungswerte
dient auch der rationellen Beleuch-
tungsplanung.

In Beiblatt 1 zu DIN 5037 wird ein
Verfahren zur vereinfachten Bestim-
mung des Nutzlichtstromes bzw. des
optischen Wirkungsgrades von Schein-
werfern mit rotationssymmetrischem
Lichtstarkeverteiler angegeben. Nach
diesem Verfahren konnen Linsen-,
Stufenlinsen-, Profil- und Verfolgungs-
scheinwerfer bewertet werden.

Einzelheiten tber die Nutzlichtbewer-
tung bzw. tber die Bestimmung des
optischen Wirkungsgrades von Be-
leuchtungsscheinwerfern sind den ent-
sprechenden Normbldttern zu entneh-
men.

E/Ix

3.000

2.500

2.000

1.500

1.000

500

250

RAL & & &
T D I o) &
<gdQ S < $
S&E & S §
A N S S
NNN N N
SRS ¥ S S
|\ \ \ \
[ \
A\ \
[N \ \
W N\
| AN \
|WARY \ N\ \
\ A \
\A
\\ \ N
\ \
A\ \ \
VAN AN
ANA\ \ N
AN\ N\ AN
AVERAVAN N
AN
N\ \
ANERANIAN \
\ \ \
ANEANAN
AN N
NEAAN
~—
—
—— —
10 20 30 40

50

Entfernung r/m

Beleuchtungsstérke-Diagramm fiir 1200 W und 2500 W HMI-Verfolger.
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Beleuchtung des Schauspielers und
Beleuchtung der Szene sind getrennt
voneinander zu betrachten.

—

A\

Grundziige der Biihnenbeleuchtung

Um die Beleuchtungsplanung fur jede
Ausfiihrungsart und jede Biihnenform
durchfiihren zu kdénnen, geht man
nach einer festen Regel vor, die sich in
ihrer Art bisher optimal bewéhrt hat.
Dabei werden Beleuchtung des Schau-
spielers und Beleuchtung der Szene
voneinander getrennt.

Aufgrund dieser Trennung konnen
Buihnenbildner und Lichtgestalter mit
besonderer Sorgfalt und dem notwen-
digen Zeitaufwand die szenische Aus-
leuchtung im Detail erarbeiten, wéh-
rend die Ausleuchtung des Schauspie-
lers und damit des gesamten Biihnen-
raumes mit dem Spielflachen-Licht
nach bestimmten Richtlinien und geo-
metrischen GesetzméaBigkeiten erfol-
gen kann.

Licht aus vertikaler Richtung auf
den zu beleuchtenden Kérper
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Die Spielflichenbeleuchtung

Die Spielflachenbeleuchtung als Ele-
ment zur Ausleuchtung des Schau-
spielers muss auf der Biihne die feine
Gliederung des menschlichen Gesich-
tes in einer Skala von Nuancen und die
plastische Architektur seines Kérpers
voll zum Ausdruck bringen. Diese
Funktion des Lichtes ist dabei in direk-
te Beziehung zum Beobachter, dem
Publikum im Theater, zu bringen.

—

Lichteinfall, der sich von der
Vertikalen zur Horizontalen hin
bewegt

Es lasst sich analytisch zeigen, dass
zwischen der Aufhangeposition eines
Scheinwerfers und der Beobachtungs-
richtung des Zuschauers ein direkter
Zusammenhang besteht. Anhand eines
einfachen Modells sollen diese Gesetz-
maBigkeiten erldutert werden.

In der Scheinwerferposition »a« fallt
das Licht aus vertikaler Richtung auf
den zu beleuchtenden Koérper. Da der

gesamte Lichtstrom vom Korper direkt
in die Lichteinfallsrichtung zurtickge-
worfen wird, erscheint die dem Be-
obachter zugewandte Nutzflache un-
beleuchtet.

Verandert sich nun die Aufhdngeposi-
tion des Scheinwerfers derart, dass sich
der Lichteinfall von der Vertikalen zur
Horizontalen hin bewegt, so wachst
der Anteil des Lichtstromes, der auf die
vom Zuschauer beobachtete Flache
einféllt wie, das in »b« dargestellt ist.
Somit vergroBert sich auch der in die
Beobachtungsrichtung zurtickgeworfe-
ne Lichtanteil und das Sehobjekt
(Nutzflache) wird besser sichtbar.

