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EINLEITUNG

1.

1.1

Willkommen beim PEARL

Dieses Benutzerhandbuch erméglicht es Ihnen, das Beste aus Ihrem PEARL Pult
herauszuholen. Wir haben es in zwei Bereiche unterteilt.

e In diesem ersten Teil, einer Ubersichtsartigen Einfihrung in die Thematik,
erhalten Sie Schritt-fir-Schritt Anweisungen fur die grundlegenden
Bedienungsfunktionen des PEARL. Wenn Sie noch nicht Uber Erfahrungen in der
Bedienung des Pultes verfiigen, stellt das Durcharbeiten dieses Teils des
Handbuchs eine gute Einflihrung in die Materie dar.

e Der zweite Teil dient als "Nachschlagewerk", das Ihnen alles verrat, was es Uber
das PEARL zu wissen gibt.

Flr eine bessere Abstimmung der beiden Teile untereinander haben wir die
Kapitelnummerierung (bezogen auf die libergeordneten Kapitel) in beiden
Abschnitten weitgehend identisch gestaltet, so dass Sie, wenn Sie sich gerade mit
einem Kapitel im ersten Teil beschaftigen, flir weitergehende Informationen einfach
unter der gleichen Kapitelnummer im Nachschlage-Teil nachschauen kdénnen.

Im Anhang an den Nachschlage-Teil befindet sich ein Glossar der englischen
Fachbegriffe, die in diesem Handbuch immer wieder auftauchen, und zusatzlich ein
Stichwortregister flir den schnellen Zugriff auf gewinschte Informationen aus beiden
Teilen des Handbuchs.

Das vorliegende Handbuch bezieht sich sowohl auf die PEARL 2000 als auch auf die
PEARL 2004 Pulte.

Inbetriebnahme des PEARL

Bevor Sie mit dem PEARL arbeiten kdnnen, missen Sie einige Anschllsse
vornehmen. Vergewissern Sie sich, dass der Haupt-Netzschalter wahrend der
Anschlussarbeiten ausgeschaltet ist.

WICHTIG: Uberpriifen Sie als erstes, ob der Wahlschalter fiir die Netzspannung -
sofern bei Ihrem Pult vorhanden - auf der Rlickseite der Pultes (neben der
Netzeingangsbuchse) auf die in Ihrer Region gliltige Netzspannung eingestellt ist. Sie
kénnen wahlen zwischen 220V (Volt) und 120V.

Beim Anschluss an die Stromversorgung mit falsch eingestelltem
Netzspannungswahlschalter wird das Netzteil mit groBer Wahrscheinlichkeit zerstort.
Das wére angesichts einer unmittelbar bevorstehenden Show eine bése Situation

SchlieBen Sie das Netzkabel des Pultes an eine AC Stromversorgung (Wechselstrom)
an.

Wenn Sie optional einen externen VGA Monitor verwenden, schlieBen Sie diesen an
die VDU Anschlussbuchse auf der Riickseite des Pultes an (empfohlene Auflésung flr
Textdarstellung 640x480). Die Verwendung eines VGA Monitors ist nicht zwingend
erforderlich, jedoch lassen sich damit zusatzliche Informationen anzeigen, die auf
dem Pult-Display nicht dargestellt werden.

Verbinden Sie den DMX-Ausgang (bzw. die Ausgange) mit Ihren intelligenten
Beleuchtungsgeraten (sog. Fixtures) und/oder Dimmern. Das PEARL 2004 verfligt
Uber vier einzelne DMX-Ausgange, wahrend das PEARL 2000 mit lediglich zwei DMX-
Ausgangen ausgerdstet ist, liber die jedoch mit Hilfe eines Splitter-Kabels vier DMX-
Linien betrieben werden kdnnen. In Abschnitt 1.1.2 des Nachschlage-Teils finden Sie
weitere Details zu den DMX-Anschlissen.

SchlieBen Sie die Pult-Lampe an den Anschluss in der linken oberen Ecke auf dem
Pult an. Wenn Sie eine QWERTZ-Tastatur verwenden mdéchten, verbinden Sie auch
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diese mit dem entsprechenden Anschluss auf der Riickseite des Pultes (nicht
zwingend erforderlich).

Schalten Sie die Stromzufuhr ein (POWER). Das Displays auf dem Pult und der VGA
Monitor (falls Sie einen verwenden) sollten jetzt anspringen.

1.2 Wie Sie sich auf dem PEARL zurechtfinden

Am Anfang scheint das PEARL Pult eine beangstigende Anzahl von Schiebreglern und
Tasten zu haben, aber keine Angst - die grundlegenden Steuerelemente sind
folgende (s. Abb. 1):

Preset Handles Schliisselschalter f. Betriebsmodus

Playback-
Walze
(Roller)

Befehlstasten

Master Fader Pult-Display Menii-
Playback Fader & Encoder- Softtasten Zifferntastatur piribut-
Playback “Flash"- riader Fixture- und andere Tasten
/"Swop”-Tasten Seite-Tasten Fynktionstasten
(Pages of
Abb. 1 Fixtures)

e Mit den Preset Fadern steuert man einzelne Dimmer-Kanale und Intensitaten
von Fixtures. Die zwei Tasten unterhalb jedes Faders ("Swop" und “Flash™)
werden fur das Auswahlen und blitzschnelle Aktivieren von Fixtures verwendet.
Jeder Fader mit den beiden dazugehérigen Tasten wird als "Handle" (>
Steuereinheit) bezeichnet.

e Mit dem Schliisselschalter lasst sich der jeweilige Betriebsmodus des Pultes
einstellen; im Modus “Program" kénnen Sie Shows programmieren, im Modus
“Run® (Wiedergabe) kénnen Sie Shows wiedergeben und im Modus “System™
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kdonnen Sie das Pult konfigurieren.

e Mit dem Roller (der Walze) kdnnen die verschiedenen Playback-Seiten
ausgewahlt werden, und die einzelnen Playback-Namen kdnnen zur besseren
Ubersicht tiber die auf die verschiedenen Playback-Seiten gespeicherten
Playbacks direkt auf die Walze geschrieben werden.

e Mit den Master Fadern wird die Gesamt-Intensitat fir alle von den
verschiedenen Bereichen des Pultes ausgegebenen Kandle geregelt.
Normalerweise bleiben diese Fader immer maximal aufgezogen.

¢ Mit den Playback Fadern und den dazugehdrigen “Flash"-Tasten werden
wahrend einer ablaufenden Show programmierte Memories wiedergegeben.

e Das Haupt-Display ist das Nervenzentrum des Pultes; auf ihm werden alle
ablaufenden Vorgdnge angezeigt. Hierflir stehen verschiedene Bildschirmseiten
mit Informationen zur Verfligung..

e Mit den Encoderradern (Wheels) werden die Steuer-Werte fir die Fixtures
eingestellt und die unterschiedlichen Chase-Geschwindigkeiten und Fades (alle
Blendvorgange wie Auf-, Ab- und Uberblendung) geregelt.

e Mit Hilfe der Menii-Softtasten (mit A-G benannt) kann man verschiedene
Steuerungsoptionen auswahlen. Auf dem Display neben diesen Tasten wird die
jeweilige Funktionsweise der einzelnen Tasten angezeigt. Dabei wechseln die
Optionen fir jede einzelne Taste in Abhangigkeit davon, welche Operation das
Pult gerade durchfliihrt. .Die den Softtasten zugeordneten Optionen und Befehle
werden in diesem Benutzer-Handbuch immer in eckigen Klammern dargestellt,
z.B. Softtaste A [Chase Parameters].

e Uber die Zifferntastatur und andere Steuer-Tasten kann man Werte eingeben
und Steuerungsfunktionen auf dem Pult andern.

¢ Die Fixture-Seite-Tasten (“Pages of Fixtures™) befinden sich unmittelbar
unterhalb der Zifferntastatur. Mit ihnen lassen sich die 4 verschiedenen Seiten flr
die Preset Fader auswahlen.

e Mit den blauen Befehlstasten aktiviert man Funktionen wie Memories speichern,
Kopieren, auf Diskette speichern etc.. Um anzuzeigen, welche Funktion aktuell
aktiviert ist, leuchtet die LED der jeweiligen Taste.

e Mit den Attribut-Tasten ("Banks of Attributes"™) wahlt man die Attribute eines
Fixtures aus (z.B. Farbe, Gobo, Pan, Focus etc.), die mit den Encoderradern
gesteuert werden sollen. Die LEDs auf den Tasten zeigen an welche Attribute
aktiviert sind. Mit der unteren (roten) Taste kann man die Intensitat flr ein
Fixture reduzieren, falls dieses wahrend einer Show von seiner Position abweicht.

Auf dem VGA Monitor werden mehr Informationen als auf dem im Pult integrierten
Display angezeigt. Der Monitor ist hilfreich flir das Set Up bzw. die Konfiguration des
Pultes und das Programmieren von Shows. Uber das Pult eingegebener Text oder
eingegebene Zahlen werden ausschlieBlich auf dem VGA Monitor angezeigt. Wenn
Sie bei Shows Uber wenig Platz verfiigen, kénnen Sie oftmals auch ohne einen
Monitor auskommen.
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Inhalt der einzelnen aktuelles Datum und Uhrzeit

Fixture-Ausgangswerte Playbacks

1.3

1.4

Abb. 2 aktuelle Steuer-Funktion aktuelle Steuer-Funktion des
des linken Encoderrads (A)  rechten Encoderrads (B)

In dem Haupt-Anzeigefeld des Bildschirms werden die Ausgangswerte des Pultes flr
einen von Ihnen verwendeten Fixture-Typ dargestellt (s. Abb. 2; sie kénnen mit Hilfe
der “VIEW"-Taste (Ansicht) auch zu anderen Ansichten wechseln; s. dazu Abschnitt
1.2.4 im Nachschlage-Teil). Im unteren Teil des Bildschirms wird die aktuell
ausgewahlte Seite mit Memories angezeigt. In den beiden Anzeigefeldern “A” und “B”
unten rechts auf dem Bildschirm wird angegeben, welche Funktionen bzw. Attribute
momentan mit den beiden Encoderradern gesteuert werden.

Der PEARL Simulator

Von der AVOLITES Website kédnnen Sie eine PC gestitzte Simulationssoftware fiir das
PEARL Pult, den so genannten “Simulator®, kostenlos herunterladen. Mit Hilfe diese
Programms kénnen Sie das Arbeiten mit dem PEARL simulieren, ohne das
tatsachliche Pult vor sich haben zu muissen. Sie kédnnen das Pult patchen, mit Hilfe
des AVOLITES VISUALISER ganze Shows programmieren und diese anschlieBend auf
Diskette speichern und in das “echte" Pult laden. Der Simulator funktioniert fast ganz
genauso wie das echte PEARL Pult.

Welche Dinge Sie fiir den Einfiihrenden Teil dieses
Handbuchs noch bendtigen

Der Rest dieses ersten Teils des Handbuchs besteht aus einer einflihrenden
Anleitung. Fur den Fall, dass Sie vorher noch nie mit einem AVOLITES Pult gearbeitet
haben, sollten Sie durch die Lektlre der verbleibenden Kapitel in diesem Teil I in die
Lage versetzt werden, das Pult ordnungsgemaB konfigurieren zu kénnen, und auf
dem besten Wege sein, eine Show programmieren und auch wiedergeben zu kénnen.

Der einflihrende Teil dieses Handbuchs ist so strukturiert, dass die Anweisungen, die
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man fir das Arbeiten mit dem Pult bendtigt, in einer bestimmten Reihenfolge
dargeboten werden; versuchen Sie also diesen Teil nacheinander in der
vorgegebenen Reihenfolge durchzuarbeiten.

Um beste Ergebnisse beim
Durcharbeiten dieser Anleitung zu
erzielen, bendétigen Sie einige wenige
Scheinwerfer, mit denen Sie herum

experimentieren kénnen, am besten fod
ein paar Moving Lights el
(Bewegungsscheinwerfer) und einige 3
Dimmer. Falls Sie keinen Zugriff auf '

“echte” Scheinwerfer bzw. o
Beleuchtungsinstrumente haben
sollten, kénnen Sie fur die Simulation
von Scheinwerfern den AVOLITES

VISUALISER (s. Abb. 3) verwenden. ax
Wenn Sie planen, eine neue Show zu
programmieren, sollten Sie folgende nitzliche Utensilien Abb. 3

bereithalten:
e Einen Plan Ihres Rigs (Beleuchtungsaufbau), auf dem Sie herumkritzeln kénnen.
e Einige leere Disketten, auf die Sie Ihre Programmierungen speichern kénnen.

e Etwas weiBes oder transparentes Klebeband und einen feinen Folienstift, flr die
Beschriftung Ihres Pultes, damit Sie sich besser orientieren kénnen, wo was
gespeichert und gepatcht ist.

e Papier und Stift fir Notizen (oder ein Laptop, je nachdem wie technologisch Sie
ausgerichtet sind).

e Bedienungsanleitungen oder DMX-Tabellen fiir die Fixtures, die Sie verwenden.
e Einen Vorrat an Getranken Ihrer Wahl.

Wenn Sie vollkommen neu auf dem Gebiet der intelligenten Beleuchtungstechnik sein
sollten, oder gar vdllig unvertraut sind mit Beleuchtung tGberhaupt, empfehlen wir
Ihnen die Lektlre des 12. Kapitels im Einfiihrenden Teil “Einfliihrung in die
intelligente Beleuchtungstechnik™. In diesem Kapitel wird das Konzept erlautert, das
hinter der digitalen Licht-Steuerung steht, und es wird Ihnen das Verstéandnis dafilr
erleichtern, wovon im Rest dieses Handbuchs tberhaupt die Rede ist. Im Anhang an
den Nachschlage-Teil steht ein Glossar, in dem die in diesem Handbuch
verwendeten, obskuren (englischen) Fachbegriffe aus der Beleuchtungstechnik
erklart werden.

Wenn Sie mit der Anwendung alterer PEARL Softwareversionen vertraut sind, lesen
Sie Kapitel 14 im Einfiihrenden Teil “*Neuerungen der aktuellen PEARL Software", in
dem Ihnen ein schneller Uberblick Gber die Unterschiede zwischen der alten und der
neuen PEARL Software gegeben wird.

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 10

KAPITEL ZWEI

2.

Patchen (DMX-Belegung/-Zuordnung vornehmen)

In diesem Kapitel: Wie das PEARL fiir die Steuerung von Dimmern und Fixtures
konfiguriert wird.

e Patchen von Dimmern
Patchen von Fixtures
e FEinstellen der DMX-Adressen an den Fixtures

So, Sie haben jetzt also all Ihre Fixtures und Dimmer iber DMX-Kabel mit dem
PEARL Pult verbunden. (Sollten Sie ein groBes Rig vor sich haben, erscheint es Ihnen
woméglich einfacher sich mit den Grundlagen vertraut zu machen, wenn Sie lediglich
mit einigen wenigen Dimmern und Fixtures arbeiten, und den Rest erst dann in
Angriff nehmen, wenn Sie ein Experte auf diesem Gebiet geworden sind).

Zuerst missen Sie jedes Fixture oder jeden Dimmer einem Preset Fader auf dem Pult
zuordnen, so dass dem Pult gewissermaBen mitgeteilt wird, Gber welche Fixtures und
Dimmer Sie jederzeit die Kontrolle besitzen
mdochten.

Ein Preset Fader - zusammen mit den beiden
darunter liegenden Tasten - wird als das "Handle"
(> Steuereinheit) fir den Dimmer oder das Fixture
bezeichnet (s. Abb. 4). Mit dem Handle wird die
Intensitat fir den Dimmer oder das Fixture geregelt,
mit der “Swop"-Taste wahlt man beim
Programmieren den Dimmer oder das Fixture aus.
Im “Run“-Modus (Wiedergabe) funktionieren die
“Flash™- und “Swop"-Tasten als so genannte Flash-
Tasten (deren Funktion wird spater erlautert).

Sie missen das PEARL auBerdem dariber
informieren, welcher Fixture-Typ jedem Handle
zugeordnet ist. Nachdem Sie diese Informationen
eingegeben haben kann das Pult Ihnen mitteilen,
welche Adressen Sie fur Ihre Fixtures und Dimmer Ein Handle Abb. 4
vergeben und an ihren Geraten einstellen muissen,
so dass es zu den Einstellungen, mit denen das Pult arbeitet, passt. Sie kdnnen auch
- wenn Sie dies vorziehen - zuerst die DMX-Adressen an Ihren Scheinwerfern
einstellen und anschlieBend dem Pult vorgeben, welche Adressen es verwenden soll.

Diesen Installations- bzw. Einstellungs-Vorgang (Set
Up) bezeichnet man als Patchen (Patching).

Sie kénnen mit dem PEARL bis zu 240 Fixtures und
Dimmer patchen. Es gibt vier "Seiten" mit jeweils 60
Handles. Diese vier Seiten werden mit den Fixture-
Seite-Tasten (“Pages of Fixtures™) unterhalb der
Zifferntastatur ausgewahlt (s. Abb. 5).

Das PEARL steuert Dimmer und Fixtures in etwas
unterschiedlicher Weise, deshalb werden wir uns

Abb. 5

spater mit beiden beschaftigen. . .
Fixture-Seite-Tasten

(Pages Of Fixtures)
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Gesamtloschung des Pultes ("Wipeall”)

Es ist immer ratsam den (Haupt-) Speicher des Pultes zu l6schen, bevor Sie mit
einem neuen Setup beginnen. Dadurch stellen Sie sicher, nicht durch irgendwelche
seltsamen Einstellungen und Programmierungen des Vorbenutzers verwirrt zu
werden.

Loschen des PEARL

Drehen Sie den Schliisselschalter auf die
Stellung "System" (s. Abb. 6).

Driicken Sie Softtaste A [Service].
Driicken Sie Softtaste F [Wipe] (Léschen)

Driicken Sie zur Bestétigung noch einmal F
[Wipeall] (Gesamtiéschung). Der Speicher wird
geldscht.

Drehen Sie den Schliisselschalter auf "Program®,
um Programmierungen vornehmen zu kénnen.

L2 0

AVCOLITES

v

Abb. 6 Schliisselschalter f.
Betriebsmodus
Das PEARL ist nun "rein und neu" und alle Optionen sind auf

die werkseitigen Grundeinstellungen zurlickgesetzt. Der Hauptspeicher ist nun leer,
so dass Sie mit der Programmierung einer Show beginnen kénnen.

Patchen von Dimmern

Jeder Dimmer-Kanal, den Sie verwenden mdchten, muss auf eines der Handles
gepatcht werden. Um dann den Dimmer-Kanal zu regeln, ziehen Sie einfach den
Fader auf.

Dimmer-Kandle patchen

= Vergewissern Sie sich, dass der Schllisselschalter auf
“"Program" steht.

= Driicken Sie die "Patch"-Taste (in der Reihe der blauen
Befehlstasten).

= Driicken Sie Softtaste A [Dimmer].

= Das Pult beginnt mit der DMX-Adresse 001 (angezeigt in
der obersten Zeile des Displays). Falls Ihr Dimmer-Rack
auf eine andere Adresse eingestellt ist, kbnnen Sie die
Adresse dndern, indem Sie eine neue Adresse liber die
Zifferntastatur eingeben.

= Driicken Sie die blaue Preset "Swop"-Taste unter Preset
Fader Nr. 1 (s. Abb. 7). Der Fader und die dazugehérigen

]

“"Flash"- und "Swop"-Tasten werden somit zum “Swop"-
Handle, mit dem der Dimmer-Kanal geregelt werden Tacta
kann.

= Das Pult erhéht die DMX-Adresse automatisch bis zum néchsten freien Kanal, so
dass Sie einfach nur eine andere "Swop"-Taste dricken brauchen, um den
nédchsten Dimmer zu patchen.

= Driicken Sie “"Exit", wenn Sie den Patch-Vorgang abgeschlossen haben.

Sie kdnnen jetzt mit dem Fader den auf Handle Nr. 1 gepatchten Dimmer-Kanal
regeln (die Tasten funktionieren nur im “Run“-Modus als "Flash"-Tasten, nicht im
“Program™-Modus).
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Fir das Patchen einer groBen Anzahl von Dimmern stehen einige schnellere
Methoden zur Verfliigung. Wenn Sie z.B. 10 Dimmer einfach in Reihenfolge auf die
Handles 21-30 patchen méchten, kdnnen Sie wie folgt vorgehen:

Eine Reihe von Dimmern auf Tasten patchen

= Gehen Sie in den Dimmer-Patch-Modus (s.o.).

= Geben Sie den DMX-Kanal ein, mit dem die Dimmer-Reihe beginnen soll, falls der
von Ihnen gewdiinschte Startkanal ein anderer als der vom Pult vorgeschlagene
ist.

Halten Sie die "Swop"-Taste des ersten Handles, auf das Sie patchen méchten
(Handle 21), gedriickt.

Driicken Sie die "Swop"-Taste des letzten Handles (Handle 30).

Lassen Sie die erste und danach die letzte "Swop"-Taste wieder los.

Jedes Handle wird in Reihenfolge mit einem Dimmer-Kanal gepatcht.

Driicken Sie "EXIT" nach Beendigung des Patch-Vorgangs.

L2 2

Sie kdnnen auch mehrere Dimmer-Kandle gleichzeitig auf ein und dasselbe Handle
patchen. Das kann dann sinnvoll sein, wenn Sie mehrere Scheinwerfer auf
verschiedene Dimmer-Kanale gelegt haben, Sie aber die Lampen immer zusammen
regeln moéchten. Wenn Sie z.B. einen Bereich mit mehreren Spots ausgeleuchtet
haben und Sie alle Scheinwerfer fir diesen Bereich mit einem Handle steuern
modchten, so bietet diese Methode eine gute Mdéglichkeit daftir. Derartige
Mehrfachbelegungen eines Handles (multipler Patch) werden am unteren Rand auf
dem externen VGA Monitor angezeigt.

Mehrere Dimmer auf ein Handle patchen

= Gehen Sie in den Dimmer-Patch-Modus (s.0)..

Geben Sie lUber die Zifferntastatur die DMX-Adresse des ersten Dimmer-Kanals,
den Sie patchen méchten, ein.

>

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Handles, das Sie verwenden mdchten
(dadurch wird der erste Dimmer gepatcht).

>

Geben Sie lber die Zifferntastatur die DMX-Adresse des ndchsten Dimmer-
Kanals, den Sie patchen méchten, ein (das Pult hat die DMX-Adresse
automatisch um 1 erhéht).

Driicken Sie wieder die "Swop"-Taste.
Driicken Sie "EXIT" nach Beendigung des Vorgangs.

v

Sie kénnen diesen Vorgang wiederholen, um so viele
Dimmer wie Sie méchten auf ein Handle zu patchen.

Bislang haben Sie alle Dimmer auf die untere Fader-
Reihe gepatcht (1-30), Sie kédnnen jedoch auch auf
Fader in der oberen Reihe (31-60) patchen (s. Abb.
8). Wenn Sie mit weniger als 30 Fixtures arbeiten,
patchen Sie diese am einfachsten auf die untere
Fader-Reihe und Ihre Dimmer auf die obere.
Dadurch verfligen Sie Uber direkten Zugriff auf alle
Ihre Scheinwerfer ohne die Fixture-Seite (“Pages of
Fixtures") wechseln zu missen.

Dimmer auf die obere Fader-Reihe patchen

= Sje patchen dabei Ihre Dimmer in gewohnter
Obere Preset Fader-Reihe (31-60)

AN

AVOITES



2.3

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 13

Weise, nur halten Sie jetzt die "AVO"-Taste gedriickt, wéhrend Sie die blaue
"Swop"-Taste driicken. Die "AVO"-Taste befindet sich unmittelbar neben der
Zifferntastatur und hat auf dem PEARL die Funktion einer Shift-Taste.

= Der jeweilige Dimmer-Kanal wird somit auf einen Fader in der oberen Reihe
gepatcht.

= Wiederholen Sie den Vorgang ("AVO"-Taste +"Swop"-Taste), um weitere Dimmer
auf andere Fader in der obere Reihe zu patchen.

Analog zur Vorgehensweise fiir die untere Fader-Reihe kdnnen Sie eine ganze Reihe
von Dimmern auf die oberen Fader patchen, indem Sie die "AVO"-Taste gedriickt
halten, dann die erste gewlinschte “"Swop"-Taste gedrlickt halten und abschlieBend
die letzte “"Swop"-Taste in der gewilinschten Dimmer-Reihe driicken. Um das
hinzubekommen, missen Sie eventuell Gber eine dritte Hand verfligen oder die eines
anderen “ausleihen™.

Wahrend Sie sich im Patch- o *
Modus befinden, wird Ihnen Lo S AR L

45f A 1= A ACE7R9R 456 TR9R 45¢ A

= DINMER
= FL_MH-668
= HE_CyberZ

a
b

in einer tabellarischen bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb 4 = MMactPBmnd
50 bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbl e
Darstellung auf dem VGA B8  bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb ccceccecee f
. . ) CCCCCCCCCCCCCcCCCCCCCCCCcCcoCCCCCCcCcCCoCcCCCCCCoocCocCcooe 9
Monitor gezeigt, welche BB ceccccocccccccccocecdddddddddddddddddddddddddddddd  h
" . . 8 ddddddddddddddddddddddddddaaaaaaaaaaadaaaaaaaa. .aa i

Kandle Sie bislang gepatcht BB  anasas

L

haben und welche noch
unbelegt sind. Dabei sind
Dimmer und die
verschiedenen Fixture-Typen
durch unterschiedliche
Buchstaben gekennzeichnet;
Dimmer sind immer mit
einem “a"

gekennzeichnet (s. = Abb. 9

Abb. 9).

-

Sie kdnnen die Patch-Daten auch auf dem Pult-Display anzeigen lassen, indem Sie
die "VIEW"-Taste (Ansicht) neben der Zifferntastatur und dann Softtaste C [DMX
Patch] (Ansicht der Patch-Daten nach DMX-Kandlen) dricken. Sie erhalten eine
Ubersicht, welchem Handle die einzelnen DMX-Kanéle zugeordnet sind. Alternativ
dazu erscheint durch Driicken der Softtaste D [Fixture Patch] (Ansicht der Patch-
Daten nach Fixtures bzw. Handles) eine Liste mit allen Handles in Reihenfolge.

Patchen von Fixtures

Moving Lights (Bewegungsscheinwerfer) werden etwas anders gepatcht als Dimmer;
ein Dimmer verfligt nur Uber ein einziges steuerbares Attribut: Lichtintensitat. Ein
Moving Light (> Fixture) hingegen kann Uber zahlreiche Attribute verfligen, wie z.B.
Pan, Tilt, Farbe, Gobo etc.. Beim Patchen eines Fixtures werden Sie auf dem VGA
Monitor feststellen, dass es, anstatt nur einem einzigen, eine ganze Reihe von DMX-
Kanalen belegt. Dennoch bleibt das Prinzip dasselbe.

Das PEARL verfligt Uber Personality-Dateien flr die meisten Beleuchtungsgerate in
dem uns bekannten Universum; diese Daten sind im Pult abgespeichert. Wenn Sie
mit einer nicht im Pult abgelegten Personality-Datei arbeiten méchten, kénnen Sie
diese von einer Personality-Diskette laden. Ein breites Angebot von Personality-
Dateien steht auf der AVOLITES Website zum Download bereit (s. Abschnitt 14.1 im
Naschlage-Teil fur Details zum Download von Personlity-Dateien).

Hinweis: Um auf die im Pult gespeicherten Personality-Dateien zugreifen zu kénnen,
darf sich keine Diskette im Diskettenlaufwerk befinden.
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Fixtures patchen

Vergewissern Sie sich, dass sich keine Diskette im Diskettenlaufwerk befindet.
Driicken Sie die "Patch"-Taste.
Driicken Sie Softtaste B [Choose a fixture] (Fixture auswéhlen).

In der obersten Zeile auf dem Display werden Sie aufgefordert "Please select an
instrument"” (Bitte ein Gerédt auswéhlen).

Nach einer Weile erscheint neben den Softtasten eine Liste mit bekannten
Fixtures.

Mit den Softtasten F und G bewegen Sie sich in der Liste auf und ab und kénnen
so das richtige Fixture finden; wenn Sie es gefunden haben, driicken Sie die
daneben liegende Softtaste, um es auszuwdéhlen.

Das Pult ladt jetzt die Daten flir dieses Fixture (das kann ein paar Sekunden
dauern). Auf dem Display werden Details zu dem Fixture angezeigt.

Es erscheint die Frage "Use preset palettes?” (en verwenden?).
Driicken Sie Softtaste A [Yes] fiir Ja (dies wird spéter erklart).

In der obersten Zeile auf dem Display wird Ihnen die erste freie DMX-Adresse
vorgeschlagen. Wenn Sie fur Ihr erstes Fixture eine andere Adresse verwenden
mdchten, geben Sie Uber die Zifferntastatur eine andere Zahl ein.

Driicken Sie die "Swop"-Taste des Handles Nr. 11, um das ausgewdhlte Fixture
auf dieses Handle zu patchen.

Auf dem Display erscheint eine Liste mit den von dem Fixture belegten Kanélen.

Patchen Sie in gleicher Weise weitere Fixtures, oder driicken Sie zur Beendigung
des Patch-Vorgangs die “"EXIT"-Taste.

v v vV vV

L2 2

v

v v

Sie kdnnen mit dem Patchen dieses Fixture-Typs auf die ndchste freie DMX-Adresse
fortfahren, indem Sie die nachste “"Swop"-Taste driicken, die Sie verwenden
mdchten. Analog zum Dimmer-Patchen kdénnen Sie auch eine ganze Reihe von
Fixtures gleichzeitig patchen, indem Sie die “"Swop"-Taste flir das erste Fixture in der
Reihe gedrickt halten und dann die “"Swop"-Taste flr das letzte Fixture in der Reihe
dricken.

Sie kénnen Fixtures auch auf Fader der oberen Reihe (31-60) patchen, indem Sie die "AVO"-
Taste gedriickt halten. Bedenken Sie aber, dass Sie zum Auswéhlen dieser Fixtures beim
Programmieren ebenfalls die "AVO"-Taste gedriickt halten miissen. Daher ist es am
sinnvollsten auf die obere Fader-Reihe ausschlieBlich Dimmer zu patchen, da Dimmer
ohnehin nur mit dem Fader geregelt werden kénnen.

Wenn Sie einen anderen Fixture-Typ patchen méchten, kénnen Sie den Fixture-Typ
ganz einfach wechseln.

Den Fixture-Typ wechseln

= Driicken Sie Softtaste A [Select another fixture] (anderen Fixture-Typ
auswaéhlen).

= Waéhlen Sie einen Fixture-Typ aus der Liste neben den Softtasten.

= Fiihren Sie den Patch-Vorgang flir dieses Fixture wie oben beschrieben durch.

Hinweis: Die so genannten “Preset Paletten™ beinhalten 10 Positions-, 10 Farb- und
10 Gobo-Einstellungen. Sie kénnen beim Programmieren diese
verschiedenen Einstellungen mittels der Paletten-Tasten abrufen. Dadurch
kénnen Sie z.B. direkt "Gelb" oder "Blau" auswahlen, ohne diese Farb-
Werte manuell mit den Encoderradern einstellen zu missen. Sie kdnnen
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die Preset Paletten ausschlieBlich wahrend des Patchens laden.

Das PEARL verfligt Gber vier separate DMX-Linien, die mit A, B, Cund D
gekennzeichnet sind. Sie kénnen auf jede der vier Linien patchen, indem Sie die
einzelnen Linien .mit Softtaste E [Select a DMX-Line] (DMX-Linie auswahlen)
auswahlen. Wahrend Sie sich jedoch noch in der Lernphase befinden, sollten Sie sich
- zur Vereinfachung - auf Linie A beschranken.

Beschriften des Pultes

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit und der Vereinfachung beim Programmieren ist es
sehr zu empfehlen, einen schmalen Streifen Klebeband oberhalb der “Swop”-Tasten-
Reihe anzubringen und darauf in pragnanter Kurzform die jeweilige Belegung der
einzelnen Handles zu notieren (z.B. "Mac SL”, “"Mac Mitte” etc.).

Adressieren der Scheinwerfer fiir die Abstimmung mit
dem Pult

Die einfachste Methode beim Patchen ist, das Pult samtliche DMX-Adressen
automatisch generieren und zuordnen zu lassen und anschlieBend die tatsdchlichen
Scheinwerfer in Ihrem Rig einzeln durchzugehen und die entsprechenden DMX-
Adressen an den Geraten selbst fiir die Abstimmung mit dem Pult einzustellen. Mit
dieser Vorgehensweise werden Uberschneidungen bzw. Doppelbelegungen sowie
Licken hinsichtlich der DMX-Adressen vermieden.

Sie kdnnen beim Patchen die gesamte DMX-Zuordnung und die Adressen, die
verwendet werden sollen, auch frei nach Ihren Wiinschen selbst bestimmen. Sie
missen in diesem Fall jedoch eigenstdndig darauf achten, dass es zu keinen
Uberschneidungen kommt.

Das Pult nennt IThnen die DMX-Adresse, die es fiir jedes einzelne Fixture verwendet,
und es kann Ihnen in einigen Fallen zeigen, wie die DIP-Schalter an den Fixtures
einzustellen sind. Notieren Sie die Adressen flr alle Ihre Fixtures und stellen Sie
diese an den einzelnen Geraten in Ihrem Rig ein.

Ansicht der DMX-Adressen fiir Fixtures

= Driicken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht) neben der
Zifferntastatur.

= Driicken Sie Softtaste D [Fixture Patch] (Ansicht
der Patch-Daten nach Fixtures bzw. Handles).

= Auf dem Display wird eine Liste mit den Handles
angezeigt, auf die Fixtures oder Dimmer gepatcht
sind, und die dazugehérige DMX-Linie und
Adresse (s. Abb. 10; z.B. B65 bedeutet: Adresse
65, auf DMX-Linie B).

= Neben einem Handle in der Liste steht ein
Pfeilsymbol (’). Im unteren Bereich des Displays
werden weitere Informationen fiir dieses Fixture

angezeigt. = b

= Mit den Auf/Ab Cursortasten ( / ) bewegen Sie -
sich in der Liste auf und ab und kénnen so I
Informationen fur die anderen Fixtures in der Liste anzeigen Abb. 10
lassen.

= Sie kénnen auch durch Driicken der "VIEW”-Taste (Ansicht) und Softtaste C
[DMX Patch] (Ansicht der Patch-Daten nach DMX-Kandlen) eine Liste aufrufen,
die DMX-Kanéle und die auf diese Adressen gepatchten Fixtures ausweist.

AN

AVOITES



2.6

2.7

2.8

2.9

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 16

Anderungen am Patch vornehmen

Wenn Sie den vorgenommenen Patch andern miissen, kénnen Sie mit Hilfe der
Softtasten-Option [Repatch Fixtures] (Fixtures erneut bzw. umpatchen) ein Fixture
auf eine andere DMX-Adresse umpatchen. Sie kénnen ein Fixture auch auf ein
anderes Handle umpatchen und ein Fixture von einem zugeordneten Handle I6schen,
wodurch allerdings auch jegliche Programmierungen flr dieses Fixture geldscht
werden. Wie man den Patch abandert wird detailliert in Abschnitt 2.2 u. 2.3 im
Nachschlage-Teil erlautert..

Patch Utilities (Dienstprogramme)

Mit Hilfe der Optionen im “Patch Utilities® MenuU lassen sich DMX-Kanale invertieren
(d.h. umkehren) und verschiedene andere Fixture-spezifische Optionen einstellen.
Das Invertieren von Pan- und Tilt-Kanalen kann z.B. nutzlich sein fir die
“Spiegelung” von Fixtures, die sich auf gegeniliberliegenden Blihnenseiten befinden,
oder um die Position eines falschlicherweise seitenverkehrt installierten Fixtures zu
korrigieren. Diese Optionen werden im einzelnen in Abschnitt 2.4 im Nachschlage-
Teil besprochen.

Das Patchen abschlieBen

Nachdem Sie alle Ihre Dimmer und Fixtures gepatcht haben gehen Sie zurlick in den
normalen Modus, indem Sie die “"EXIT"-Taste auf der Zifferntastatur driicken. Sie
haben jetzt die Installation des Beleuchtungssystems abgeschlossen, und es wird
Zeit fur die Programmierung einer Show. Vorher gibt es jedoch noch etwas wichtiges
zu tun ...

Sicherungskopien auf Diskette machen

Mit Hilfe des im Pult integrierten Diskettenlaufwerks kdénnen Sie alle vorgenommenen
Einstellungen und Programmierungen auf Diskette sichern. Sie sollten sich
angewothnen regelmaBig Ihre Show abzuspeichern, um sich fir diesen gewissen
unerwarteten Moment, in dem das schlimmste passiert, zu wappnen.

Das Diskettenlaufwerk befindet sich links auf der Frontseite des Pultes, unterhalb der
Master Fader. Wenn das Pult im Flightcase integriert ist, mlissen Sie es eventuell
leicht anheben, um Zugriff auf das Laufwerk zu bekommen.

In nur ungeféhr einer Minute ist der Inhalt des PEARL Pultes auf Diskette gespeichert.
Sollten Sie dann irgendwann Ihre Show durch unbeabsichtigte Veranderungen
durcheinander bringen, kénnen Sie sie einfach wieder laden, oder aber - flir den Fall,
dass irgendeine "hilfreiche" Person Ihr PEARL klaut - in einem "Ersatz"-Pult laden und
die Show fortsetzen.

Sicherungskopien auf Diskette machen

= Driicken Sie die "Disk”-Taste (Diskette) in der rechten
unteren Ecke auf dem Pult (s. Abb. 11 ).

= Legen Sie eine leere formatierte 1.44MB Diskette in
das Diskettenlaufwerk (alles auf der Diskette wird
geldscht).

= Driicken Sie Softtaste B [Save show to disk] (Show
auf Diskette speichern). Abb. 11  “Disk“-Taste

= Sie werden vom Pult aufgefordert einen
Dateinamen flir die Show zu vergeben. Geben Sie diesen liber die QWERTZ-
Tastatur ein und bestétigen Sie mit "ENTER". Wenn Sie keine Tastatur
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angeschlossen haben, kénnen Sie mit "ENTER" einfach den vorgegebenen
Standard-Namen fiir die Show akzeptieren.

Sie werden gefragt, ob die Show-Daten als kompatibel zu der PEARL Software-
Version September 2000 gespeichert werden sollen. Driicken Sie Softtaste B
[No] (Nein).

Das Pult speichert Ihre aktuelle Show auf die Diskette. Auf dem Display erhalten
Sie einen Hinweis, wenn dieser Vorgang abgeschlossen ist.

Wéhrend des Abspeicherns oder Ladens einer Show reagieren sémtliche Tasten
und Fader auf dem Pult nicht. Der DMX-Output wird in seinem letzten Zustand
“eingefroren”.

Wenn Sie die gespeicherte Show wieder laden méchten, driicken Sie Softtaste A
[Load show from disk] (Show von Diskette laden).

Beispiele
Wie man ein 6-Kanal DMX Dimmer-Pack auf die Fader 31-36 patcht.
= Drlicken Sie die “Patch”-Taste und anschlieBend Softtaste A [Dimmer].