Licht aus horizontaler Richtung auf
den zu beleuchtenden Kérper
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Die Spielflichenbeleuchtung als
Element zur Ausleuchtung des Schau-
spielers muss auf der Biihne die feine
Gliederung des menschlichen Gesich-
tes in einer Skala von Nuancen und
die plastische Architektur seines
Korpers voll zum Ausdruck bringen.



Idealer Lichteinfallswinkel

Bei horizontalem Lichteinfall nach »c«
wird der gesamte, auf die Nutzflache
treffende Lichtstrom in Richtung Beob-
achter diffus zurtickgeworfen, sodass
bei entsprechend hohem Reflexions-
grad der beobachteten Flache direkte
Blendung entstehen kann.

Die Anderung des Lichteinfalls in der
Abbildung wurde durch Verédnderung
der Scheinwerfer-Aufhdngeposition in
einer Ebene erreicht. Man kénnte nun
das selbe Experiment fiir Anderungen
der Scheinwerfer-Aufhange-Position in
verschiedenen Meridianebenen durch-
fuhren.

Das Ergebnis einer solchen Versuchs-
reihe fuhrt zu dem idealen Lichtein-
fallswinkel, bei dem das plastische
Formsehen fir den Zuschauer am
glinstigsten ist. Dieser ideale Lichtein-
fallswinkel wird bei der Biihnenbe-
leuchtung dann erreicht, wenn Licht-
einfallsrichtung und Beobachtungs-
richtung rdumlich einen Winkel von
45° bilden.
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»der ideale Lichteinfallswinkel«

Der ideale Lichteinfallswinkel wird
bei der Biithnenbeleuchtung dann
erreicht, wenn Lichteinfallsrichtung
und Beobachtungsrichtung raumlich
einen Winkel von 45° bilden.

Die Anordnung eines Scheinwerfer-
paares S1 und S2, das beidseitig unter
einem Lichteinfallswinkel von 45° den
Schauspieler beleuchtet, ldsst sein
Gesicht nattrlich erscheinen.

Denn diese Beleuchtungsanordnung
fuhrt zu einer Verteilung der Hellig-
keitskontraste, die wir von der Be-
leuchtung mit diffusem Tageslicht ge-
wohnt sind. Gleichzeitig ergibt der
beidseitige Lichteinfall den gewtinsch-
ten Grad an Plastizitdt und rdumlichem
Formsehen.
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Ftir die Abbildung ergeben sich z.B.
drei Zonen mit einer Breite von je
einem Drittel der Biihnentiefe.

Jede Zone hat 3 Spielfldchen (1, 2, 3),
(4,5,6), (7,8 9).

Das Ausleuchten der 9 Spielfldchen
erfordert daher 2 x 9 = 18 Scheinwer-
fer mit entsprechendem Streuwinkel.

Zone Il

Zone I

Zone |

Projektierungsbeispiele zum
Spielflachenlicht

Das Beleuchtungsschema nach unten
gezeigter Grafik fiir den Einsatz von
Scheinwerfern zur Spielflichenbeleuch-
tung wurde nach der Regel tber die
»ideale« Verteilung fir Licht und
Schatten ausgefiihrt.

Der Durchmesser der einzelnen Spiel-
fachen, welche die gewlnschte Ver-
teilung fur das Spiellicht ergeben, rich-
tet sich nach dem Aktionsradius des
Schauspielers oder der auszuleuchten-
den Schauspielergruppe. Man kann
den Durchmesser einer lokalen Spiel-
fliche mit 3,0 bis 4,0 m annehmen.
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Ausgehend von der Mitte einer sol-
chen Spielflache sind unter Beachtung
der oben angegebenen Regel die
Lichteinfallsrichtungen des diese Spiel-
flache beleuchtenden Scheinwerfer-
paares zu ermitteln. Aus dem Durch-
messer dieser lokalen Spielflache, den
raumlichen Lichteinfallsrichtungen und
den baulichen Gegebenheiten errech-
net sich der zur Ausleuchtung notwen-
dige Streuwinkel des Scheinwerfers.
Ublicherweise liegen die Streuwinkel
zwischen 10° und 30°.