= Notieren Sie die vom Pult vorgeschlagene DMX-Adresse, auf die das Pult
patchen wird (in der obersten Zeile auf dem Display).

= Halten Sie die "AVO"-Taste gedrtickt, driicken Sie die blauen “Swop”-Tasten
fir Kanal 1, 2, 3, 4, 5 und 6 und lassen Sie die "AVO"-Taste wieder los. Da Sie
die "AVO"-Taste gedriickt gehalten haben, wurden die Dimmer auf die Fader
31-36 in der oberen Fader-Reihe geptacht.

* Drlicken Sie zweimal die “"EXIT"-Taste, um den Patch-Modus zu verlassen.

= Stellen Sie abschlieBend zur Abstimmung mit dem Pult die korrekte DMX-
Adresse an Ihrem Dimmer Pack ein (falls Sie sich nicht sicher sein sollten,
dricken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht), danach Softtaste D [Fixture Patch]
(Ansicht der Patch-Daten nach Fixtures bzw. Handles) und bewegen sich mit
Hilfe der Cursortaste ( ) auf dem Display abwarts auf Handle Nr. 31; die DMX-
Adresse wird angezeigt, auf die das Handle gepatcht ist.

Wie man einen Mac600 Scheinwerfer auf Handle Nr. 10 patcht

= Drlicken Sie die “Patch”-Taste und anschlieBend Softtaste B [Choose a fixture]
(ein Fixture auswahlen). Achten Sie darauf, dass sich keine Diskette im
Diskettenlaufwerk befindet.

= Drlicken Sie Softtaste F [More] (weitere/mehr), bis die Option *"Mmac600m4"
erscheint und driicken Sie dann die dazugehdérige Softtaste.

= Warten Sie, wahrend das PEARL die entsprechende Personality-Datei ladt.

= Wenn auf dem Display die Frage “Use preset palettes?” (Preset Paletten
verwenden?) erscheint, driicken Sie Softtaste A [Yes] fir Ja.

= Notieren Sie die vom Pult vorgeschlagene DMX-Adresse, auf die das Pult
patchen wird (in der obersten Zeile auf dem Display).

= Drlicken Sie die "Swop”-Taste Nr. 10, um das Fixture darauf zu patchen.
* Drlicken Sie zweimal die “"EXIT"”-Taste, um den Patch-Modus zu verlassen.

= Stellen Sie abschlieBend zur Abstimmung mit dem Pult die korrekte DMX-
Adresse an Ihrem Mac 600 Scheinwerfer ein (da wir in diesem Beispiel die
Modus 4 Personality-Datei verwendet haben, muss der Scheinwerfer ebenfalls
auf Modus 4 eingestellt werden).
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KAPITEL DREI

3.

3.1

3.2

Steuerung von Dimmern und Fixtures

In diesem Kapitel: Wie Sie Dimmer und Fixtures manuell steuern.

Steuerung von Dimmern und Fixtures

Wechseln von Attributen

Verwendung und Erstellung von Gruppen

Die Funktionen “Align” (Gleichschalten) und “Fan” (Facher/Auffacherung)

Nachdem Sie nun alle Fixtures und Dimmer, die Sie verwenden méchten, gepatcht
haben, sind Sie bereit mit ihnen zu arbeiten. In diesem Kapitel erfahren Sie, wie das
funktioniert.

Um Fixtures und Dimmer manuell steuern zu kdnnen, muss sich das Pult im
“Program™-Modus befinden; vergewissern Sie sich also, dass der Schllisselschalter
auf “Program" gestellt ist. Es gibt auBerdem noch einen speziellen "Run™-Modus
(Wiedergabe-Modus), den so genannten Takeover "Run®™-Modus, mit dem man
wahrend der Wiedergabe einer Show die manuelle Steuerung flur Fixtures
“Ubernehmen" kann. Dieser Modus wird spater ndher erlautert.

Steuerung von Dimmer-Kanadlen

Die Steuerung bzw. das Regeln von Dimmer-Kanalen ist einfach - Sie ziehen einfach
den Fader des Handles, auf den der Dimmer gepatcht ist, auf. Dimmer funktionieren
auf dem PEARL genau wie bei einem normalen “Peset" Licht-Steuerpult. Wenn Sie
viele Dimmer-Kanale gleichzeitig aktivieren mdchten, kdnnen Sie auch die Dimmer
auswahlen und die “"Dimmer" Attribut-Taste und die Encoderrader benutzen, wie
unten (s. Abschnitt 3.2) beschrieben.

Steuerung von Fixtures

Die Steuerung von Fixtures ist fast genauso einfach, auBer dass es hierbei einige
Funktionen mehr zu steuern gibt als ausschlieBlich die Lichtintensitat.

Als erstes missen Sie die Fixtures, die Sie steuern méchten, auswahlen. Das Pult
"weiB" dann, dass sich alle Anderungen, die Sie vornehmen, nur auf diese Fixtures
beziehen. Sie kdnnen nur ein einzelnes Fixture oder auch mehrere gleichzeitig
auswahlen.

Auswdhlen von Fixtures oder Dimmern

= Dricken Sie die "Swop"-Tasten der Fixtures oder Dimmer, die Sie steuern
moéchten. (Wenn Sie Dimmer und Fixtures auswédhlen méchten, die auf die obere
Fader-Reihe (31-60) gepatcht sind, halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und
driicken Sie die gewiinschten “"Swop"-Tasten).

= Die LEDs der "Swop"-Tasten fir die ausgewdhlten Fixtures leuchten auf. Die
Fixtures werden dunkelblau unterlegt auf dem VGA Monitor angezeigt.

= Wenn Sie ein Fixture ausgewdhlt haben, dass Sie gar nicht verwenden méchten,
driicken Sie nochmals die entsprechende "Swop"-Taste, um es wieder aus Ihrer
Auswahl zu entfernen.

= Sie kénnen eine Reihe von Fixtures auswdhlen, indem Sie, wéhrend Sie die
"Swop"-Taste des ersten Fixtures in der Reihe gedriickt halten, die "Swop"-Taste
des letzten Fixtures driicken.

= Um die ausgewéhlten Fixtures besser sehen zu kénnen, fahren Sie diese mit der
“"Locate Fixture"-Funktion (Fixture auffinden - aktiviert durch aufeinander
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folgendes Driicken der Tasten "ML MENU" (Moving Light Menii) und Softtaste A)
auf eine zentrale Ausgangsposition®, in der das Licht eingeschaltet ist. Hierbei
werden die Dimmer-Kanéle auf 100% gesetzt.

Falls erforderlich, kébnnen Sie die Fixture-Seite durch Driicken der Fixture-Seite-
Tasten (“Pages of Fixtures") wechseln.

Sie kénnen Dimmer oder Fixtures auswdhlen, die auf die obere Fader-Reihe (31-60)
gepatcht sind, indem Sie die "AVO"-Taste gedriickt halten und die entsprechenden
"Swop"-Tasten unterhalb der Fader driicken.

Wechseln der Fixture-Attribute

Nachdem Sie die Fixtures, die Sie steuern mdéchten, Banks f
ausgewahlt haben, missen Sie die Attribute (Pan, Tilt, Farbe :
etc.) fir das Fixture, an dem Sie die Anderungen vornehmen
mochten, auswahlen.

Attribute werden mit den grauen Tasten in der unteren
rechten Ecke auf dem PEARL ausgewahlt (s. Abb. 12). Die
steuerbaren Attribute sind abhangig von dem jeweils
verwendeten Fixture-Typ. Bei Dimmer-Kanalen kdnnen Sie
nur das “"Dimmer"-Attribut (Intensitdt) regeln. Bei Scannern
hingegen kénnen Sie Pan, Tilt, Farbe, Gobo und andere
Funktionen steuern.

Steuerung von Tilt und Pan fiir Fixtures

= Wéhlen Sie einige Fixtures mit den "Swop"-Tasten aus.
= Mit der "Locate Fixture"-Funktion (Fixture

auffinden - aktiviert durch aufeinander Abb. 12
folgendes Driicken der Tasten "ML MENU"
(Moving Light Menii) und Softtaste A) fahren Sie die Attribut-Tasten

Fixtures auf eine zentrale Position mit eingeschalteter
Lampe (Sie missen dies nicht unbedingt tun, aber so kénnen Sie besser
verfolgen, was vor sich geht).

Driicken Sie die "Tilt/Pan" Attribut-Taste.

Mit dem linken Encoderrad steuern Sie die vertikale Kippbewegung (Tilt) der
Fixtures, mit dem rechten Rad die horizontale
Schwenkbewegung (Pan). Sie miissten jetzt
sehen kénnen, wie sich die ausgewdhlten
Fixtures bewegen.

= Auf dem Display unmittelbar (ber den

Ecoderrddern wird angezeigt, welches Attribut
momentan mit welchem Rad gesteuert wird (s. Abb. 13).  Abb. 13

L7

Auch alle anderen Attribute der ausgewahlten Fixtures kdnnen gesteuert werden,
indem Sie die entsprechende Attribut-Taste driicken und die Encoderrader drehen.
Dabei wird auf dem Display Gber den Radern angezeigt, welche Attribute (>
Funktionen) das linke und rechte Rad jeweils steuern. Nur sehr wenige Fixture-Typen
verfligen Uber alle existierenden Attribute. Wenn das Display nach Driicken einer
Attribut-Taste keine Funktion anzeigt, so ist dieses Attribut fir die von Ihnen
ausgewahlten Fixtures nicht verfligbar.

Sie kdnnen die aktuellen Attribut-Einstellungen auf dem Display anzeigen lassen,
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indem Sie die “"VIEW”-Taste (Ansicht) und Softtaste B [Fixture Attributes] driicken.
Durch Dricken der entsprechenden Attribut-Taste kdnnen Sie das jeweils angezeigte
Attribut wechseln.

Wenn die Personality-Datei des ausgewahlten Fixture-Typs die so genannte “Range
Tables” (Werteskala-Tabellen) Funktion unterstitzt und die Option “Intelligent
Attribute Display” (intelligente Attribut-Anzeige) aktiviert ist (hierflir "AVO"-Taste
gedriickt halten und Zifferntaste “1" dricken), wird flr einige Attribute auf dem
Display Uber den Encoderradern anstatt eines Prozentwertes der tatsachliche Name
der aktuellen Farbe oder des Gobos angezeigt. Diese Option steht allerdings nur bei
einigen Fixturers zur Verfligung.

Fir die Steuerung des Intensitats-Kanals eines Fixtures kénnen Sie das “Dimmer"-
Attribut auswahlen oder einfach den Fader des Handles verwenden. Der Effekt ist
derselbe.

Hinweis: Nachdem Sie einmal (irgendwelche) Attribute verandert haben werden alle
Fixtures automatisch aus der Auswahl entfernt, sobald Sie das ndchste
mal eine Fixture-Auswahl-Taste (> “Swop") dricken.

Verwendung von Gruppen

Wenn Sie mehrere Einheiten eines Fixture-Typs verwenden, mdchten Sie diese
oftmals alle gleichzeitig auswahlen. Damit Sie nicht andauernd viele einzelne
“Swop"-Tasten fir das Auswahlen dieser Fixtures driicken muissen, lassen sich mit
dem PEARL Fixtures oder Dimmer-Kanadle in Gruppen zusammenfassen. Sie kdnnen
dann alle zu einer Gruppe gehdrenden Fixtures oder Dimmer durch das Eingeben der
entsprechenden Gruppen-Nummer auswahlen. Auf dem Grafiktableau gentgt nur ein
einziger Klick auf eine entsprechende Schaltflache und alle Fixtures einer Gruppe
sind “auf wundersame Weise" gleichzeitig ausgewahlt.

Eine Gruppe zusammenstellen
= Waéhlen Sie die Fixtures oder Dimmer-Kanéle aus, die zu der Gruppe gehéren
sollen.

= Driicken Sie die Taste "ML MENU" (Moving Light Menii) und anschlieBend
Softtaste E [Record Group] (Gruppe speichern).

= Geben Sie Uber die Zifferntastatur eine Nummer (1-200) ein, unter der die
Gruppe gespeichert werden soll und driicken Sie "ENTER".

Nachdem Sie eine Gruppe zusammengestellt haben kdnnen Sie alle darin
enthaltenen Fixtures bzw. Dimmer schnell auswahlen:

Eine Fixture-Gruppe auswdhlen

= Geben Sie die gewlinschte Gruppen-Nummer (ber die Zifferntastatur ein.
= Driicken Sie Softtaste A [Recall Group] (Gruppe aufrufen).

= Die zur Gruppe gehérenden Fixtures sind nun ausgewéhlt, alle anderen Fixtures
werden aus der Auswahl entfernt.

Bei der Arbeit mit dem Grafiktableau gentigt ein Klicken mit dem Taststift, um
Gruppen zu speichern oder aufzurufen. Mehr dazu in Kapitel 9 "Das Grafiktableau®.

Einstellungen von einem Fixture auf andere (bertragen mit der "Align"-Funktion

Wenn Sie bei einem Ihrer Fixtures eine interessante Farbe eingestellt haben, und Sie
diese Farbe gerne auf alle anderen Fixtures dieses Typs libertragen moéchten, kénnen
Sie dies mit der “Align”-Funktion (Gleichschalten) des PEARL tun. Sie kénnen diese

AN

AVOITES



3.6

3.7

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 21

Funktion auch fiir alle anderen Attribute verwenden, z.B. wenn Sie eine ganze
Fixture-Reihe auf dieselbe Pan- und Tilt-Position oder denselben Dimmer-Wert
setzen mochten.

Einstellungen eines Fixtures auf andere Fixtures iibetragen

= Driicken Sie eine Attribut-Taste, um ein Attribut auszuwéhlen, fiir das Sie die
"Align"'-Funktion verwenden mdchten.

= Wé&hlen Sie den Fixture- oder Dimmer-Kanal, von dem die Einstellungen kopiert
werden sollen.

= Waéhlen Sie die Fixture- oder Dimmer-Kanéle, auf die Sie die Einstellung
libertragen mébchten.

= Driicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Menti) und anschlieBend
Softtaste D [Align <Attribut-Name>] (Gleichschalten <Attribut-Name>).

= Sije kénnen alternativ dazu auch Softtaste C driicken [Align Fixtures], um alle
Attribute eines Fixtures gleichzuschalten bzw. zu lbertragen.

"Fan”-Modus (Facher/Auffacherung)

Im so genannten “Fan“-Modus wird eine Reihe von ausgewahlten Fixtures dazu
veranlasst, einen Facher aus Licht zu erzeugen. Dabei sind die Fixtures am Anfang
und Ende der Reihe am starksten, und die Fixtures in der Mitte der Reihe am
schwachsten betroffen. Der Grad (> die Ausdehnung) der Auffacherung kann mit den
Encoderradern eingestellt werden.

Hinweis: Durch die Reihenfolge, in der die Fixtures ausgewahlt werden, wird
festgelegt, in welcher Form der Facher-Effekt funktioniert. Die zuerst und
zuletzt ausgewahlten Fixtures sind den starksten Anderungen unterworfen.

Der Facher-Effekt kann - obwohl Ublicherweise fiir das Pan- und/oder Tilt-Attribut
eingesetzt - jedem Attribut zugewiesen werden.

Einer Fixture-Reihe den Fiacher-Modus zuweisen

Wéhlen Sie die Fixture-Reihe aus, denen Sie den Fdcher-Effekt zuweisen
moéchten.

Wéhlen Sie das Attribut aus, auf das sich die Auffacherung beziehen soll (Pan,
Tilt, Farbe etc.).

Driicken Sie die "Fan"-Taste (eine der blauen Befehlstasten).

Steuern Sie den Grad der Auffdcherung mit den Encoderrdadern..

Auf dem Display wird angezeigt, welches Encoderrad fiir welches Attribut
zusténdig ist.

Driicken Sie nach Beendigung wieder die "Fan"-Taste, um diesen Modus zu
deaktivieren.

L2 2 T TR 7

Der Facher-Effekt lasst sich am besten anhand einer Reihe von mindestens vier
Fixtures beobachten. Wenn Sie mit einer ungeraden Fixture-Anzahl im “Fan™-Modus
arbeiten, bewegt sich das Fixture genau in der Mitte der Reihe (Gruppe) nicht.

Vergessen Sie nicht, den “Fan“-Modus nach Beendigung wieder zu deaktivieren
(Dricken der “Fan"-Taste), da Sie sich sonst sehr dartiber wundern werden, dass die
Steuerungen auf dem Pult nicht das tun, was Sie eigentlich erwarten.

Beispiele
Wie man die auf Handle 31-36 gepatchten Dimmer aufblendet.
= Ziehen Sie einfach die Fader 31-36 auf (achten Sie darauf, dass der Grand Master
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Fader und die A/B Master Fader aufgezogen sind).

Wie man einen auf Handle Nr. 10 gepatchten Mac600 Scheinwerfer auf die
Farbe Blau fahrt und ihn auf z.B. ein Cyclorama ausrichtet.

= Wahlen Sie das Fixture aus, indem Sie die “"Swop"-Taste 10 dricken.

= Drlicken Sie die Taste "ML MENU" (Moving Light Men() und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die Lampe des Mac600
Scheinwerfers einzuschalten und ihn auf eine zentrale Position zu fahren.

= Drlicken Sie die "Cyan/Magenta” (Blauton/Rotton) Attribut-Taste und drehen Sie
Encoderrad A gegen den Uhrzeigersinn, um den Blaugehalt (Cyan) der Farbe
einzustellen (Sie kdnnen auch durch Drehen des Encoderrads B gegen den
Uhrzeigersinn den Rotgehalt (Magenta) der Farbe andern, wodurch ein dunkleres
Blau erzeugt wird).

= Dricken Sie die “Tilt/Pan” Attribut-Taste und drehen Sie die Encoderrader A und
B so lange, bis der Scheinwerfer auf die gewlinschte Position ausgerichtet ist.
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KAPITEL VIER

4.

4.1

Paletten

In diesem Kapitel: Wie unter Verwendung von Paletten Farben, Gobos und Positionen
eingestellt werden.

Verwendung von Paletten-Werten

Programmieren von eigenen Paletten

Definieren der Attribute, die in eine Palette gespeichert werden sollen
Gemeinsame (shared) und individuelle Paletten

Bei der Steuerung Ihres Beleuchtungssystems ware es sehr vorteilhaft, unmittelbar
eine bestimmte Positionseinstellung (wie z.B. BUhnenmitte) oder etwa eine
bestimmte Farbe (wie z.B. Rot, Blau etc.) abrufen zu kdnnen, anstatt die einzelnen
Werte daflir jedes mal mit Hilfe der Encoderrader einstellen zu missen.

Fir diesen Zweck verfiigt das PEARL Uber mehrere Seiten mit solchen
voreingestellten Werten, so genannten Paletten (Palettes). Beim Patchen eines
Fixtures werden vom PEARL automatisch 10 vorprogrammierte Farben, 10 Gobos und
10 Positionen geladen (es sei denn Sie unterbinden dies, wenn Sie vom Pult gefragt
werden “Use preset palettes?" (vorprogrammierte Paletten verwenden?)). Sie kénnen
diese Paletten entweder in ihrer urspringlichen Form verwenden oder Sie nach Ihren
Wiinschen modifizieren. Dariber hinaus kénnen Sie auch vollkommen neue Paletten
programmieren und abspeichern.

Die Verwendung von Paletten hat einen weiteren groBen Vorteil: wenn Sie z.B. einen
Spot so programmieren, dass er auf die BUhnenmitte ausgerichtet ist, und diese
Position dann als Palette abspeichern, “erinnert" sich das PEARL bei der Verwendung
dieser Position in Memories immer an den dafir verwendeten Paletteneintrag (im
Sinne eines “"Referenzwertes") und nicht an den “tatsachlichen™ Wert. Das bedeutet
z.B. fir den Touralltag, bei dem mdglicherweise jeden Abend andere
Bihnenbedingungen herrschen, missen Sie lediglich diesen Paletten-Eintrag fur den
Spot, der die Buhnenmitte ausleuchtet, umprogrammieren und schon wird jedes
Memory, das diese Position verwendet, automatisch aktualisiert. Wenn sie
andernfalls alle Ihre Memories direkt mit Hilfe der Encoderrader programmiert
hatten, miussten Sie alle Memories einzeln durchgehen und die entsprechenden
neuen Positionen programmieren.