Durch diese Zuordnung wird die ge-
samte Buhnenfdche in n gleiche
Flachen mit Durchmessern, die dem
Offnungswinkel des Scheinwerferlicht-
kegels entsprechen, eingeteilt.

Aufgrund dieser Projektierungsregel
werden in einem Langsschnitt durch
Biihnen- und Zuschauerraum unter
Bezugnahme auf den idealen Licht-
einfallswinkel von 45° raumlich die
betreffenden Aufhangepositionen der
einzelnen Scheinwerfer in der Zu-
schauerraum-Decke (Z-Briicken) und
im Buihnenraum auf Portalbriicken und
einzelnen Zligen genau festgelegt
(siehe Grafik Seite 21).

Fur das oben angefhrte Projektie-
rungsbeispiel ergeben sich in der verti-
kalen Ebene 3 Briicken-Positionen zur
festen Montage der Geréte. Von die-
sen liegt eine in der Zuschauerraum-
Decke und zwei werden jeweils Uber
der Biihne angeordnet.

Anhand des abgeleiteten Schemas
kann man die Mindestzahl der not-
wendigen Spielflichen-Scheinwerfer
ermitteln, wenn Portalbreite, Bilhnen-
breite und Buhnentiefe bekannt sind.

Dabei werden die Spielflachen von
links nach rechts und die einzelnen
Zonen von der Biihnenvorderkante in
Richtung zur Hinterblhne gezahlt.

Fur die Abbildung auf Seite 20 erge-
ben sich z.B. 3 Zonen mit einer Breite
von je einem Drittel der Biihnentiefe.
Jede Zone hat 3 Spielflachen (1, 2, 3),
(4,5, 6), (7, 8,9). Das Ausleuchten
der 9 Spielflachen erfordert daher

2 x 9 = 18 Scheinwerfer mit entspre-
chendem Streuwinkel.

Nachdem die Beleuchtungsstérke in
der vertikalen Nutzebene (Bezugs-
punkt:: Gesicht des Schauspielers) vor-
gegeben ist, wird damit sowohl die
elektrische Leistung der einzelnen
Geréte als auch der gesamte Leis-
tungsbedarf fiir das Spielflachenlicht
festgelegt.

Wiéhrend der ideale Lichteinfallswinkel
von 45° raumlich als theoretische Vor-
aussetzung flr eine optimale Wahr-
nehmung angesprochen wurde, zeigt
sich in der Praxis, dass von diesem
Ideal immer etwas abgewichen werden
muss.

Portal-
Beleuchtungszug briicke

Zuschauerraum-Briicken

Zone Il Zone Il Zone |

Diese Abweichung ist z.B. flr die
Spielflichen 1 und 2 in Abbildung auf
Seite 20 durch die Breite des Portals
notwendig geworden.

In der vertikalen Ebene der Abbildung
auf dieser Seite ist der ideale Lichtein-
fallswinkel fur die Gerate der zweiten
Zone (Spielflachen 4, 5, 6), nicht aber
fur die Zonen | und Il durchftihrbar.

Die Forderung nach optimalem Licht-
einfall kann als hinreichend erfullt an-
gesehen werden, wenn der rdumliche
Lichteinfallswinkel 30°-60° betragt.
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Aufgrund dieser Projektierungsregel
werden in einem Langsschnitt durch
Bithnen- und Zuschauerraum unter
Bezugnahme auf den idealen Licht-
einfallswinkel von 45° raumlich die
betreffenden Aufhiangepositionen der
einzelnen Scheinwerfer in der Zu-
schauerraum-Decke (Z-Briicken) und
im Bithnenraum auf Portalbriicken
und einzelnen Ziigen genau fest-
gelegt.



»Sekundares Licht«:

ein weiches, diffuses Licht wird tiber
die Gesamtheit der lokalen Spiel-
flichen gelegt, um die harten Uber-
gange zwischen den einzelnen Licht-
kreisen zu tiberbriicken.