Die Verwendung von Paletten ist auch dann sehr hilfreich, wenn Sie mit Hilfe des
VISUALISER programmieren und vielleicht nicht genau wissen, wie die einzelnen
Scheinwerfer ausgerichtet sind; in einem solchen Fall kdnnen Sie Ihre Memories mit
Hilfe von Paletten-Positionen programmieren und dann gegebenenfalls am
Veranstaltungsort — wenn Sie die tatsachlichen Scheinwerfer vor sich haben - einige
wenige Paletten editieren und aktualisieren. Und schon haben Sie Ihre gesamte Show
programmiert.

Verwendung von Paletten-Werten

Am einfachsten lasst sich ein Paletten-Wert Uber das Pult-Display abrufen. In dem
unten aufgefiihrten Beispiel, in dem einige Fixtures auf die Farbe Rot gesetzt werden
sollen, werden die vorprogrammierten Paletten verwendet, die das PEARL beim
Patchen der Fixtures automatisch geladen hat.

Verwendung von Paletten

= Waéhlen Sie die Fixtures aus, die Sie steuern moéchten, indem Sie die
entsprechenden "Swop"-Tasten driicken.

= Driicken Sie die "FOCUS"-Taste oberhalb der Zifferntastatur.
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White

= Wéhlen Sie mit den Softtasten A-F die
gewdnschte Paletten-Seite aus (z.B. [Colour] =
(Farbe)). Greeh

= Wéhlen Sie mit den Softtasten A-E den
gewdlinschten Paletten-Wert aus (z.B. [Red]
(Rot); s. Abb. 14). Dieser Wert wird allen
ausgewéhlten. Fixtures zugewiesen. Die
Scheinwerfer sollten jetzt zur Farbe Rot
wechseln.

= Um Zur Liste der Paletten-Seiten
zurlickzugelangen, driicken Sie Softtaste G
[Pages] (Seiten).

= Driicken Sie nach Beendigung des Vorgangs die
“"EXIT"-Taste, da andere Pult-Funktionen
gesperrt sind, solange Sie sich im Paletten-
Auswahlmeni befinden. Abb. 14

a
LishtGEreen

Alternativ dazu kdénnen Sie die Paletten 1-30 auch zuweisen, indem Sie die grauen
“Palette/Flash”-Tasten unterhalb der einzelnen Preset Fader driicken (solange Sie
eine der Tasten gedrlickt halten, wird in der obersten Zeile auf dem Display die
Bezeichnung des jeweiligen Attributs (White, Green etc.) angezeigt). Durch Loslassen
der “Palette/Flash”-Taste wird die Palette zugewiesen. Wenn Sie eine ausgewahlte
Palette doch nicht zuweisen mdchten, driicken Sie die "FOCUS"-Taste, bevor Sie die
graue “Palette/Flash™-Taste loslassen.

Programmieren von eigenen Paletten

Sie kdnnen ganz einfach Ihre eigenen, nach Ihren Winschen definierten Paletten
erstellen und abspeichern, bzw. bereits existierende Paletten editieren und
modifizieren. Im dem folgenden Beispiel wird eine Positions-Palette programmiert.

Eine eigene Palette programmieren
Dricken Sie die "CLEAR"-Taste (LO6schen; rechts neben der Zifferntastatur), um
alle bisher gemachten Anderungen zu Iéschen.

Wéhlen Sie einige Fixtures aus, driicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light
Mend) und anschlieBend Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden).

Driicken Sie die "Tilt/Pan" Attribut-Taste.

Positionieren Sie die Fixtures nach Ihren Vorstellungen mit Hilfe der
Encoderréder.

Driicken Sie die "Store Palette"-Taste (Palette speichern; eine der bauen
Befehlstasten).

Geben Sie "21" (die Nummer, unter der die Palette gespeichert werden soll) iber
die Zifferntastatur ein und dricken Sie "ENTER". Die eingestellte Position der
Fixtures wird somit als Palette gespeichert.

L 2 . N T

Sie kédnnen eine Palette auch abspeichern, indem Sie eine der grauen
“Palette/Flash”-Tasten unterhalb der Preset Fader driicken. In diesem Fall missten
Sie die “Palette/Flash™-Taste des Preset Faders 21 driicken, um das gleiche Resultat
wie oben beschrieben zu erzielen.

Welche Attribute in einer Palette gespeichert werden

Obwohl man samtliche Attribute eines Fixtures in einer einzigen Palette abspeichern
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kann, empfiehlt es sich aus Griinden der Ubersichtlichkeit und des einfacheren
Zugriffs einige Paletten zu speichern, die nur Farbinformationen, andere, die nur
Positionsinformationen enthalten usw.. Auf diese Weise wissen Sie beim Abrufen
einer Palette genau, welche Attribute eines Fixtures jeweils angesprochen werden.

Die Auswahl, welche Attribute in einer Palette enthalten sein sollen, erfolgt Gber die
Attribut-Tasten. Im oben angefiihrten Beispiel wurde beim Speichern der Palette das
“Tilt/Pan™-Attribut ausgewahlt, so dass ausschlieBlich die Tilt- & Pan-Werte in die
Palette gespeichert wurden.

Auswdhlen der Attribute, die in die Palette gespeichert werden sollen
= Driicken Sie die "CLEAR"-Taste (Léschen), um alle bisher gemachten Anderungen
zu léschen.

= Wé&hlen Sie einige Fixtures aus, driicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light
Menii) und anschlieBend Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden).

= Erzeugen Sie eine Farbe, indem Sie die "Colour" (Farbe) Attribut-Taste driicken
und die gewlinschte Farbe mit Hilfe der Encoderrédder einstellen.

= Positionieren Sie die Fixtures, indem Sie die "Tilt/Pan” Attribut-Taste driicken und
die gewiinschte Position mit den Encoderrddern einstellen.

= Driicken Sie die "Store Palette”-Taste (Palette speichern).

= Driicken Sie die "Colour” Attribut-Taste. Die LEDs der Attribut-Tasten “Colour"
(Farbe), "Cyan/Magenta” (Blauton/Rotton) und “Yellow” (Gelbton) leuchten auf
und zeigen somit an, dass diese Attribute gespeichert werden sollen.

= Geben Sie "1017” (iber die Zifferntastatur ein und driicken Sie "ENTER", um die
Farbe als Palette unter dieser Nummer zu speichern.

= Driicken Sie wieder "Store Palette”-Taste (Palette speichern).

= Driicken Sie die "Tilt/Pan” Attribut-Taste.

= Geben Sie "22” (iber die Zifferntastatur ein und bestétigen Sie mit "ENTER”, um

die Position als Palette unter dieser Nummer zu speichern.

Wenn Sie vor dem Speichern die "Dimmer” Attribut-Taste dricken, werden samtliche
Attribute, die Sie editiert haben, in die Palette gespeichert. Dabei leuchten die LEDs
der jeweiligen Attribut-Tasten auf und zeigen somit an, welche Attribute gespeichert
werden.

Es besteht auch die Mdglichkeit aus Paletten, die mehrere Attribute gleichzeitig
enthalten, einzelne Attribut-Informationen (z.B. nur die Farbinformation) zu isolieren
und weiter zu verwenden (dieses wird in Abschnitt 4.3.1. im Naschlage-Teil
erlautert).

Gemeinsame (“shared") und individuelle Paletten

Bei einigen Attributen, wie etwa dem Attribut “Farbe", méchten Sie eventuell allen
Fixtures eines Typs denselben Steuerwert zuweisen, so dass z.B. alle Fixtures auf die
Farbe Rot gesetzt werden, wenn Sie “Rot" auswahlen.

Bei anderen Attributen, wie etwa dem Attribut “Position”, mdchten Sie
gegebenenfalls jedem einzelnen Fixture eine andere Positionseinstellung zuweisen,
damit die einzelnen Scheinwerfer auf die Positionen ausgerichtet sind, die Sie
madchten.

Wenn Sie beim Programmieren einer Paletten nur ein Fixture ausgewahlt haben,
kdénnen Sie diesen Paletten-Wert auf alle Fixtures desselben Typs Ubertragen. Dieses
wird als gemeinsame bzw. Ubertragbare (shared) Palette bezeichnet. Um also eine
gemeinsame Palette zu programmieren, dricken Sie die "CLEAR"-Taste (Ldschen),
wahlen nur ein einzelnes Fixture aus und modifizieren es.
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Wenn Sie hingegen mehr als ein Fixture auswadhlen, erstellt das PEARL eine
“individuelle” Palette, bei der flir jedes einzelne Fixture ein unterschiedlicher Wert
gespeichert wird. Diese Methode wird normalerweise flr Positions-Paletten
verwendet und manchmal fir “image focusing", bedeutet speichern der individuellen
Focus Einstellung fiir jedes Fixture auf der gewdahlten Position. Sie kénnen zu einer
individuellen Palette spater auch Positionen flir weitere Fixtures hinzufligen, indem
Sie einfach die Palette mit den Einstellungen fiir die neuen Fixtures erneut
abspeichern.

Hinweis: Es kann sein, dass das auf dem PEARL Paletten manchmal als "Focusse"
(Focuses) oder "Preset Focusse" bezeichnet werden. Anstelle von
“Paletten" wurden diese Begriffe friiher auf AVOLITES Pulten verwendet.
Die Bedeutung der Begriffe ist absolut identisch.

Beispiele

Wie man einen auf Handle Nr. 10 gepatchten Mac600 Scheinwerfer unter
Verwendung einer Palette auf die Farbe Rot setzt.

*» Drlcken Sie die "Swop”-Taste des Handles Nr. 10, um das Fixture auszuwahlen.

= Drlcken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men() und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die Lampe des Fixtures zu
aktivieren, so dass Sie besser verfolgen kénnen, was vor sich geht.

= Drlcken Sie die "FOCUS"-Taste und dann Softtaste A [Color] (Farbe). (Falls
neben Softtaste G die Option [Pages] (Seiten) angezeigt wird, driicken Sie diese
Taste, um die Liste der Paletten-Seiten anzeigen zu lassen).

= Drlcken Sie Softtaste B [Red] (Rot). Das Fixture sollte jetzt zur Farbe Rot
wechseln. Wenn Sie mit der Zuweisung von Paletten fertig sind, driicken Sie die
“EXIT"-Taste.

Wie man eine Palette programmiert, mit der meine Mac600 Scheinwerfer auf
ein Cyclorama ausgerichtet werden.

= Dricken Sie "CLEAR"” (L6schen), um samtliche vorgenommenen Editierungen zu
I6schen.

= Drlcken Sie fir die Auswahl der Mac600 Scheinwerfer die entsprechenden
“Swop"-Tasten.

» Drlcken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men() und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die Lampen der Fixtures zu
aktivieren.

= Driucken Sie die “Tilt/Pan" Attribut-Taste.
» Drlicken Sie die ">" Taste. Das erste Fixture wird jetzt ausgewahlt.
= Stellen Sie mit Hilfe der Encoderrader die gewlinschte Position fiir das Fixture ein.

= Wahlen Sie mit der "=>" Taste das nachste Fixture aus und stellen Sie ebenfalls
die gewinschte Position ein.

= Wenn Sie alle Fixtures positioniert haben, driicken Sie die “Store Palette”-Taste
(Palette speichern), geben “21" Uber die Zifferntastatur ein und dricken “"ENTER".
Da Sie vorher die “Tilt/Pan" Attribut-Taste gedriickt haben, werden nur die
Positionsinformationen in der Palette Nr. 21 abgespeichert.
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KAPITEL FUNF

5.

5.1

Shapes (editierbare automatische/vorprogrammierte
Bewegungsablaufe)

In diesem Kapitel: Wie man mit dem Shape Generator arbeitet.

Auswahl eines Shapes

Andern der Shape-GréBe (Size) und -Geschwindigkeit (Speed)
Positionierung eines Shapes

Grob- und Feinaufteilung (Coarse/Fine Spread)

So wie andere AVOLITES Pulte verfligt auch das PEARL lber einen so genannten
Shape Generator (auf anderen Pulten manchmal auch als Effekt Generator
bezeichnet). Damit lassen sich schnell aufregende Lichtshows voller Bewegungen und
Szenenwechsel mit minimalem Programmieraufwand erstellen.

Es ist eine groBe Anzahl vorprogrammierter Shapes vorhanden, die fir die
Einstellung von Position, Farbe, Gobo, Dimmer, Blenden etc. eines Fixtures
verwendet werden kénnen. Sie kdnnen GroBe, Geschwindigkeit und Positionierung
der Shapes steuern, und definieren, wie ein Shape innerhalb einer Reihe bzw.
Gruppe von Fixtures aufgeteilt wird.

Um zu verstehen, wie Shapes funktionieren und wie ein Shape auf mehrere Fixtures
gleichzeitig verteilt werden kann, ist es am besten, wenn Sie mindestens vier
Fixtures nebeneinander anordnen. Wenn Sie erst einmal mit den Grundlagen vertraut
sind, kénnen Sie sich an etwas interessantere Arrangements heranwagen.

Funktionsweise von Shapes

Ein Shape ist ein vorprogrammierter Bewegungsablauf, der fir gewéhnlich
fortlaufend wiederholt wird. Typische Shapes sind z.B. Kreise, Spiralen, Rechtecke
etc.. AuBerdem gibt es zufallige (Random) Shapes, bei denen sich die
Bewegungsmuster nicht wiederholen. Beispielsweise kann mit einem “Kreis"-Shape
(Circle) ein Fixture dazu veranlasst werden, seinen Lichtstrahl bzw. -kegel in
kreisférmigen Bewegungen Uber die Blihne zu bewegen.

Wenn Sie einen Shape einem Fixture zuweisen, verwendet der Shape die aktuellen
Einstellungen dieses Fixtures. Wenn Sie also z.B. dem “Tilt/Pan" Attribut eines
Fixtures eine Kreisbewegung zuweisen, bildet die aktuelle Pan/Tilt Position den
Mittelpunkt des Kreises. Sie kdnnen GroBe und Geschwindigkeit des Kreises
verandern. Indem Sie die Pan/Tilt Position des Fixtures andern, kénnen Sie den
ganzen Shape lber die Blihne bewegen.

Shapes kdnnen neben Pan und Tilt auch anderen Attributen eines Fixtures
zugewiesen werden. Mit Shapes lassen sich Farb-, Gobo-, Blendenwechsel und viele
weitere Effekte flr andere Attribute erzeugen. Jeder Shape dient dazu, ein
bestimmtes Attribut zu modifizieren.

5.2 Auswahl eines Shapes

Einen Shape auszuwahlen funktioniert ahnlich wie das Auswahlen eines Paletten-
Wertes. Ein ausgewahlter Shape wird allen ausgewdhlten Fixtures zugewiesen.

Einen Shape auswdhlen

= Waéhlen Sie die Fixtures aus, denen Sie den Shape zuweisen méchten, indem Sie
die entsprechenden "Swop"-Tasten driicken (um die Auswirkungen des Shapes
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SELECT A SHAFE

richtig beobachten zu kénnen, benétigen Sie
mindestens 4 Fixtures).

= Verwenden Sie die "Locate Fixture"- Funktion
(Fixture auffinden), um die Lampen der Fixtures
einzuschalten und sie auf eine zentrale Position zu
fahren ("ML MENU"-Taste und dann Softtaste A).

= Driicken Sie im Hauptmeni auf dem Display
Softtaste G - so gelangen Sie ins "Shape Generator"
Mendi.

= Driicken Sie Softtaste A [Playback a shape] (einen . .
Shape wiedergeben). MORE. .

= Driicken Sie Softtaste A [Circle 1], um einen Kreis- s
Shape auszuwéhlen (s. Abb. 15). B0 BACK

= Der Shape wird allen ausgewéhlten Fixtures
zugewiesen.

In der Liste auf dem Display stehen zahlreiche unterschiedliche Shapes zur Auswahl.
Mit den Softtasten F und G haben Sie Zugriff auf die verschiedenen Seiten mit
Shapes. “"Rainbow” (Regenbogen) Shapes funktionieren z.B. nur in Verbindung mit
Fixtures, die Uber eine Farbmisch-Funktion verfiigen, und andere Shapes, wie z.B.
“Iris® (Blende) und “Focus" kdnnen nur solchen Fixtures zugewiesen werden, in
denen diese Funktionen auch integriert sind.

Um herauszufinden, welche Effekte die verschiedenen Shapes im einzelnen erzeugen,
probieren Sie sie am besten einfach aus. Es ist mitunter schwierig den Effekt eines
Shapes mit den paar Buchstaben, die auf dem Display dafiir zu Verfliigung stehen,
angemessen zu beschreiben.

5.3 Andern der GroBe und Geschwindigkeit eines Shapes

Nachdem ein Shape ausgewahlt wurde lasst sich leicht seine GréBe und
Geschwindigkeit verandern.

GroBe und Geschwindigkeit eines Shapes dndern
Rufen Sie durch Driicken der Softtaste G das "Shape Generator" Meni auf (falls
Sie sich noch nicht in diesem Menii befinden).

Driicken Sie Softtaste D [Set wheels A=Size B=Speed] (Einstellung der
Encoderrdder A=GréBe B=Geschwindigkeit).

Steuern Sie die GréBe des Shapes mit dem linken Encoderrad.
Steuern Sie die Geschwindigkeit des Shapes mit dem rechten Encoderrad.

Die jeweiligen Werte fiir GréBe (Size) und Geschwindigkeit (Speed) werden auf
dem Display liber den beiden Encoderrddern angezeigt.

L 2 K T T

Die minimale GroBe betragt “"Null®. Natlrlich sehen Sie bei dieser Einstellung den
Shape nicht und das Fixture behalt seine vorherigen Einstellungen bei. Die minimale
Geschwindigkeit ist “"Stop". Dadurch wird der Shape gestoppt. Auch in diesem Fall
sehen Sie den Shape nicht, allerdings wird dabei die Positionierung des Fixtures
versetzt.

Andern der Positionierung eines Shapes

Ein “Tilt/Pan™ Shape basiert immer auf den jeweils aktuellen Einstellungen eines
Fixtures. Das bedeutet, dass die ausgeflihrten Bewegungen auf der momentanen
Position des Fixtures (als Zentrum) basieren.
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Die Positionierung eines Shapes dndern

2 Wihlen Sie die Fixtures aus, fiir die Sie Anderungen vornehmen méchten.

= Stellen Sie die Encoderrédder auf GréBe/Geschwindigkeit (Size/Speed) ein (s.
Abschnitt 5.3) und reduzieren Sie die Shape-GréBe auf Null (es ist schwer, die
Position auszumachen, wenn alles in Bewegung ist).

Driicken Sie die "Tilt/Pan" Attribut-Taste.
Stellen Sie die gewlinschte Position mit den Encoderréddern ein.

Stellen Sie die Encoderrédder wieder auf GréBe/Geschwindigkeit (Size/Speed) ein
und verdndern Sie die GréBe des Shapes wieder bis zu einem gewlinschten Wert.

v v

Shapes, die sich auf andere Attribute wie etwa Farbe, Gobo, Focus, Dimmer oder
Blende beziehen, sind absolut und somit nicht abhangig von der aktuellen Einstellung
des jeweiligen Attributs, es sei denn die Shape-Beschreibung enthalt die Kennung
“User” oder “Usr” (Benutzer). Diese “User" Shapes werden immer als relativ
behandelt und basieren auf den aktuellen Einstellungen eines Fixtures.