Zone Il

Zone |

Bei Bedarf legt man ein weiches, diffu-
ses Licht Gber die Gesamtheit der loka-
len Spielflichen, um die harten Uber-
gange zwischen den einzelnen Licht-
kreisen zu Uberbriicken.

Dabei sollte die Regel Gber den opti-
malen Lichteinfall von seitlichen Posi-
tionen im Bihnenraum (z.B. Turme,
Portalbriicken) ebenfalls beachtet wer-
den. Dieses weiche Licht wird auch als
»sekundares Licht« bezeichnet.

Dies ist in den beiden Abbildungen
links dargestellt.

In der Grafik auf Seite 23 wird ausge-
driickt, dass aufgrund der mehr als 45°
betragenden Lichteinfallswinkel im
Biihnenraum eine sehr starke horizon-
tale Komponente des Spielflachen-
lichtes entstehen kann, die zusatzlich
durch das weiter unten beschriebene
Spiellicht — von Oberlichtgeraten er-
zeugt — verstarkt wird.

Diese starke horizontale Komponente
fuhrt u.a. zu Schlagschatten und muss
daher durch ein leicht von unten nach
oben strahlendes Licht ausgeglichen
werden, wozu sich wieder seitliche Be-
leuchtungs-Positionen im Bihnenraum
anbieten.

Sind diese Malnahmen vollzogen, so
ist ein wichtiger Teil bei der Ausleuch-
tung einer Szene abgeschlossen.

Die Lichtintensitdten missen dann
noch auf das jeweilige Szenenbild und
die Kostlime abgestimmt werden.

A!

In der Grafik wird ausgedriickt, dass
aufgrund der mehr als 45° betragen-
den Lichteinfallswinkel im Biihnen-
raum eine sehr starke horizontale
Komponente des Spielfldchenlichtes
entstehen kann, die zusétzlich durch
ein Spiellicht — von Oberlichtgeréten
erzeugt — verstdrkt wird.




Zone IV

Zone Il

Zone I

Zone |
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Zuschauerraum-Briicke Z,

Beleuchtungszug

HAUPTBUHNE

Portal-Briicke

VORBUHNE

Die Abbildung illustriert das Schema
der Spielfldchenbeleuchtung fiir ein
Theater mittlerer Abmessungen.

Spielflichenbeleuchtung fiir ein mittleres Theater

Das Spielflachenlicht ist in der Abbil-
dung entsprechend der Aufteilung der
Buihne in Vorblhne und Hauptblhne
unterteilt. Zur Beleuchtung der Vor-
buihne, die 7 lokale Spielflichen hat,
sind 14 Geréte erforderlich, die auf
zwei Zuschauerraumbriicken angeord-
net werden.

Die Flache der Hauptbiihne wird in 15
lokale Spielflachen unterteilt, zur Aus-
leuchtung der Hauptblhne sind somit
30 Scheinwerfer notwendig, die auf
der Portalbriicke und einem motori-
sierten Zug montiert werden.

Aus der Optimierung der Kontrast-
Verteilung entstehen fir jede Position
ideale bzw. praktische Lichteinfalls-
winkel, wie sie im Langsschnitt durch
den Buhnen- und Zuschauerraum in
der Abbildung auf Seite 26 dargestellt
sind.

Diese Winkel und die Wahl der
Beleuchtungsstérke in der Nutzebene
(Gesicht des Schauspielers) legen die
Leistung bzw. die max. Entfernung des
Scheinwerfers von der Spielflache fest.

Aus diesen Uberlegungen ergeben sich
die Beleuchtungspositionen wie z.B.
der Zuschauerraumbriicken Z1 und Z2,
der Portalbriicke und der Beleuch-
tungszlige im Bihnenraum.

Nach dieser Anordnung kann der
Architekt die raumlichen Dimensionen
des Hauses bestimmen. Bei diesen
Uberlegungen darf die Frage der Sicht-
linien des Zuschauers nicht ausser acht
gelassen werden; d.h., der in den vor-
deren Reihen sitzende Zuschauer darf
weder die Uber dem Biihnenraum auf-
gehdngten Beleuchtungsgerate direkt
einsehen kénnen noch von diesen ge-
blendet werden.
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Beim Einrichten der Spielflichenbe-
leuchtung geht man davon aus, dass
jedes einzelne Gerét, das einer loka-
len Spielflache zugeordnet ist, auf
Referenzhéhe (Gesicht des Schauspie-
lers) eingestellt wird.

Sind alle lokalen Spielflachen einzeln
ausgeleuchtet, so untersucht man, in-
wieweit der Bithnenraum, in dem sich
der Schauspieler bewegt, schattenfrei
erscheint.



Zuschauerraum-Briicke
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Zuschauer Vorbiihne

Ladngsschnitt durch den Biihnen- und Zuschauerraum
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Bihne

Die Spielflachenbeleuchtung ist fiir
den Schauspieler das primére Licht.
Bei der Auswahl der Farbfilter lassen
sich nur ganz bestimmte Filterfarben
fiir die Beleuchtung des Schauspielers
bzw. dessen Gesicht verwenden. Die-
se Filter sollen die natiirliche Haut-
farbe in ihrer Wirkung unterstiitzen.

Farbfilter Spielflachenlicht

Die Spielflichenbeleuchtung ist fiir den
Schauspieler das primére Licht. Bei der
Auswahl der Farbfilter lassen sich nur
ganz bestimmte Filterfarben fir die
Beleuchtung des Schauspielers bzw.
dessen Gesicht verwenden.

Diese Filter sollen die naturliche Haut-
farbe in ihrer Wirkung untersttitzen.
Die Lichtdurchléssigkeit muss gut sein,
damit entsprechend dem Reflektions-
grad der Gesichtsoberflache diese hin-
reichend hell erscheint.

Daher durfen die Farben nur wenig
gesattigt sein. Beim Einsatz von Filter-
farben hat es sich bewéhrt, fiir jedes
Gerétepaar, das den Schauspieler tiber
Kreuz anstrahlt, ein komplimentéares
Paar von Farben auszuwéhlen.

Durch diese Filterwahl wird vermieden,
dass z.B. durch einen leichten Rotfilter
das Gesicht des Schauspielers zu rot
erscheint, noch wird es durch das Blau
eines Blaufilters zu stark ins Blaugraue
verschoben. Folgende Farbfilter haben
sich beim Einsatz in der Spielflichen-
beleuchtung bewahrt:

Bereich: langwelliges Licht (rot)

Farbe Nr. Transmission
erdbeerrot 3607 45%
altrosa 3509 57%
beigerot 3252 75%

Bereich: kurzwelliges Licht (blau)

Farbe Nr. Transmission
lichtblau 6117 67 %
blaulila 4936 50%
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Der Schauspieler erhilt das Seitenlicht
von Tiirmen, Galerien oder Gassen.
Eine sehr eindrucksvolle Ausleuchtung
der Szenen erreicht man durch Gegen-
beleuchtung oder Gegenlicht.

Beleuchtungspositionen

Bei der Projektierung der Spielflachen-
beleuchtung wurde bereits erwahnt,
dass bei der Anordnung der lokalen
Spielflichen zwischen den einzelnen
Lichtkreisen kleinere Zonen entstehen
koénnen, die unbeleuchtet bleiben.

Durch Ausleuchten des Bihnenraumes

mit einem leicht diffusen Licht, das z.B.

Stufenlinsenscheinwerfer vom Portal
aus auf die Biihne bringen, wird der
Ubergang der einzelnen Spielflichen
ineinander verwischt und der gesamte
Buhnenraum homogen ausgeleuchtet.

Von Rinnen seitlich der Vorblhne
beziehungsweise aus Klappen an den
Seiten des vorderen Teiles des Zu-
schauerraumes kommt ein zusatzliches
Seitenlicht, das durch Uberkreuzstrah-
len der Scheinwerfer blendfrei wird
und die eigentliche Spielflichenbe-
leuchtung im Bllhnenraum ergénzt.
Entsprechend der Tiefe des Bihnen-
raumes erhdlt der Schauspieler von
Tirmen, von seitlichen Galerien und
Versatzen (Gassen) ein Seitenlicht.