Aufteilung eines Shapes auf mehrere Fixtures

Shapes gestalten sich interessanter (und sehen eindrucksvoller aus), wenn sie
mehreren Fixtures zugewiesen werden. Sie kénnen auf dem PEARL definieren, in
welcher Form ein auf mehrere Fixtures verteilter Shape ablaufen soll.

Im Falle eines Kreises kann der Grad der Aufteilung beispielsweise insoweit variieren,
dass zum einen alle Fixtures zeitgleich identische Bewegungen ausflihren (Aufteilung
[Spread] = 0, d.h. keine Aufteilung), oder die Fixtures in "Paaren" funktionieren
(Aufteilung = 1), bis hin dass alle Fixtures gleichmaBig innerhalb eines Shapes
aufgeteilt sind, so dass das erste Fixture erst dann mit der Ausfihrung des Shapes
beginnt, wenn das letzte Fixture ihn beendet hat (gleichmaBige Aufteilung [Even
Spread]). Der Wert fiir die gleichmaBige Aufteilung entspricht immer genau der
Anzahl der beteiligten Fixtures, d.h. wenn vier Fixtures den Shape ausflihren, wirde
eine Aufteilung mit dem Wert “4" identisch sein mit einer gleichmaBigen Aufteilung.

Sie kénnen auch einen Wert fir die Fein-Aufteilung (Fine Spread) einstellen, mit der
der Shape von den einzelnen Fixtures leicht zeitversetzt abgefahren wird.

Die Aufteilung ("Spread") eines Shapes verdandern

= Driicken Sie im Shape Generator Men( Softtaste C [Set wheels to Spread]
(Encoderrdder auf Aufteilung einstellen).

= Stellen Sie mit dem rechten Encoderrad die Grob-Aufteilung (Coarse Spread) ein.
Die minimale Einstellungsmdglichkeit ist in diesem Fall die gleichmé&Bige
Aufteilung (Even Spread, d.h. der Shape ist gleichmé&Big Uber die Fixtures
verteilt), dann Null (alle Fixtures funktionieren genau parallel), dann 1, 2 etc..

= Stellen Sie mit dem linken Encoderrad die Fein-Aufteilung (Fine Spread) ein.

Sie werden feststellen, dass es am Anfang einfacher ist, wenn Sie die Fein-Aufteilung
(Fine Spread) auf Null einstellen und zunachst nur mit der Einstellung fur die Grob-
Aufteilung (Coarse Spread) arbeiten; ansonsten kann alles sehr verwirrend werden.

Hinweis: Die Reihenfolge, in der Sie die Fixtures vor der Zuweisung eines Shapes
ausgewahlt haben, legt fest, in welcher Reihenfolge der Shape den
Fixtures zugewiesen wird; das zuerst ausgewahlte Fixture ist das "erste"
Fixture in dem Shape, und das zuletzt ausgewahlte Fixture ist das "letzte"
Fixture.
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Beispiele

Wie man mit seinen Mac600 Scheinwerfern coole Bewegungsmuster
erzeugen kann.

Wahlen Sie die Mac600 Scheinwerfer mit den entprechenden “"Swop”-Tasten aus.

Driicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men) und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die Lampen zu aktivieren.

Driicken Sie Softtaste G [Shape Generator].
Driicken Sie Softtaste A [Playback a shape] (einen Shape wiedergeben).

Driicken Sie noch einmal Softtaste A [Circle 1] (Kreis 1). Die Fixtures bewegen
sich jetzt.

Driicken Sie Softtaste D [Set wheels A=Size B=Speed] (Einstellung der
Encoderrader A=GréBe B=Geschwindigkeit) und steuern Sie mit den beiden
Encoderradern GroBe und Geschwindigkeit der Bewegung.

Wie man mit seinen Mac600 Scheinwerfern einen Regenbogen-Farbwechsel
erzeugt.

Wahlen Sie die Mac600 Scheinwerfer mit den entprechenden “"Swop”-Tasten aus.

Driicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men) und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die Lampen zu aktivieren.

Driicken Sie Softtaste G [Shape Generator].
Driicken Sie Softtaste A [Playback a shape] (einen Shape wiedergeben).

Driicken Sie Softtaste D [Rainbow Spread] (Regenbogen Aufteilung). Die Fixtures
wechseln die Farben im Regenbogenzyklus.

Driicken Sie Softtaste D und steuern Sie mit den beiden Encoderradern die
Geschwindigkeit (Speed) des Farbwechsels und die Anzahl der verwendeten
Farben (in diesem Falle ist die GroBe (Size) des Shapes der Parameter fir die
Anzahl der beteiligten Farben).

HINWEIS: “"Rainbow” (Regenbogen) Shapes funktionieren nur in Verbindung mit
Fixtures, die Gber eine RGB Farbmisch-Funktion verfiigen.
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KAPITEL SECHS

6.

6.1

Memories

In diesem Kapitel: Wie Memories auf die Playback Fader gespeichert werden.

Erkldrung von HTP- und LTP-Kanalen
Funktionsweise des PEARL beim Programmieren
Speichern und Wiedergabe von Memories
Playback-Seiten

“Flash”-Tasten Modi

Benennung von Memories

Programmieren von Fade-Zeiten fir Memories
Kopieren und Léschen von Memories

Die “"INCLUDE"-Funktion (Einfligen)

Editieren von Memories

Speichern pro Fixture oder pro Kanal

So, Sie wissen jetzt also wie Sie Ihre Dimmer und
Fixtures steuern, und wie Sie mit dem Shape
Generator arbeiten kdénnen. In diesem Kapitel erfahren
Sie wie Sie die wunderbaren Effekte, die Sie erzeugt
haben, speichern und somit mit einem Tastendruck
oder einer Faderbewegung wieder abrufen kdnnen.
Das PEARL verfligt Gber 15 Playback Fader, die liber
den unteren linken Teil des Pultes verteilt sind und auf

B R e

denen Sie Ihre Effekte abspeichern kénnen (s. Abb. Playback-Fader und -Walze
16). Es stehen 30 Playback-Seiten zur Verfligung, mit denen Sie
insgesamt bis zu 450 Playbacks speichern kénnen. Die verschiedenen Abb. 16

Playback-Seiten werden durch Drehen der Walze (Roller) oberhalb der
Playback Fader ausgewahlt.

Bevor wir in punkto Speicherung von Memories ins Detail gehen, gibt es noch ein
paar allgemeine Sachverhalte beziiglich der Funktionsweise des PEARL Pultes zu
klaren. Als erstes muss man begreifen, was geschieht, wenn man mehr als ein
Memory gleichzeitig wiedergibt, und man muss die Funktion von HTP- und LTP-
Kandlen verstehen. Es ist wichtig, diese Zusammenhdnge nachzuvollziehen bevor wir
weiter in der Thematik voranschreiten.

Was sind HTP- und LTP-Kanale?

Das PEARL behandelt Kanale, die Intensitdt steuern, anders als Kandle, die flir die
Steuerung von Moving Light Fixtures zustandig sind. Wenn zwei oder mehr Memories
gleichzeitig aktiviert werden oder wenn ein Memory abgeblendet wird, muss das Pult
darliber informiert sein, wie die Ausgangswerte dieser Memories wiedergegeben
werden sollen.

Dimmer- oder Intensitdts-Kandle funktionieren nach dem Prinzip "Ho6chster hat
Vorrang" (HTP - Highest Takes Precedence). Das bedeutet, dass, wenn der gleiche
HTP-Kanal in verschiedenen Memories aktiviert wird, der jeweils hochste Wert vom
Pult ausgegeben wird. Beim Abblenden eines Memorys werden auch die HTP-Kanale
abgeblendet.

Kandle von Moving Light Fixtures funktionieren nach dem Prinzip "Letzter hat
Vorrang" (LTP - Latest Takes Precedence). Das bedeutet, dass die zuletzt erfolgte
Anderung Vorrang vor allen anderen Werten (ibernimmt, so dass das jeweils zuletzt
aktivierte Memory vom Pult ausgegeben wird. Beim Aufblenden eines Memorys
werden LTP-Kanale nicht aufgeblendet, sondern direkt mit ihren vollen vorgegebenen
Werten ausgegeben, und sie bleiben auf diesen Ausgangswerten, bis andere
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Ausgangswerte eingestellt werden. Dies ist von groBer Bedeutung, denn beim Auf-
oder Abblenden eines Memorys mochten Sie normalerweise nur die Intensitat
ansprechen, und nicht, dass Ihre Fixtures sich bewegen oder die Farbe oder das Gobo
wechseln (obwohl Sie dies auch bewirken kénnen, falls es erforderlich ist).

Die Personality-Datei eines Fixtures informiert das Pult dariber, bei welchen Kanalen
des Fixtures es sich jeweils um HTP- oder LTP-Kanale handelt. In der Regel sind nur
die Dimmer-Attribute als HTP-Kandle definiert, alle anderen sind LTP-Kanale.

Funktionsweise des PEARL beim Programmieren

Wenn Sie mit der Einstellung von Dimmern und Fixtures beginnen, speichert das
PEARL Ihre Anderungen. Von Ihnen editierte Fixtures und Dimmer werden in einem
speziellen Zwischenspeicher des Pultes, dem so genannten “Programmer", abgelegt.
Beim Speichern eines Memorys werden ausschlieBlich die im Programmer
befindlichen Einstellungen (d.h. die von Ihnen vorgenommenen Anderungen) in das
Memory gespeichert.

Durch Dricken der"CLEAR"-Taste (Loschen; rechts neben der Zifferntastatur) werden
alle Fixtures aus dem Programmer geldscht. Sie sollten sich angewdhnen, vor dem
Programmieren eines Memorys die "CLEAR"-Taste zu dricken, da Sie ansonsten
Fixtures mit abspeichern kdnnten, die Sie Uberhaupt nicht verwenden méchten.
AuBerdem missen Sie nach Beendigung Ihrer Programmierungen die "CLEAR"-Taste
dricken, da alle im Programmer befindlichen Funktionen immer Vorrang vor den
Playbacks haben.

In der Display-Ansicht fir Kanal-Ausgangswerte
(“Channel Output") sind alle im Programmer
befindlichen Attribute entweder mit einem "m"
(modified by Preset — verandert durch Preset Fader),
einem “w" (modified by Wheel — verandert durch
Encoderrad) oder einem “p" (modified by Palette - Edit Times
verandert durch Palette) gekennzeichnet, und werden
auf dem externen VGA Monitor turkisblau unterlegt
angezeigt.

Hinweis: Durch bloBes Aktivieren eines Memorys
werden die Werte dieses Memorys nicht in
den Programmer gespeichert (dies erreichen
Sie mit der "INCLUDE"-Funktion; s.
Abschnitt 6.10). Auch beim Aktivieren der
“Locate Fixture"-Funktion (Fixture
auffinden) werden keine Werte in den
Programmer gespeichert.

Abb. 17

In dem nebenstehendem Beispiel (s. Abb. 17) wurde fir die Fixtures 1-8

6.3

die “Locate Fixture"-Funktion (Fixture auffinden) aktiviert und anschlieBend der
“Pan“-Wert bei den Fixtures 3-6 verandert. Nur der editierte “Pan”-Wert
(gekennzeichnet mit "m49”) wird im Programmer abgelegt.

Speichern eines Memorys

Jetzt, wo alles soweit geklart scheint, wollen wir ein Memory speichern. Das PEARL
verfligt Uber 30 Seiten mit jeweils 15 Memories, die mit den 15 Fadern im unteren
linken Bereich des Pultes gesteuert werden. Sie erhalten Zugriff auf die einzelnen
Seiten durch Drehen der Walze (Roller).

Ein Memory speichern
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= Ldéschen Sie durch Driicken der "CLEAR"-Taste den Programmer. Dadurch ist
gewéhrleistet, dass Sie auf einer "reinen" Grundlage beginnen.

=2 FErzeugen Sie mit Ihren Fixtures und Dimmern einen schénen Effekt. Sie kénnen
auch Shapes in ein Memory einfiigen. Beachten Sie: nur die Fixtures und
Dimmer, an denen Sie Verdnderungen vorgenommen haben, werden in das
Memory gespeichert! —
Driicken Sie die "Memory"-Taste (s. Abb. 18). —
Drehen Sie die Walze (Roller) auf den gewlinschten
Abschnitt (A, B, C etc.). Der jeweils aktive Abschnitt ist
der den Playback Fadern am n&chsten zugewandte.
Starten Sie der Einfachheit halber ruhig mit Abschnitt A.

Die LEDs der freien (> unbelegten) Playback "Swop"-
Tasten blinken. Memory”-Taste

Drticken Sie die "Swop"-Taste des unbelegten Playback Abb. 18
Faders, den Sie verwenden moéchten.

Die LED der "Swop"-Taste liber dem Fader leuchtet auf und zeigt somit an, dass
Sie auf diesem Fader ein Memory gespeichert haben.

Um zu wissen, was auf dem ausgewédhlten Abschnitt der Walze gespeichert ist,
kénnen Sie auf der Walze mit Hilfe von Klebeband die Bezeichnung des Memorys
notieren.

= Driicken Sie "CLEAR", um den Programmer zu Iéschen.

vV
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Wiedergabe eines Memorys

Die Wiedergabe eines Memorys ist sehr einfach. Ziehen Sie einfach den
entsprechenden Fader hoch. (Durch vorheriges Driicken der "CLEAR"-Taste (L&schen)
stellen Sie sicher, dass keine Werte im Programmer abgelegt sind, da alle im
Programmer enthaltenen Informationen Vorrang vor den Playbacks haben).

Ein Memory wiedergeben

= Ziehen Sie den Playback Fader hoch.
= Um das Memory zu deaktivieren, ziehen Sie den Fader herunter.

Alle im Memory enthaltenen HTP-(Intensitats-) Kanédle werden entsprechend der
Faderbewegung aufgeblendet. Die LTP-(Bewegungs-) Kanale werden mit den fir sie
programmierten Werten ausgegeben, sobald der Fader von der Null-Position nach
oben gezogen wird.

Bei der Wiedergabe Ihrer Show im “Run™-Modus (Schlisselschalter auf “Run")
kénnen Sie die LTP-Kanaéle bereits vor ihrer eigentlichen Aktivierung laden
(“Preload", d.h. die Fixtures schon vorher auf ihre Position fahren), indem Sie die
entsprechende Playback “Flash"-Taste driicken, wahrend der “Add" Master Fader
zugezogen auf Null steht. Das kann dann sinnvoll sein, wenn Sie méchten, dass die
Fixtures sich bereits ohne eingeschaltete Lampe in Ausgangsposition befinden und
darauf warten, aktiviert zu werden, anstatt gewissermafBen auf ihre Position zu
“springen®, sobald Sie den Fader schnell hochziehen.

Wechseln der Playback-Seiten

Fir die Auswahl von 15 weiteren Memories kdnnen Sie die Playback-Seiten wechseln,
indem Sie die Walze (Roller) einfach auf einen neuen Abschnitt drehen.

Die Playbacks, die bereits aktiviert sind, wahrend Sie die Seite wechseln, bleiben
dabei aktiviert. Die LED der “Swop"-Taste Uber dem Playback Fader blinkt.
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Falls Sie denselben Playback Fader auf einer neuen Seite verwenden mdchten,
mussen Sie den Fader auf Null herunterziehen, um das erste Playback auszuschalten,
und ihn dann wieder aufziehen, um das neue Playback auf der neuen Seite zu
aktivieren.

Die Walze ist in 10 Abschnitte (A-J) unterteilt. Links unterhalb der Walze befinden
sich die drei “Roller Page"-Tasten (1-3) flr die Auswahl der 3 Seiten der Walze.

Benennung von Memories und Beschriften der
Playback-Walze (Roller)

Der Sinn der Playback-Walze besteht unter anderem darin, einen praktischen Ort zu
bieten, an dem Sie die Namen und Bezeichnungen all Ihrer gespeicherten Memories
notieren kdnnen. Kleben Sie einfach entsprechend den einzelnen Abschnitten einen
Streifen beschreibbaren Klebebands auf die Walze und notieren Sie jedes mal, wenn
Sie ein Memory speichern, eine kurze Beschreibung oder pragnante Bezeichnung fur
das Memory in den jeweiligen Abschnitt. Somit haben Sie eine praktische
Schnellibersicht Uber den Inhalt der einzelnen Memories zur Verfligung.

Zusatzlich zu der ebenso einfachen wie effektiven Methode des Beschriftens der
Walze kénnen Sie mit Hilfe des externen VGA Monitors einen Namen oder eine
Bezeichnung flir jedes Memory und fir jede Playback-Seite eingeben.

Die Namen der einzelnen Memories werden unten auf dem VGA Monitor angezeigt, so
dass Sie auf einen Blick erkennen kdénnen, was auf jeden einzelnen Fader gespeichert
ist.

Einen Namen fiir ein Memory vergeben

Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie Softtaste G [Set Legend]
(Name/Bezeichnung eingeben).

Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, flir das Sie einen Namen vergeben
moéchten.

Geben Sie Uber die externe QWERTZ-Tastatur einen Namen ein. Auf dem VGA
Monitor kénnen Sie Ihre Eingabe verfolgen.

Driicken Sie "ENTER", um den Namen zu speichern.

Sie kénnen auf gleiche Weise einen Namen flr ein anderes Memory eingeben,
indem Sie eine weitere "Swop"-Taste driicken, oder mit "EXIT" den Vorgang
beenden.

L2 . T

Mit den Optionen unter den anderen Softtasten kénnen Sie auBerdem Namen fiur die

einzelnen Playback- und Paletten-Seiten sowie flr die Paletten-Eintrage vergeben.

Hinweis: Wenn Sie keine QWERTZ-Tastatur angeschlossen haben, kénnen Sie auch
Buchstaben mittels der “Swop"- und “Flash™-Tasten der Preset Fader 1-26
eingeben. Dabei geben Sie mit den “"Swop"-Tasten GroBbuchstaben (A-Z),
mit den “Flash™-Tasten kleine Buchstaben (a-z) ein.

Wenn Sie nicht Gber einen VGA Monitor verfigen, macht es keinen Sinn,
Memory-Namen einzugeben, da die Namen nur auf dem VGA Monitor
angezeigt werden. Sie kdnnen jedoch Namen flr Paletten vergeben und
verwenden, da diese auch auf dem Pult-Display angezeigt werden.

6.7 Kopieren eines Memorys

EinMemory zu kopieren geht sehr schnell und einfach.
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Ein Memory kopieren

= Halten Sie die "Flash"-Taste des Memorys, das Sie kopieren méchten, gedriickt.

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, auf das Sie das Memory kopieren
méchten.

= Wéhrend Sie die “"Flash"-Taste gedriickt halten, kénnen Sie die Playback-Seite
wechseln, flir den Fall, dass Sie das Memory auf eine andere Seite kopieren
moéchten.

Das neue Memory ist eine verknlpfte (linked) Kopie des alten Memorys. Wenn Sie
ein derart verknipftes Memory editieren, werden diese Editierungen auch fir alle
anderen mit diesem Memory verbundenen Memories (> Kopien) wirksam.

Mit Hilfe der “Photocopy"-Funktion (Fotokopieren) kénnen Sie auch eine Kopie eines
Memorys herstellen, die vollig unabhangig von dem Original-Memory ist. Bevor Sie
mit dem Kopieren beginnen, driicken Sie einfach die “"Photocopy"-Taste (eine der
blauen Befehlstasten). Wenn das Original-Memory einen Namen hat, wird dieser
nicht mitkopiert, um darauf hinzuweisen, dass es sich bei der Kopie um ein "neues",
eigenstandiges Memory handelt.