Wiéhrend das von den Tiirmen kom-
mende Seitenlicht dem Schauspieler
in der Turmzone die notwendige Plas-
tizitat gibt, tbernehmen die Beleuch-
tungspositionen in den seitlichen Ga-
lerien und die Gassenbeleuchtung
diese Aufgabe in den hinter der Turm-
zone liegenden Teilen des Biihnenrau-
mes. Diese Beleuchtung des Blihnen-
raumes von den Seiten her kann
dadurch besonders effektvoll gestaltet
werden, dass ein Scheinwerfer inner-
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halb einer Gasse z.B. die rechte Hélfte
der Bithnenbreite ausleuchtet. Uber
diesem Geréat wird ein zweiter Schein-
werfer angeordnet, der nunmehr gut
die linke Hélfte der Biihnenbreite tber-
nimmt, und ein dritter Gassenschein-
werfer leuchtet ausschlieBlich den tber
der Spielfliche liegenden Raum aus.

Die nur die Spielfliche ausleuchtenden
Gerate und der den darlber liegenden
Biihnenraum bestrahlende Gassen-
scheinwerfer werden jeweils getrennt
als Gruppe geschaltet. Durch diese
Trennung kénnen z.B. beim Ballett ein-
mal nur die Bithne und Beine der Ak-
teure und zum anderen der ganze
Korper plastisch beleuchtet werden.

Eine sehr eindrucksvolle Ausleuchtung
der Szenen erreicht man durch Gegen-
beleuchtung oder Gegenlicht. Die Be-
leuchtungsgeréte befinden sich dabei
im hinteren Teil des Blihnenraumes auf
Arbeitsgalerien, Beleuchtungsziigen,
Beleuchtungsbriicken oder in Gassen,
aus denen schrdag nach vorne geleuch-
tet wird.

Ein besonders starkes Gegenlicht
geben Niedervoltspiegelscheinwerfer,
Profilscheinwerfer und Scheinwerfer
mit Gasentladungslampen (HMI-
Lampen).

Die Moglichkeiten, die eine Beleuch-
tung mit Gegenlicht bietet, reichen
von der Aufhellung der Haarspitzen
des vollkommen plastisch ausgeleuch-
teten Schauspielers bis hin zur silhou-
ettenhaften Darstellung von Personen
und Personengruppen im Bihnen-
raum, vergleichbar den schattenspiel-
dhnlichen Effekten, die bei einer be-
sonders lichtstarken Ausleuchtung
eines transparenten Horizonts erreicht
werden.

Der durch das Spielflachenlicht schat-
tenfrei ausgeleuchtete Blilhnenraum
erhdlt zur allgemeinen Beleuchtung ein
Spiellicht. Dieses Spiellicht féllt von Po-
sitionen ein, die unmittelbar tiber oder
seitlich der Spielflache liegen, wie Por-
talbriicken, Beleuchtungszligen und
Beleuchtungsbriicken. Zum Einsatz
kommen dabei Oberlichtgerdte und
Oberlichtrampen, die beleuchtungs-
technisch so zu dimensionieren sind,
dass sie eine horizontale Beleuchtungs-
starke erzeugen, die der Beleuchtungs-
starke in der definierten Nutzebene
(Gesicht des Schauspielers) entspricht.

Ubliche Beleuchtungsstarkewerte sind
400 bis 800 Ix. Die Notwendigkeit
eines solchen Spielflachenlichtes er-
kennt man besonders fiir den Fall,
dass ein Chor oder eine andere Per-
sonengruppe im Blhnenraum fiir den
Zuschauer gut erkennbar ausgeleuch-
tet werden soll.

Die Mehrfarbenschaltung dieser Ober-
lichtgerdte bzw. Oberlichtrampen er-
laubt es, die gewinschte Farbe auf
die Buihne zu bringen, wobei der Grad
der Sattigung dieser Farbe durch
Hinzuschalten von Oberlichtern mit
»weillem Licht« variiert werden kann.
Einzelne Geréte dieser Allgemeinbe-
leuchtung werden beim Einleuchten
als Arbeitslicht verwendet.