Loschen eines Memorys

Wenn Sie ein Memory l6schen mdchten, um etwas anderes auf diesen Platz speichern
zu kdnnen:

Ein Memory lé6schen

= Driicken Sie die "Delete"-Taste (Léschen; eine der blauen Befehlstasten).

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, das Sie l6schen méchten.

= Driicken Sie noch einmal die "Swop"-Taste, um den Léschvorgang zu bestétigen.

Falls das Memory mit anderen Memories verkn(pft ist (s. Abschnitt 6.7), sind diese
vom Loschvorgang nicht betroffen.

Editieren von Memories

Sie kénnen jeden Aspekt eines bereits gespeicherten Memorys editieren, indem Sie
einfach die gewlinschten Anderungen vornehmen und die neuen Informationen
wieder zurlick in das Memory speichern.

Ein Memory editieren

Driicken Sie "CLEAR", um den Programmer zu I6schen.

Aktivieren Sie das zu editierende Memory, damit Sie nachvollziehen kénnen, was
Sie tun.

Wé&hlen Sie die Fixtures aus, an denen Sie Anderungen vornehmen méchten, und
flihren Sie die Editierungen durch.

Driicken Sie die "Memory"-Taste.

Driicken Sie die Playback "Swop"-Taste des editierten Memorys, um die
Anderungen zu speichern.

Das Pult gibt an dieser Stelle folgende Warnung aus: "A memory already exists
on playback!” (auf diesem Playback existiert bereits ein Memory!).

Driicken Sie Softtaste A [Merge Memory] (Editierungen in Memory
zusammenfihren).

L . T Y R T
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Die von Ihnen vorgenommenen Anderungen werden in das Memory gespeichert. Die
anderen bereits im Memory enthaltenen Informationen bleiben dabei intakt.

Wenn Sie jedoch das alte Memory entfernen und durch das neue Uberschreiben
lassen moéchten, driicken Sie Softtaste B [Replace Memory] (Memory ersetzen).

Wenn Sie ganze Fixtures oder einzelne Fixture-Attribute aus dem Memory léschen
mochten, verwenden Sie die “"Off*-Funktion (Ausschalten). Diese Funktion wird in
Abschnitt 6.3.3 im Nachschlage-Teil erlautert.

Die "INCLUDE"-Funktion (Einfligen)

Es kann manchmal ganz nitzlich sein, wenn man bestimmte Aspekte eines bereits
programmierten Memorys fir ein anderes Memory wieder verwenden kann. Wenn

Sie z.B. eine wirklich schéne Farb-Kombination erzeugt haben, mdchten Sie diese

womaoglich noch einmal fir ein anderes Memory, das aber unterschiedliche Gobos

oder Positionen beinhaltet, verwenden) .

Bei der Wiedergabe eines Memorys werden die darin enthaltenen Informationen
normalerweise nicht in den Programmer gespeichert, so dass Sie diese nicht flr
die Programmierung eines anderen Memorys verwenden kdénnen. Mit Hilfe der
“INCLUDE"-Funktion (Einfligen) kénnen ausgewahlte Informationen eines Memorys
(oder das komplette Memory) in den Programmer geladen und dann fir die
Programmierung eines neuen Memorys verwendet werden.

Mit der "INCLUDE"-Funktion lassen sich ausgewahlte Attribute von ausgewahlten
Fixtures in den Programmer laden. Wenn Sie z.B. Uber ein Memory verfligen, in
dem Positions-, Farb- und Gobo-Informationen fir 8 Fixtures gespeichert sind,
kdénnen Sie mit Hilfe der "INCLUDE"-Funktion lediglich die Farb-Informationen von
4 der 8 Fixtures in den Programmer laden. AnschlieBend kdnnten Sie mit dieser
Funktion die Positions-Informationen aus einem anderen Memory im Programmer
ablegen und somit ein neues Memory - mit zusammengestellten Informationen aus
mehreren bereits bestehenden Memories - programmieren.

Verwendung der "INCLUDE”-Funktion

= Driicken Sie die "INCLUDE"-Taste (Einftigen; s. Abb. —
1 9 ). Attributes

= Waéahlen Sie die Fixtures aus, von denen Sie
Einstellungen verwenden mdéchten. Wenn Sie gar
keine Fixtures auswédhlen, werden automatisch alle
Fixtures verwendet.

= Wéhlen Sie die Attribute aus, die Sie “einfiigen™'
mochten. Im “"Dimmer"-Attribut sind gleichzeitig alle
anderen Attribute enthalten (die LEDs auf den
Attribut-Tasten leuchten auf und zeigen somit an,
welche Attribute geladen werden sollen).

= Dricken Sie die Playback "Swop"-Taste des Memorys, das Sie
“einfligen" mdchten.

= Die ausgewdhlten Attribute der ausgewéhlten Fixtures werden in den
Programmer geladen.

“INCLUDE"-Taste

Abb. 19

Sie kénnen auch ein komplettes Memory mit der "INCLUDE"-Funktion einfligen,
indem Sie keine Fixtures und nur das “"Dimmer"-Attribut auswahlen.

Falls das ausgewahlte Memory Shapes enthélt, werden die Shapes und alle
Fixtures, denen diese zugewiesen sind, in den Programmer geladen, unabhangig
davon, ob sie ausgewahlt sind oder nicht.

Die "INCLUDE"-Funktion ist auch bei der Programmierung von Chases nitzlich.
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Das Programmieren von Chases wird im nachsten Kapitel (7) beschrieben.

Programmieren von Fade-Zeiten flir ein Memory

Sie kénnen fir jedes Memory unabhdngig voneinander eine Auf- und eine
Abblendzeit programmieren. Die Fades (Blendvorgange) beziehen sich nur auf
HTP-(Intensitat) Kandle und werden mit den Softtasten C (fir Aufblendung) und D
(fGr Abblendung) eingestellt. Es gibt auBerdem noch programmierbare Zeit-
Parameter fir LTP-Kandle, mit denen man Zeitvorgaben flir Bewegungen oder
Farbwechsel einstellen kann.

Fade-Zeiten flir ein Memory programmieren

Driicken Sie Softtaste C [Edit Times] (Zeitvorgaben editieren).

Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, fiir das Sie die Fade-Zeiten
programmieren moéchten.

>

>

= Auf dem Display werden die verschiedenen Zeit-Parameter, die Sie einstellen
kbénnen, angezeigt.

= Mit Softtaste C stellen Sie die Aufblendzeit ein (Fade In time), mit Softtaste D
die Abblendzeit (Fade Out time).

>

>

Geben Sie den gewiinschten Zeiwert (iber die Zifferntastatur ein und speichern
Sie ihn mit "ENTER".

Nach Beendigung driicken Sie "ENTER". Wenn Sie "EXIT" driicken, werden alle
gemachten Eingaben gelbscht.

Es stehen auBerdem noch andere programmierbare Zeit-Parameter fir Memories
zur Verfligung, die aber erst in Abschnitt 6.6.1 im Nachschlage-Teil néher erlautert
werden.

Die Modi “"Speichern pro Fixture" (Record by Fixture)
und “Speichern pro Kanal” (Record by Channel)

Normalerweise werden beim Editieren eines Fixtures samtliche Attribute des
Fixtures abgespeichert, unabhdngig davon, ob diese Attribute editiert worden sind
oder nicht. Wenn Sie beispielsweise nur das “Pan" Attribut eines Fixtures
verandern, und ansonsten alle anderen Attribute des Fixtures (Tilt, Farbe, Gobo,
Blende etc.) unverdndert lassen, werden diese Attribute dennoch mit deren
urspringlichen Werten wieder abgespeichert. Das PEARL verfigt allerdings auch
Uber eine mehr selektive Funktion, bei der lediglich die tatsachlich editierten
Attribute gespeichert werden. Sie kénnen diesen Modus auswahlen, indem Sie
Softtaste C driicken wahrend Sie die "AVO"-Taste gedriickt halten. Auf dem
Display wird angezeigt, welche Option momentan aktiviert ist.

e "“Record by Fixture" (Speichern pro Fixture): Dies ist der normale Modus des
PEARL. In diesem Modus werden beim Speichern eines Memorys alle Attribute
eines jeden Fixtures, das Sie editiert haben, mit in das Memory abgespeichert.
Wenn Sie z.B. bei einem Fixture nur die Positions-Informationen @ndern,
werden die Informationen flir Farbe, Gobo, Intensitat und alle anderen
vorhandenen Attribute dieses Fixtures ebenfalls gespeichert. Das ist sinnvaoll,
da Sie somit die Gewissheit haben, dass sich das Memory, wenn Sie es spater
abrufen, genauso darstellt wie zu dem Zeitpunkt, an dem Sie es abgespeichert
haben. Dies kann sich jedoch als eine etwas unflexible Methode herausstellen,
wenn Sie Memories kombinieren méchten.

e "“Record by Channel™ (Speichern pro Kanal): In diesem Modus werden
ausschlieBlich die Attribute, die tatsachlich editiert worden sind, in das Memory
gespeichert. Wenn Sie also z.B. die Positions-Informationen eines Fixtures
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andern, werden nur diese Informationen gespeichert. Beim Abrufen dieses
Positions-Memorys behalten die betroffenen Fixtures als die Farbe, das Gobo
etc. so bei, wie sie durch das zuvor aufgerufene Memory vorgegeben wurden.
Somit verfligen Sie Uber gréBere Auswahl- und Kombinationsmdglichkeiten bei
die Wiedergabe einer Show. Dies ist zwar eine nltzliche Funktion, sie kann
jedoch auch zu Verwirrung flihren. Sie sollten sich also sicher sein, welche
Attribute Sie speichern miissen und welche Sie unangetastet lassen méchten.
Solange Sie sich noch in der Lernphase im Umgang mit dem Pult befinden, ist
es am besten, einige Memories im Modus “Record by Fixture” zu speichern,
wodurch die Fixtures spater in einem bekannten und vertrauten Zustand
aktiviert werden. Dann sollten Sie sich einige Farb-Memories oder Gobo-
Memories (oder andere Attribut-Memories) anlegen, um nur die Farbe oder nur
das Gobo-Attribut oder andere einzelne Attribute modifizieren zu kénnen.

Verwendung von Shapes in Memories

Wie Sie vielleicht schon erwartet haben werden alle von Ihnen programmierten
Shapes als Bestandteil des Memorys gespeichert. Im Modus “Speichern pro Kanal®
(Record by Channel) ergeben sich dabei einige interessante Méglichkeiten.

Wenn Sie die Position eines Fixtures geandert haben, wird die neue Position im
Programmer gespeichert. Beim Abrufen des Memorys startet das Fixture den
Shape von der Position aus, die Sie in das Memory programmiert haben.

Wenn Sie die Position des Fixtures jedoch nicht gedndert haben, wird der Shape
beim Abrufen des Memorys von der Position aus abgefahren, in der sich das
Fixture momentan befindet. Auf diese Weise kdnnen Sie ein "Shape only" Memory
(ausschlieBliches Shape-Memory) programmieren, bei dem Shapes der aktuellen
Positionierung der Fixtures zugewiesen werden.

6.14 Beispiele
Wie man eine Dimmer-Einstellung als Szene abspeichert.

= Driicken Sie die "CLEAR"-Taste, um alle bislang vorgenommenen Anderungen
aus dem Programmer zu léschen.

» Stellen Sie den gewiinschten Dimmer-Look mit den entsprechenden Fadern
ein.

= Drlcken Sie die "Memory"-Taste. Die LEDs der freien (> unbelegten) Playback
“Swop"-Tasten blinken.

* Drlcken Sie eine der blinkenden “Swop"-Tasten, um die Dimmer-Szene in das
Playback zu speichern.

Die Mac600 Scheinwerfer werden nicht auf ihre programmierte Position
gefahren, wenn ein Memory aktiviert wird.

Sie haben nicht die "CLEAR"-Taste (Loschen) gedriickt, und die Mac600
Scheinwerfer werden durch die im Programmer befindlichen Werte positioniert.
Alle im Programmer befindlichen Informationen haben Vorrang vor allen
Memories. Sobald Sie die "CLEAR"-Taste drlicken und damit den Programmer-
Inhalt I6schen, sollten IThre Memories wie erwartet wiedergegeben werden.

Wie man ein Memory speichert und dafiir die Positionsinformationen aus
einem anderen Memory verwendet.

= Wahlen Sie mit den “"Swop"-Tasten die Fixtures aus, die Sie verwenden
maochten.

= Drlcken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men() und anschlieBend
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Softtaste A, um die Fixtures zu aktivieren.

Dricken Sie die "INCLUDE"-Taste (Einfligen) und anschlieBend die “Tilt/Pan®
Attribut-Taste.

Dricken Sie “"Swop"-Taste des Memorys, dessen Positionsinformationen Sie
verwenden mdchten. Die Positionsinformationen der ausgewahlten Fixtures
werden in den Programmer geladen.

Speichern Sie das Memory, indem Sie die "Memory"-Taste und danach eine
freie (> unbelegte) Playback “Swop"-Taste (angezeigt durch blinkende LED)
dricken.
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KAPITEL SITEBEN

7. Chases

In diesem Kapitel: Wie man Chases programmiert.

Erklérung von Chases

Programmieren eines Chases

Wiedergabe eines Chases

Steuern der Chase-Geschwindigkeit und der Uberblendung (Crossfade)
Chase- und Sequenz-Steuerung

Editieren eines Chases

Durch Tonsignale (Sound) aktivierte Chases

Neben der Wiedergabe von statischen Memories kénnen mit den Playback Fadern des
PEARL auch Chases abgerufen werden. Samtliche Funktionen wie Seiten-Auswabhl,
Kopieren (Copy) und Loschen (Delete) stehen auch hier zur Verfligung.

7.1 Was ist ein Chase?

Ein Chase ist im Grunde eine Sequenz von statischen Positionen. Jede Position wird
dabei als "Schritt" (> Chase-Schritt o. “step™) bezeichnet. Normalerweise dienen
Chases dazu, Lampen zu aktivieren oder Fixtures in Bewegung zu versetzen ohne
daflir einzelne Tasten dricken zu missen. Die einzelnen Schritte eines Chases
kdnnen automatisch ablaufen oder jeweils durch Drlicken der "GO"-(Start) Taste
gestartet werden. Wenn Sie das PEARL flir Beleuchtungsaufgaben im Theaterbereich
nutzen, kénnen Sie mit Hilfe eines Chases bestimmte Einstellungen (Cues) fir eine
Show (Auffihrung) speichern. Das PEARL verfligt auBerdem Uber einen speziellen
Modus fir die Theater-Beleuchtung, der in einem eigenen Kapitel naher beschrieben
wird (s. Kap. 8 im Einfiihrenden- und im Nachschlage-Teil).

Verwechseln Sie Chases nicht mit Shapes. Ein Shape lasst lediglich ein Attribut
einem bestimmten Bewegungsmuster folgen. Bei einem Chase kdnnen Sie die
einzelnen Attribute eines Fixtures Schritt flr Schritt definieren. Dennoch werden Sie
feststellen, dass Sie mit Shapes viel Arbeit sparen und Sie durch diese Funktion nicht
so viele Chases programmieren mussen, wie dies mit einem konventionellen Licht-
Steuerpult der Fall ware.

7.2 Programmieren eines Chases

Flr die Programmierung eines Chases miissen Sie die Beleuchtungsszene fir jeden
Chase-Schritt erstellen und ihn dann speichern. Sie kénnen flir jeden Chase-Schritt
die Fixtures und Dimmer entweder manuell einstellen, oder Informationen aus
bereits gespeicherten Memories mit Hilfe der "INCLUDE"-Funktion (Einfligen) in den
Programmer laden ( Abschnitt 6.10). Denken Sie bitte daran, dass durch bloBes
Wiedergeben eines Memorys die darin gespeicherten Informationen nicht im
Progammer abgelegt werden, und somit nicht als Bestandteil eines Chase-Schritts
gespeichert werden kdénnen.

Hinweis: Ab der PEARL Softwareversion Juli 2004 kénnen jetzt auch Shapes in
Chases verwendet werden.

Banks of

Einen Chase programmieren Ativutes

= Driicken Sie die "Chase"-Taste (s. Abb. 20).

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playback Faders, auf den
Sie den Chase speichern méchten. Abb. 20

= Driicken Sie die "CLEAR"-Taste (Léschen) und

“Chase"-Taste
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nehmen Sie die Einstellungen der gewlinschten Fixtures flir den ersten Schritt
vor, entweder manuell, oder verwenden Sie die "INCLUDE"-Funktion (Einfiigen),
um Informationen aus bereits bestehenden Memories in den Programmer zu
laden (s. dazu Abschnitt 6.10). Sie kénnen auch Shapes in Chase-Schritten
abspeichern.

Auf dem Display wird die Schritt-Nummer angezeigt.
Um den Schritt zu speichern, driicken Sie die Playback "Swop"-Taste. Die im

Programmer enthaltenen Informationen werden als Schritt Nr. 1 des Chases
gespeichert.

= Driicken Sie "CLEAR", nehmen Sie die Einstellungen fir den 2. Schritt vor und
driicken Sie wieder die "Swop"-Taste, um Schritt Nr. 2 zu speichern.

= Speichern Sie auf diese Weise so viele Schritte wie Sie moéchten, und driicken Sie
nach Beendigung erst "CLEAR" und dann "EXIT" oder Softtaste F, um das
Programmier-Men(i zu verlassen .

v

Wenn Sie nach Beendigung Ihrer Programmierungen nicht die "CLEAR"-Taste
dricken, bleiben die flir den letzten Chase-Schritt verwendeten Einstellungen im
Programmer gespeichert und haben somit Vorrang vor dem Chase, sobald dieser
aktiviert wird. Der Chase wirde also nicht korrekt wiedergegeben werden.

Wiedergabe eines Chases

Einen Chase abzufahren ist genau wie ein Memory zu aktivieren. Ziehen Sie einfach
den entsprechenden Playback Fader auf und der Chase wird wiedergegeben.

Die im Chase enthaltenen HTP-(Intensitdt) Kanale werden durch die jeweilige
Position des Faders gesteuert. Die anderen Kanale (LTP) werden aktiviert, sobald der
Fader von “Null* nach oben gezogen wird. Wenn sich das Pult im “"Run™-Modus
(Wiedergabe) befindet, kdnnen die LTP-Kanale fiir den ersten Schritt eines Chases
bereits vor seiner eigentlichen Wiedergabe geladen werden (“Preload"), indem Sie
die “Flash™-Taste des entsprechenden Playbacks driicken, wahrend der “"Add" Master
Fader zugezogen auf Null steht. .

Normalerweise startet der Chase bei Schritt 1 und lauft
vorwarts ab. Sie kénnen den Chase auch voribergehend
anhalten und seine Laufrichtung mit den Sequenz-
Steuertasten - rechts neben den Encoderradern - andern (s.
Abb. 21).

Es gibt eine ganze Menge Einstellungsoptionen flir Chases,
mit denen man lustige Dinge tun kann, z.B. der Zufalls-Modus Abb. 21

(Random), One-Shot, Reverse usw., spezielle Zeitvorgaben Sequenz-Steuertasten
und manueller Wiedergabe-Modus fir Schritte. Details hierzu
finden Sie in Kapitel 8 im Nachschlage-Teil.

Steuern der Chase-Geschwindigkeit und der Uberblendung (Crossfade)

Bei der Wiedergabe eines Chases steuert man mit den beiden Encoderrddern die
Geschwindigkeit und Uberblendung des Chases (als Uberblendung bzw. “Crossfade"
wird die Ubergangsphase von einem Schritt zum néchsten bezeichnet; dabei reicht
das Spektrum von sofortigem stufenlosem Wechsel von einem Schritt zum nachsten,
bis hin zu einem gleichmaBig fortlaufenden Uberblenden). Auf dem Display iiber den
Encoderréddern werden die Werte fiir die Schritt-Zeiten und die Uberblendung
angezeigt.

Sie kdénnen fir den Chase eine bestimmte Ablaufgeschwindigkeit abspeichern, so
dass er bei jeder Aktivierung mit derselben Geschwindigkeit wiedergegeben wird.
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Chase-Geschwindigkeit speichern

= Aktivieren Sie den gewlinschten Chase und stellen Sie die gewliinschte
Geschwindigkeit mit Encoderrad A ein.

Driicken Sie Softtaste A [Chase Parameters].

Driicken Sie noch einmal Softtaste A [Save Speed] (Geschwindigkeit speichern).
Auf dem Display wird die Nachricht "Saved" (gespeichert) angezeigt.

vV

Sie kédnnen auch die aktuelle Laufrichtung des Chases speichern, indem Sie Softtaste
B driicken.

Wenn Sie mehrere Chases gleichzeitig wiedergeben, ibernehmen die Encoderrader
die Steuerung flr den jeweils zuletzt ausgewahlten Chase. Sie kénnen auch einen
der anderen Chases mit den Encoderradern “verbinden", indem Sie die "CONNECT"-
Taste (verbinden) rechts neben den Encoderradern, und dann die Playback™Swop"-
Taste des Chases dricken, der nun mit den Encoderradern gesteuert werden soll.

Falls Sie die Chase-Geschwindigkeit manuell mit den Encoderradern verandert haben
und Sie wieder zu der fir den Chase urspriinglich gespeicherten Geschwindigkeit
zurtickkehren moéchten, driicken Sie die "CONNECT"-Taste und anschlieBend
Softtaste A [Clear temporary speed] (voribergehende/momentane Geschwindigkeit
I6schen).

Benennung von Chases

Analog zu dem Verfahren bei Memories kdnnen Sie Namen und Bezeichnungen flr
die einzelnen Chases vergeben. Zusatzlich kénnen Sie auch die einzelnen Schritte
eines Chases mit Namen versehen, falls Sie die Schritte als “"Cues" z.B. im
Theaterbereich einsetzen (s. dazu Abschnitt 8.1.5 im Nachschlage-Teil).

Einen Namen fiir einen Chase eingeben

= Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie Softtaste G [Set Legend]
(Name/Bezeichnung eingeben).

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, auf das der Chase gespeichert ist
und fiar den Sie einen Namen eingeben mdchten.

= Geben Sie lUber die externe QWERTZ-Tastatur einen Namen ein. Auf dem VGA
Monitor kénnen Sie Ihre Eingabe verfolgen.

= Dricken Sie "ENTER", um den Namen zu speichern.

= Sie kénnen auf gleiche Weise einen Namen fiir einen anderen Chase eingeben,
indem Sie eine weitere "Swop"-Taste driicken, oder mit "EXIT" den Vorgang
beenden.

Editieren eines Chases mit der "Unfold"-Funktion
(Aufschlisselung)

Das PEARL verfiigt Gber ein effektives System fiir das Editieren von Chases. Mit Hilfe

der “Unfold"-Funktion (Chase aufschliisseln) wird jeder einzelne Schritt eines Chases

auf einen eigenen Playback Fader gelegt, so dass Sie jeden Chase-Schritt einzeln - so
als handele es sich um ein normales Memory - Uberprifen und editieren kénnen.

Fir den Fall dass Ihr Chase aus mehr als 15 Schritten aufgebaut ist, kdnnen Sie mit
Softtaste F auf die folgenden 15 Schritte bzw. mit Softtaste E auf die vorherigen 15
Schritte zugreifen.
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Einen Chase mit der “Unfold"-Funktion (Aufschliisselung) editieren
Driicken Sie die "Unfold"-Taste (in der Reihe der blauen Befehlstasten rechts
unten auf dem Pult).

Driicken Sie die Playback "Swop"-Taste des Chases, den Sie editieren méchten.
Die ersten 15 Schritte des Chases werden auf die Playback Fader 1-15 geladen.

Ziehen Sie die einzelnen Playback Fader auf, um den Inhalt der einzelnen
Schritte zu sehen.

Neben den Softtasten wird beziiglich der Schritte eine Liste mit Optionen
préasentiert.

Nehmen Sie fur die Editierung des Inhaltes eines Schrittes die gewlnschten
Anderungen vor und driicken Sie Softtaste A.

Um die Zeitvorgaben eines Schrittes zu &ndern, driicken Sie Softtaste B.
Zum Abschluss des Vorgangs driicken Sie wieder die “Unfold"-Taste.

L2 2 R R T T 7

Ohne Anwendung der “Unfold"“-Funktion (Aufschliisselung) kénnen Sie auch direkt
wahrend der Wiedergabe eines Chases Schritte editieren. Mit Hilfe der "REC. STEP"-
Taste (Schritt speichern) kénnen Sie die momentan im Programmer befindlichen
Einstellungen direkt in den aktuellen Chase-Schritt speichern. Details hierzu finden
Sie in Abschnitt 7.3.3 im Nachschlage-Teil.

Kopieren eines Chases

Das Kopieren eines Chases funktioniert genauso wie das Kopieren eines Memorys.

Einen Chase kopieren

= Halten Sie die "Flash"-Taste des Chases, den Sie kopieren moéchten, gedriickt.

= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, auf das Sie den Chase kopieren
mdéchten.

= Wéhrend Sie die "Flash"-Taste gedriickt halten, kénnen Sie die Playback-Seite
wechseln (dafiir Walze drehen und/oder "Roller Page"-Tasten 1-3 links neben der
Walze verwenden), fiir den Fall, dass Sie einen Chase auf eine andere Seite
kopieren mdchten.

Der neue Chase ist eine verknlpfte (“linked") Kopie des alten Chases. Wenn Sie eine
nicht verknupfte, vollig eigenstandige Kopie des Chases erstellen moéchten, dricken
Sie vor dem Kopiervorgang die “Photocopy"-Taste.

Loschen eines Chases

Zum Loschen eines Chases gehen Sie folgendermaBen vor:

Einen Chase Ioschen

= Driicken Sie die "Delete"-Taste (Léschen).
= Driicken Sie die "Swop"-Taste des Chases, den Sie l6schen méchten.
= Driicken Sie noch einmal die "Swop"-Taste, um den Léschvorgang zu bestétigen.

Chase-Zeiten, Stacks und die Sequenz-Steuerung

Der gangigste Einsatzzweck eines Chases ist der automatisch fortlaufende Sequenz-
Ablauf. Mit dem PEARL kénnen Sie einen Chase jedoch auch manuell mit Hilfe der
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“GO"-(Start) Taste Schritt flir Schritt ablaufen lassen, und somit Chases als
Beleuchtungs-Szenen (“Cues") im Theaterbereich oder als "One-Shot" Chases
verwenden. Im Zusammenhang mit diesen Verwendungszwecken wird ein Chase
manchmal auch als “Stack™ bzw. Theater-Sequenz bezeichnet.

Das PEARL verfligt Uber einen speziellen Theater-Modus, der im anschlieBenden
Kapitel (8) detailliert erldutert wird.

Einen Stack (Theater-Sequenz) programmieren

Speichern Sie jede Szene (Cue) als einen Schritt in einem Chase.
Driicken Sie Softtaste C [Edit Times] (Zeitvorgaben editieren).
Driicken Sie die Playback "Swop"-Taste des Chases.

Driicken Sie Softtaste G [Links] (Verknlipfungen) und setzen Sie die Option auf
"Link=OFF" [Verknlipfungen = deaktiviert), um alle Verknlpfungen fir den
gesamten Chase zu deaktivieren.

Um die Einstellung zu speichern, driicken Sie "ENTER".
Ziehen Sie den Playback Fader hoch, um den Chase zu aktivieren.
Mit der "GO"-(Start) Taste kénnen Sie jeden Cue einzeln wiedergeben..

vV

L2

Mit der “"LIVE TIME"-Taste (Zeiten fir ablaufenden Schritt) kénnen Sie die Auf- und
Abblendzeiten fiir jeden einzelnen Cue unabhangig voneinander einstellen.

Fade-Zeiten fiir einen Stack programmieren

= Starten Sie den Chase, indem Sie den Fader hochziehen.

= Driicken Sie die "LIVE TIME"-Taste, um die Zeiten flir den aktuellen Cue
einzustellen. Stellen Sie mit den Optionen unter den Softtasten A-G die
gewiinschten Zeit-Parameter ein.

= Driicken Sie "ENTER", um die Einstellungen zu speichern, oder "EXIT", wenn Sie
sie verwerfen moéchten.

= Driicken Sie die "GO"-(Start) Taste, um zum nédchsten Cue iberzugehen.

Sie kénnen auBerdem einen Namen in Form einer Text-Eingabe fir jeden Cue
vergeben. Das Pult zeigt Ihnen den Namen des aktuellen und den des darauf
folgenden Cues an. Details hierzu finden Sie in Abschnitt 8.4 im Einfiihrenden Teil
oder in 8.1.5 im Nachschlage-Teil.

7.10 Durch Tonsignale (Sound) aktivierte Chases

Auf dem PEARL kénnen Chases durch Bass-, Mitten- oder Hohen-Frequenzen von
externen Audio-Quellen aktiviert werden. Jeder Chase kann so programmiert werden,
dass er auf Bass-, Mitten- oder Hohen-Frequenzen reagiert. AuBerdem steht eine
Ubergeordnete (Master) “Sound to Light" Option (Aktivierung von Lichteffekten durch
Tonsignale) zur Verfigung.

Der “Sound to Light"-Modus funktioniert nur, wenn der Schllisselschalter auf der
Stellung “"Run® (Wiedergabe) steht. Fiir die Programmierung von Chases, die durch
Tonsignale aktiviert werden sollen, muss sich das Pult allerdings im “Program“-Modus
befinden.

Aktivieren von Chases durch Tonsignale

= Stellen Sie das Pult auf "Program"-Modus ein (s. Schliisselschalter) und
aktivieren Sie den Chase, damit er mit den Encoderrddern verbunden wird.

= Driicken Sie Softtaste A [Chase Parameters].
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= Driicken Sie Softtaste E [Sound to Light] (Aktivieren von Lichteffekten durch
Tonsignale), um zwischen den Optionen "Low" (Bass-Signale), "Medium" (Mitten-
Signale) oder "High" (H6hen-Signale) zu wéhlen.

Stellen Sie den Schlisselschalter auf "Run" (Wiedergabe).

Driicken Sie Softtaste E [Sound to Light Enable] (das ist die Option flir die
libergeordnete (Master) Aktivierung der “"Sound to Light” Steuerung). Die Option
wird invertiert (> weiB3 unterlegt) angezeigt.

= Alle Chases, fiir die die "Sound to Light" Funktion aktiviert ist, werden jeweils in
Abhéngigkeit der eingehenden Tonsignale wiedergegeben.

= Mit dem Encoderrad fiir Geschwindigkeit (Speed) wird die maximale
Geschwindigkeit des Chases gesteuert.

= Driicken Sie erneut Softtaste E, um diesen Modus wieder zu deaktivieren.

v

Im "Run"-Modus kénnen Sie auBerdem die Geschwindigkeit eines Chases, der der
Steuerung durch die Encoderrdder unterliegt, manuell steuern, indem Sie mit dem
Finger im Rhythmus der Musik auf Softtaste G [Tap twice to set tempo] klopfen
(klopfen Sie zweimal, um das Tempo zu bestimmen).

Beispiele
Wie man einen Dimmer-Chase programmiert.

= Drlicken Sie die "Chase"-Taste und anschlieBend eine der blinkenden (also
unbelegten) Playback “Swop"-Tasten.

= Drlicken Sie "CLEAR" (Loschen) und stellen Sie die Dimmer, die Sie fiir Schritt 1
des Chases verwenden moéchten, wie gewinscht ein.

= Drlicken Sie die "Swop"-Taste des Chases, um den Schritt zu speichern.

= Drlicken Sie wieder "CLEAR" und stellen Sie die Dimmer wie gewtinscht fir
Schritt 2 ein. Speichern Sie den Schritt wieder durch Driicken der “Swop"-Taste.

= Nachdem Sie alle gewlinschten Chase-Schritte gespeichert haben driicken Sie zur
Beendigung wieder die “"Chase"-Taste.

Ich habe einen Chase unter Verwendung von Memories programmiert, aber
bei der Wiedergabe des Chases passiert nichts.

Wenn man beim Programmieren eines Chases bereits bestehende Memories flir den
Aufbau des Chases verwenden mochte, missen die jeweiligen Memories zuerst mit
Hilfe der "INCLUDE"-Funktion (Einfigen) in den Programmer geladen werden. Wenn
Sie ein Memory einfach nur wiedergeben und dann versuchen, es als Chase-Schritt
abzuspeichern, werden lUberhaupt keine Informationen aus diesem Memory
gespeichert, da das Memory sich nicht im Programmer befindet.

Der letzte Schritt eines Chases wird nicht wiedergegeben.

Sie miussen durch Driicken der "CLEAR"-Taste den Programmer I6schen, da der
Programmer-Inhalt immer Vorrang vor dem Chase-Output hat.
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KAPITEL ACHT

8.

8.1

8.2

Der Theater-Modus

In diesem Kapitel: Der Theater-Modus des PEARL.

Aktivieren des Theater-Modus

Steuerelemente flir den Theater-Modus
Programmieren eines Cues

Benennung von Cues

Programmieren von Fade-Zeiten fir einen Cue
Auf einen Cue “springen"

Wiedergabe der Show

Im Theater-Modus arbeitet das PEARL wie ein Standard-Pult im Bereich der Theater-
Beleuchtung, und Sie kénnen damit Ihre gesamte Show als eine Abfolge von
einzelnen Einstellungen bzw. Szenen (so genannten “Cues") programmieren und
diese einfach mit der “"GO"-(Start) Taste abrufen. Hierflir werden die Playback Fader
12-15 zu speziellen Cue-Master-Fadern umfunktioniert. Da die Ubrigen
Funktionsbereiche des Pultes weiterhin wie Ublich funktionieren, kénnen Sie die
wichtigsten Cues aus dem Theater-Modus heraus abrufen und weitere Effekte Gber
die anderen Playback Fader (1-11) hinzufligen.

Aktivieren des Theater-Modus

Dricken Sie im “Program“-Modus Softtaste B [Theatre stack programming] (Theater-
Sequenz-Programmierung) und anschlieBend “ENTER".

Hinweis: Wenn der Theater-Modus aktiviert ist, kbnnen Sie von keiner Seite aus auf
die Playbacks 12-15 zugreifen; falls Sie vorhaben den Theater-Modus zu
verwenden, ist es ratsam diese Playbacks nicht anderweitig zu
programmieren. Alle bereits vorhandenen Programmierungen bleiben
trotzdem erhalten und nach Beendigung des Theater-Modus haben Sie
wieder Zugriff auf die Inhalte der Playbacks 12-15.

Um das Menu fir den Theater-Modus zu verlassen, driicken Sie Softtaste G [Quit]
(beenden/verlassen). Die “"EXIT"-Taste funktioniert in diesem Modus nicht.

Um den Theater-Modus endgiiltig zu beenden, driicken Sie im Hauptmeni Softtaste
B und danach Softtaste D [Exit theatre programming] (Programmierung flir Theater-
Modus beenden). Bei aktiviertem Theater-Modus blinkt die LED der “"Swop"-Taste flr
Playback Nr. 12, wenn das Playback ausgeschaltet wird.

Die im Theater-Modus gemachten Programmierungen werden beim Deaktivieren des
Modus nicht gel6scht.

Steuerelemente fiir den Theater-Modus

Playback Fader 12 ist der Master Fader, mit dem die Gesamt-Intensitat fur alle
Beleuchtungsinstrumente geregelt wird.

Mit der "GO"-(Start) Taste neben den Encoderradern wird ein Cue (Sequenz-Schritt)
gestartet.

Wenn Sie einen noch nicht abgeschlossenen Fade (Blendvorgang) mit der “Stop"-
Taste oder einer der “Stop"-Tasten Uber den Playback Fadern anhalten, Gbernimmt
Fader 13 die Steuerung flir das Aufblenden des nachsten Schrittes, Fader 14 die
Steuerung fir das Abblenden des vorangegangenen Schrittes und Fader 15 steuert
die LTP-(Bewegung) Fades.
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Fir jede dieser Funktionen fungieren die blauen und grauen “Swop"- und “Flash"-
Tasten Uber den Fadern 13, 14 und 15 als ™Stop"- und “Go"-(Start) Tasten.

Programmieren eines Cues

Um die Werte fur einen Cue einzustellen, kdnnen Sie entweder die Preset Fader und
Encoderrader verwenden, oder Uber die Zifferntastatur die Kanal-Nummern und die
dafir gewlinschten Werte eingeben. In die einzelnen Cues kénnen sowohl Dimmer-
Werte als auch andere Attribute fir Moving Light Fixtures wie “Position™(Tilt/Pan)
gespeichert werden.

Dimmer-Werte eingeben

= Driicken Sie die "CHANNEL"-Taste (Kanal), links (ber der Zifferntastatur.

= Geben Sie lUber die Zifferntastatur die Fader- bzw. Handle-Nummer des Dimmer-
Kanals ein (nicht die DMX-Adresse des Kanals!), flir den Sie einen Wert eingeben
moéchten.

Driicken Sie Softtaste G [At %] (einstellen auf...%).

Geben Sie einen gewdiinschten Wert zwischen 0 - 9 ein, oder driicken Sie
Softtaste G fir maximalen Ausgangswert. Falls Sie eine exaktere Einstellung des
Wertes vornehmen mdéchten, kénnen Sie auch eine Dezimalzahl eingeben (z.B.
fiir 3.4 dricken Sie [3] / Kommataste [.] / [4]).

Der ausgewéhlte Kanal wird auf den eingegebenen Wert gesetzt.

Driicken Sie wieder die "CHANNEL"-Taste (Kanal), um zum normalen Mendii
zurlickzugelangen.

v ¥

v v

Neben den Softtasten werden noch einige weitere Einstellungsoptionen prasentiert,
wie z.B. "up by 5%" (Wert um 5% erhdhen), "down by 5%" (um 5% verringern),
"Blackout" (sofortiges Heruntersetzen der Intensitat auf Null).

Durch Dricken der “"CLEAR"-Taste (Léschen) werden alle Kandle, die Sie durch die
Eingabe von Werten Uber die Zifferntastatur eingestellt haben, automatisch auf Null
heruntergesetzt. Im Gegensatz dazu bleiben alle Kanale, die mit Hilfe der Fader
aktiviert wurden, auf ihren eingestellten Werten, sie werden allerdings aus dem
Programmer geldscht.

Mit Softtaste F [through] (von...bis...) kédnnen Sie auBerdem mehrere Kanale
gleichzeitig auf denselben Wert setzen. Geben Sie dafiir folgende Platzhalter ein:
erster Kanal / Through / letzter Kanal / at% (einstellen auf...%) / gewlnschter Wert.

Einen Dimmer-Wert fiir mehrere Kandle eingeben

Driicken Sie die "CHANNEL"-Taste (Kanal).

Geben Sie lber die Zifferntastatur die Nummer des ersten Dimmer-Handles in
der Reihe ein.

Driicken Sie Softtaste F [Through] (von...bis...).
Geben Sie die Nummer des letzten Dimmer-Handles in der Reihe ein.
Driicken Sie Softtaste G [At %] (einstellen auf...%).

Geben Sie einen gewiinschten Wert zwischen 0 - 9 ein, oder driicken Sie
Softtaste G fur maximalen Ausgangswert.

Die ausgewéhlten Kanéle werden alle auf den eingegebenen Wert gesetzt.

L 2 2 2 T N

Nachdem Sie alle Werte nach Ihren Vorstellungen eingestellt haben, geben Sie die
Cue-(Schritt) Nummer ein und driicken Softtaste D [Record Menu] (Speicher Men().
AbschlieBend miissen Sie Softtaste B driicken [Record Stage] (Blihnenansicht
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speichern), um alle im Moment aktivierten Intensitats-Kandle zusammen mit dem
gesamten Programmer-Inhalt zu speichern; oder driicken Sie Softtaste D, wenn Sie
nur den Programmer-Inhalt speichern méchten (d.h. die Informationen, die Sie
manuell gedndert haben). Der Cue wird gespeichert.

Am besten verwenden Sie flir die Nummerierung der einzelnen Cues ganze Zahlen.
Sie kdnnen somit - falls erforderlich - unter Verwendung von Dezimalzahlen (>
Kommazahlen) nachtraglich einen Cue zwischen zwei bereits existierende Cues
einfligen. Jedes mal wenn Sie einen Cue speichern, erhdéht das Pult automatisch die
Cue-Nummer um 1.

Benennung von Cues

Geben Sie die Nummer des Cues ein, flr den Sie einen Namen vergeben mdéchten,
und driicken Sie Softtaste E [Set Legend] (Name/Bezeichnung eingeben). Geben Sie
einen Namen Uber die QWERTZ-Tastatur ein. Ihre Eingabe kénnen Sie auf dem VGA
Monitor verfolgen.

Der Name des aktuellen Cues und der des nachsten Cues wird in der Cue-Liste auf
dem VGA Monitor angezeigt.

Programmieren von Fade-Zeiten fiir einen Cue

Siekénnen fir jeden Cue Aufblend-, Abblend- und Warte-Zeiten programmieren.
Durch Dricken der Softtaste C [Set Times] (Zeiten einstellen) werden die Optionen
angezeigt. Damit programmieren Sie die Zeit-Parameter fiir den aktuellen Schritt.
Sie kdnnen die Zeiten fiir den aktuellen Schritt auch mit der “LIVE TIME"-Taste
(Zeiten fir aktuellen Schritt; rechts neben den Encoderradern), und die Zeiten fir
den nachsten Schritt mit der "NEXT TIME"-Taste (Zeiten fir nachsten Schritt)
einstellen (s. Abschnitt 8.2 im Nachschlage-Teil fir Details zu den einzelnen Zeit-
Parametern).

Auf einen Cue “springen”

Sie kénnen zu einem Cue, den Sie editieren méchten, “springen®, indem Sie die Cue-
Nummer eingeben und danach die "ENTER"-Taste driicken. Wenn Sie diesen Schritt
wiedergeben mdéchten, driicken Sie Softtaste F [Cut to Live] (Schritt sofort live
aktivieren); eventuell programmierte Fade-Zeiten werden dabei ignoriert.

Wiedergabe der Show

Wenn Sie eben noch Cues editiert haben, miissen Sie eventuell “1" eingeben und

Softtaste F driicken, um das Pult auf Cue Nr. 1 HTP-Aufblendung ZuU setzen.

Auf dem Display Uber den Encoderrédern werden die
Nummer des jeweils aktuellen Cues, des nachsten Cues +{ne)/outeut |
und die Wait-(Warte) und Fade-Zeiten (Aufblendzeit, 29% wFr

Abblendzeit und LTP-Fades) angezeigt (s. Abb. 22).

Far die Aktivierung eines “automatisch ablaufenden®
Cues mit programmierten Zeitvorgaben driicken Sie
einfach die “"GO"-(Start) Taste. Alle Fades (Auf-, Ab- und
Uberblendungen) und Wartezeiten (Wait Times) werden
automatisch gemafi den von Ihnen

<Fr e

Cue-Nummern LTP-Fade
programmierten Zeitvorgaben ausgefihrt. Abb. 22
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Sie kénnen die verschiedenen Fades aber auch manuell mit den daflir vorgesehenen
Fadern (13 - Fade In (Aufblendung); 14 - Fade Out (Abblendung); 15 - LTP Fade
(LTP Uberblendung)) steuern oder den Cue mit den grauen und blauen “Go"-
(Start)/"“Stop"-Tasten (liber den Playback Fadern) aktivieren und deaktivieren. Auf
dem Display Uber Encoderrad A wird der verbleibende Prozentsatz (9 - 0) des Fades
angezeigt (im Beispiel in Abb. 22 "5" = 50%). Sobald fir Aufblendung, Abblendung
und LTP Uberall "0" angezeigt wird, geht das Pult zum né&chsten Cue (ber.
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o.

9.1

Das Grafiktableau

In diesem Kapitel: Die Verwendung des Grafiktableaus in Verbindung mit dem

PEARL.

e Verwendung des Grafiktableaus
e Verflgbare Funktionen auf dem Grafiktableau

Das Grafiktableau ist ein ergédnzendes Zubehdrteil zum PEARL Pult. Bei der “Touring"
Version des PEARL ist es rechts neben dem Pult im Flightcase integriert. Mit dem
Tableau kdnnen Sie durch einfaches Ziehen und Klicken mir einem Taststift Fixtures
und Gruppen auswahlen und Farben und Positionen flr die Fixtures bestimmen. Sie
werden erstaunt sein, wie viel einfacher sich das Programmieren und die Wiedergabe
einer Show mit dem Grafiktableau gestaltet.

Das Grafiktableau wird Gber die serielle Schnittstelle mit dem Pult verbunden, und
fir den Betrieb des Tableaus muss die Benutzer-Einstellung (User Setting) Nr. 7 -
aufzurufen Gber "AVO"-Taste und Softtaste C - auf die Option “G Tablet"
(Grafiktableau) gesetzt werden.

Verwendung des Grafiktableaus

Bei der Arbeit mit dem Tableau dricken bzw. klicken Sie einfach mit dem Taststift
auf die Tableau-Oberflache. Die Taste an der Seite des Taststifts hat keinerlei
Funktion. Ein kurzes Aufdriicken mit dem Taststift entspricht einem Tastendruck auf
dem Pult. Sie kdnnen den Taststift auch iber das Tableau ziehen, indem Sie ihn auf
das Tableau dricken und hin- und herbewegen. Damit kénnen Sie Fixtures bewegen
oder Attribute verandern.

Die Oberflache des Grafiktableaus ist mit einem bedrucktem Papieriiberzug versehen,
dessen zahlreiche Schaltflachen und Felder verschiedene Tasten und Bedienelemente
des tatsachlichen PEARL Pultes reprdsentieren. Darauf kénnen Sie Ihre Fixture- und
Gruppen-Namen, Attribute und Paletten-Eintrage schreiben und sogar Ihr Bihnen-
Layout zeichnen, so dass Sie wissen, welche Schaltflache auf dem Tableau fir was
zustandig ist. Ersatz-Papieriiberziige sind bei AVOLITES erhaltlich.
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Wdhrend der Arbeit mit dem Tableau funktioniert das Pult so, als wiirden Sie wie
Ublich darauf Tasten dricken und Fader bewegen, so dass auch die LEDs und
Displays auf dem Pult wie Ublich funktionieren und bei entsprechenden Vorgangen
die Anzeigen wechseln etc.. Viele Funktionen des PEARL lassen sich auf dem Tableau
schneller und einfacher nutzen. Es ist gut méglich, dass Sie manche Funktionen
vielleicht lieber Gber das Pult, andere lieber liber das Tableau bedienen. Das Ergebnis
bleibt dasselbe.

Verfiigbare Funktionen auf dem Grafiktableau

Um ein Fixture oder eine Gruppe auszuwahlen, dricken (klicken) Sie einfach mit dem
Taststift auf eine entsprechende Fixture- oder Gruppen- (*Groups") Schaltflache . Die
ersten 60 Fixtures und die ersten 30 Gruppen sind auf dem Tableau verfiigbar. Auf
dem Pult leuchtet die LED der “"Swop"-Taste flUr das jeweilige Fixture auf, und zeigt
damit an, welches Fixture ausgewahlt ist, ganz so, als hatten Sie tatsachlich die
entsprechende Taste auf dem Pult gedrickt.

Sie kdnnen die Positionierung eines Fixtures steuern, indem Sie den Taststift auf dem
Feld fir den Blihnenbereich (“Stage") entsprechend bewegen.

Sie kdnnen das PEARL in der Weise "trainieren", dass es weiB3 wie Ihre Scheinwerfer
im einzelnen eingestellt und konfiguriert sind. Wenn Sie dann mit dem Taststift auf
einen Punkt im Buhnenbereich ("Stage"™) des Tableaus klicken, werden alle
Scheinwerfer auf der realen Bihne auf einen bestimmten Bihnen-Punkt ausgerichtet.
Dies wird als “Tracking"™-Modus (Verfolgungs-Modus fiir Moving Lights) bezeichnet.
Alle wichtigen Einzelheiten zu diesem Modus finden Sie in Abschnitt 3.2.2 im
Nachschlage-Teil.

Mit einem Klick auf die Schaltflache “Nudge" (anstoBen/"stupsen"; hier i.S. von
“relativ") wird der der "Nudge®™-Modus aktiviert, d.h. wenn Sie den Taststift GUber den
BlUhnenbereich (“Stage") ziehen, bewegt sich das ausgewdahlte Fixture relativ zu
seiner aktuellen Positionen. Das kann dann nitzlich sein, wenn Sie ein Fixture nur
leicht (> geringfiigig) umpositionieren mdchten. Zum Deaktivieren dieses Modus
klicken Sie auf die “Absolute™-Schaltflache.

Sie kénnen die Intensitat flir ausgewahlte Fixtures steuern, indem Sie das “Dimmer"
Attribut anklicken und den Taststift Gber das Fader-Feld ziehen.

Fur ein Fixture mit RGB Farbmisch-Funktion kénnen Sie die Farbe durch Ziehen des
Taststifts Uber den Farbmisch-Bereich (“Colour Control™) definieren (dafir missen
Sie die “Luminosity" (Leuchtkraft/Farbhelligkeit) - rechts neben dem Farbmisch-
Bereich — auf Maximum setzen).

Sie kénnen die ersten 60 Paletten-Eintrage durch Klicken des Taststifts auf die
“Focuses"-Schaltflachen abrufen.

Sie kédnnen einzelne Attribute ausgewahlter Fixtures editieren, indem Sie auf eine der
“Attributes"-Schaltflachen klicken und dann den Taststift (ohne ihn vom Tableau
abzuheben) nach oben und unten ziehen. Auf dem Pult leuchtet die LED der
entsprechenden Attribut-Taste auf und zeigt somit an, welches Attribut jeweils
ausgewahlt ist.

Im rechten Bereich des Tableaus befinden sich einige Programmier-Funktionen, wie
z.B. “Clear Programmer" (Programmer Loschen) und “Locate Fixture™ (Fixture
auffinden). Genau wie mit dem Pult kdnnen Sie auch mit dem Tableau Gruppen und
Memories speichern. Details hierzu finden Sie in Kapitel 9 im Nachschlage-Teil.

Mit der "Fixtures or Mimics"-Schaltflache (Fixture- oder Intensitatsanzeige) kénnen
Sie wahlen, ob die LEDs der "Swop"-Tasten anzeigen, welche Fixtures aktuell
ausgewahlt sind, oder ob die Intensitat des gepatchten Kanale angezeigt wird.
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KAPITEL ZEHN

10.

10.1

10.2

10.3

Wiedergabe der Show

In diesem Kapitel: Wiedergabe der Show mit dem PEARL 2004.

Showtime

“"Run“-Modi (Wiedergabe-Modi)

Manuelle Steuerung wahrend einer Show
Die Master Fader

Kanal-Anzeigen

Showtime...

Wenn Sie Ihre Programmierungen abgeschlossen haben (oder auch nicht), und Sie
unmittelbar vor einer Show stehen, ist es (beraus wichtig, Sicherungskopien Ihrer
Show auf Diskette zu machen (s. Abschnitt 2.9). Nachdem dies geschehen ist, stellen
Sie den Schlisselschalter auf "Run®. Das gibt Ihnen die Sicherheit, nicht aus
Versehen Ihre Programmierungen zu verandern, falls Sie einen unkontrollierbaren
"Tastendrick-Anfall" erleiden sollten.

Kurzzeitiges Sperren des Pultes

Im “Run®-Modus kann das Pult vortibergehend gesperrt werden (damit die Ton-Crew
nicht daran herumspielen kann, wahrend Sie sich auf der Toilette befinden). Geben
Sie dazu eine beliebige vierstellige Zahlenkombination ein, driicken Sie Softtaste C
[Lock Desk] (Pult sperren) und bestatigen Sie mit "ENTER". Auf dem Display wird der
eingegebene Code angezeigt. Durch Dricken der "ENTER"-Taste wird das Pult
gesperrt. Samtliche Bedienelemente wie Tasten und Fader sind jetzt blockiert. Um
die Sperrung wieder aufzuheben, geben Sie erneut den gewahlten Code ein.

Wenn das Pult in gesperrtem Zustand heruntergefahren und ausgeschaltet, oder mit
“"Reset™ neu gestartet wird, wird die Sperrung ebenfalls aufgehoben. Diese
voriibergehende Sperrung bei eingeschaltetem Pult ist also nicht absolut sicher, sie
soll lediglich unmotiviertes "Herumbasteln™ unbefugter Personen an Ihrem Pult
verhindern.

“"Run”-Modi (Wiedergabe-Modi)

Fir die Wiedergabe einer Show stehen zwei Modi zur Verfligung: der normale “Run"-
Modus, in dem Sie einfach Memories abrufen kdnnen, und Takeover “Run“-Modus, in
dem Sie Memories abrufen und zusatzlich Fixtures und Dimmer manuell steuern
konnen. Der jeweils aktivierte Modus bestimmt auBerdem die Funktionsweise der
“Swop"- und “Flash"-Tasten auf dem Pult.

Sie kdnnen den jeweiligen Modus mit Softtaste A [Toggle Mode] (Modus einstellen)
auswahlen. Der Modus wird in der obersten Zeile auf dem Display angezeigt.

e Was bei beiden Modi gleich bleibt: Die Playback Fader funktionieren in beiden
Modi in gleicher Weise. Die Preset Fader arbeiten als Handles und regeln die
Intensitat der auf sie gepatchten Fixtures und Dimmer.

¢ Normaler "Run"“-Modus: Die “Flash™- und “Swop"-Tasten der Handles und
Playbacks funktionieren als Flash-Tasten. Mit einer “Flash"-Taste werden die
darauf gespeicherten Kandle allen anderen momentan aktivierten Kanalen
hinzugefiigt. Mit einer "Swop"-Taste werden die darauf gespeicherten Kanale
aktiviert, aber gleichzeitig werden alle anderen Kanale ausgeschaltet, solange die
Taste gedriickt gehalten wird. Der Inhalt des Programmers wird geldscht und
LTP-Kanale kdnnen manuell nicht gesteuert werden.
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e Takeover “"Run™-Modus: Mit den “"Swop"-Tasten der Handles kdnnen Sie
Fixtures oder Dimmer fir die manuelle Steuerung auswahlen. Damit kdnnen Sie
Ihre Programmierung in Echtzeit wahrend einer laufenden Show erganzen oder
verandern. Mit den Fadern regeln Sie wie Ublich die Intensitat der Dimmer und
Fixtures. Die “Flash™- und “Swop"-Tasten der Playbacks sind deaktiviert.

10.4 Manuelle Steuerung wahrend einer Show ("Busking” -

Improvisieren)

Wenn Sie nicht so viel Zeit zum Programmieren gehabt haben sollten, wie Sie sich
vielleicht gewiinscht hatten, sehen Sie sich mdglicherweise gezwungen, wahrend
einer laufenden Show noch einige zusatzliche Effekte zu erzeugen. Dies wird
manchmal als “Busking" (Improvisieren) bezeichnet.

Sie kénnen sofortige Anderungen vornehmen, indem Sie fir die Modifizierung
bereits vorhandener Programmierungen Paletten-Werte abrufen. Als Zusatzeffekt
kann auf diese Paletten-Werte auch mit einer benutzerdefinierten Fade-Zeit
Ubergeblendet werden.

Flr diese Vorgange muss sich das Pult im Takeover “Run“-Modus befinden.

Fade-Zeit fiir Paletten im "Run"-Modus eingeben

Wéhlen Sie einige Fixtures aus, die bereits auf der Bihne im Einsatz sind.

Geben Sie lber die Zifferntastatur "2" ein (oder eine andere beliebige Zeit, in
der Einheit "Sekunden").

Driicken Sie die "FOCUS"-Taste.
Wéhlen Sie die Seite mit Farb-Paletten (Colour) aus.

Wéhlen Sie mit Hilfe der Softtasten eine andere Farbe von der Farb-(Colour)
Palette aus.

Die ausgewéhlten Fixtures werden in einem Zeitraum von 2 Sekunden auf die
neu gewéhlte Farbe Ubergeblendet.

v vV v vV

Wenn Sie im ersten Arbeitsschritt Uberhaupt keine Fixtures auswahlen, wird der
Paletten-Wert automatisch allen Fixtures zugewiesen (sofern diese Option in der
Benutzer-Einstellung 6 aktiviert ist; s. dazu Abschnitt 12.1.1 im Nachschlage-Teil).

Wenn Sie sich das Auswahlen einzelner Fixtures sparen mdchten, kdnnen Sie eine
Palette auch allen Fixtures, die in einem Memory enthalten sind, zuweisen.

Einen Paletten-Wert allen Fixtures eines Memorys zuweisen

Driicken Sie die "FOCUS"-Taste.
Wéhlen Sie die Seite mit Farb-Paletten (Colour) aus.

Wéhlen Sie mit Hilfe der Softtasten eine andere Farbe von der Farb-(Colour)
Palette aus und halten Sie die Softtaste gedriickt.

Driicken Sie die "Swop"-Taste des Memorys, dem Sie die Farbe zuweisen
méchten.

Lassen Sie die Softtaste los.

Der Paletten-Wert (> die ausgewéhlte, neue Farbe) wird allen Fixtures dieses
Memorys zugewiesen.

L7 N .

Auch in diesem Fall kénnen Sie eine Fade-Zeit definieren, mit der die Palette
zugewiesen werden soll, indem Sie eine Zahleneingabe machen, bevor Sie die
“"FOCUS"-Taste drlicken.
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Bei der Zuweisung einer Palette mit einer Fade-Zeit wird der Paletten-Wert nicht im
Programmer abgelegt. Das bedeutet, dass sobald ein Playback aktiviert wird, die
“neuen" Playback-Werte Vorrang vor dem “alten™ Paletten-Wert erhalten.

Wenn Sie allerdings eine Palette mit der Fade-Zeit “0” zuweisen, wird die Palette
sehr wohl im Programmer abgelegt und der Paletten-Wert erhdlt so lange Vorrang
vor allen neu aktivierten Playbacks, bis der Programmer mit der "CLEAR"-Taste
geléscht wird. Wenn Sie eine Palette sofort (d.h. ohne Verzégerung durch eine Fade-
Zeit) zuweisen mdchten, sie jedoch nicht im Programmer abgelegt werden soll (so
dass ein neu aktiviertes Playback Vorrang vor der Palette erhalt), geben Sie einfach
eine Fade-Zeit von 0.1 Sekunden ein.

Sie kénnen auch die Position von Fixtures verandern; am einfachsten funktioniert
dies mit der "Nudge"-Option auf dem Grafiktableau. In diesem Modus kénnen Sie
durch Ziehen des Taststifts ausgewahlte Fixtures relativ zu deren programmierten
Positionen bewegen und somit die Hohe eines Chases oder Shapes in Echtzeit
verandern.

Beim Programmieren kénnen Sie mit Hilfe des “Record by Channel” Modus
(Speichern pro Kanal) Memories erstellen, die sich ausschlieBlich auf ein einzelnes
Attribut (wie Position, Farbe, Gobo etc.) beziehen. Durch Kombinieren von zwei oder
mehr Memories lassen sich wesentlich mehr Effekte erzielen als mit der