Die Anordnung der Beleuchtungsge-
rate im Buhnenraum kann durch Fla-
chenleuchten mit asymmetrischem
Reflektor erweitert werden, um einge-
hdngte Horizonte auszuleuchten, wo-
bei ebenfalls Mehrfarbenschaltung
vorzusehen ist.

Dartiber hinaus steht eine Vielzahl von
Geraten als Versatze zur Anstrahlung
oder effektvollen Ausleuchtung einzel-
ner Prospekte, Kulissen oder Teile der
szenischen Ausstattung zur Verfliigung.

29

Der durch das Spielflichenlicht schat-
tenfrei ausgeleuchtete Biithnenraum
erhidlt zur allgemeinen Beleuchtung
ein Spiellicht.

Dieses Spiellicht fillt von Positionen
ein, die unmittelbar iiber oder seitlich
der Spielflache liegen, wie Portal-
briicken, Beleuchtungsziigen und Be-
leuchtungsbriicken.



Die Grundausstattung einer Bithnen-
beleuchtungsanlage wird erganzt
durch Verfolgungsscheinwerfer, die in
Positionen tber oder hinter dem Zu-
schauerraum angebracht sind. Man
unterscheidet 3 Arten des Verfolgens.

»Show-Verfolgen«

»Bewusstes Verfolgen«

»Leichtes Kopflicht«
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Spezialgerate

Beim »Show-Verfolgen« wird z.B. ein
Sanger von vorne mithilfe des scharf
begrenzten Lichtkreises des Verfol-
gungsscheinwerfers hervorgehoben.
Der Lichteinfall kann dabei ziemlich
flach sein. Es leidet so zwar die Plas-
tizitdt der agierenden Person; dieser
Nachteil wird aber zugunsten des
»Hervorhebens um jeden Preis« in
Kauf genommen.

Die Bewegung des Akteurs wird bei
»bewusstem« Verfolgen unter verhalt-
nismaRig steilem Winkel hervorgeho-
ben. Niedervoltspiegelscheinwerfer
eignen sich fur diesen Zweck beson-
ders gut, da sie ein hartes, geblndeltes
Licht von oben bringen, das im Ver-
héltnis zum Licht anderer Scheinwerfer
spitzer und starker wirkt. Ein Anwen-
dungsbereich fir dieses »bewusste
Verfolgen« ist das Ballett.

Mit einem »leichten Kopflicht« soll der
Schauspieler unmerklich aus der Szene
hervorgehoben werden. Durch dieses
leichte FUhrungslicht ist der Akteur
sozusagen »immer da«.

Als weitere Spezialgerate sind zu nen-
nen: Biihnen-Projektionsapparate,
Scanner, kopfbewegte Scheinwerfer,
Blitzgerate, UV-Effektstrahler und Ahn-
liches. Ihre Zahl richtet sich nach
GroBe und Ausstattung des Hauses.

BiihnengroRen

Kleinbtihnen, deren Grundfliche

100 m? nicht tberschreitet und deren
Decke nicht hoher als 1 m Gber der
Unterkante des Sturzes der Biihnen-
offnung liegt.

Beispiel fur eine Kleinbtihne:
Zuschauerplatze 250, Portalbreite
6-12 m, Portalhdhe 4—6 m, Breite der
Hauptbtihne 12 m, Tiefe der Haupt-
biihne 8 m, Hohe der Hauptbthne

8 m, Fliche der Hauptbiihne 96 m2,
Seitenbiihne keine, Hinterblhne keine.
Zuschauerraum: 15 m breit, 13 m tief.

Mittelbiihnen, deren Grundflache
150 m2, deren Bithnenerweiterungen
100 m2 und deren Hohe das 2-Fache

der Bihnendffnung nicht tiberschreitet.

Beispiel fiir eine Mittelbiihne:
Zuschauerplatze 350, Portalbreite
6-14 m, Portalhdhe 5-8 m, Breite der
Hauptbtihne 14 m, Tiefe der Haupt-
btihne 10 m, Hohe der Hauptbiihne
10 m, Grundflache der Hauptbtihne
140 m2, eine Seitenbiihne, eine
Hinterblhne. Zuschauerraum: 20 m
breit, 22 m tief.

Vollbtihnen, das sind gréBere Buhnen,
als unter 1 und 2 genannt.

Beispiel fur eine Vollbiihne (groRe
Opernbiihne): Zuschauerpldtze 1000,
Portalbreite 8—18 m, Portalhdhe
6-12 m, Breite der Hauptbtihne

30 m, Tiefe der Hauptbtihne 25m,
Hohe der Hauptbthne 30 m, Grund-
fliche der Hauptbiihne 750 m2,

2 Seitenbiihnen, 1 Hinterblhne.
Zuschauerraum: 26 m breit, 30 m tief.

Uber die sonstigen Abmessungen der
Biihnen gibt die Versammlungsstatten-
verordnung Auskunft.

Kleinbithnen

Mittelbithnen

Vollbithnen
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Die GroBe einer Biihne ist bedingt
durch ihren Verwendungszweck und
variiert von der Kleinbiihne bis zur
groBen Opern-Biihne. Die baupolizei-
lichen Bestimmungen in der BRD
unterscheiden 3 Kategorien.



Biihnenbeleuchtungsanlage einer Vollbiihne
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Bezeichnung

FuBrampe

Oberlichtlampe

Flachenleuchte

Linsenscheinwerfer

Stufenlinsen-Scheinwerfer

Profilscheinwerfer

Profil-Zoom-Scheinwerfer

Niedervolt-Spiegel-
Scheinwerfer

Verfolgungsscheinwerfer

Blihnen-Projektionsapparate

Symbole und Bezeichnungen

Beleuchtungstechnische
Charakterisierung

breit strahlend, gerichtetes Licht mit
leicht diffusem Anteil und verlaufen-
dem Rand, meist mehrfarbig

breiter strahlend, vorwiegend gerichte-
tes Licht mit verlaufendem Rand, meist
mehrfarbig

weniger breit strahlend, vorwiegend
gerichtetes Licht mit harter verlaufen-
dem Rand, meist mehrfarbig

mehr oder weniger scharf zeichnend
bei optisch verstellbarem und gleich-
maBig ausgeleuchtetem Lichtkreis

weich zeichnend bei optisch verstellba-
rem Lichtkreis mit hartem Kern und
breiterem, weich verlaufendem Rand

scharf zeichnend bei optisch verstellba-
rem und gleichmaRig ausgeleuchtetem
Lichtkreis, schablonierbar

scharf zeichnend bei optisch verstellba-
rem und gleichmaRig ausgeleuchtetem
Lichtkreis, schablonierbar und mit ver-
stellbarem Offnungswinkel

eng biindelnd mit geringem, verlau-

fendem Rand

scharf zeichnend bei engbtindelndem,
verstellbarem und gleichméaBig ausge-
leuchtetem Lichtkreis, schablonierbar
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Einsatz

FuBrampe
Seitenlicht

Oberlichtrampe
Spiegelflachenlicht

Spiegelflachenleuchte
Oberlichtgerate
Seitenlichtgerate
Horizontalleuchte

Spiegelflachenscheinwerfer
fur Beleuchtungsbriicken,
Arbeitsgalerien, Z-Briicken

Proszeniums- oder
Portalscheinwerfer

Scheinwerfer fur
Vorbiihnenbeleuchtung,
Portalscheinwerfer

Scheinwerfer fur

Vorbiihnenbeleuchtung,
Portalscheinwerfer

Effektlicht
Verfolgungsscheinwerfer
Applauslicht

Verfolgungsscheinwerfer

Auflicht- und Riickprojektion

Notizen

35



ADB GmbH - NH 11 - Anderungen vorbehalten - © Copyright: ADB GmbH 2000 - all rights reserved - Printed in Germany 11 00 1.0

T S S T

ADB

A Siemens Company

ADB - lhr Partner fiir Licht

ADB GmbH
Dieselstrale 4
63165 Miihlheim am Main

Telefon: 06108 - 91 250
Telefax: 06108 - 91 25 25
E-Mail: adb.lichtelek@t-online.de

Biiro Berlin

Telefon: 030 - 67 77 64 10
Telefax: 030 - 67 77 64 15
E-Mail: adb.berlin@t-online.de



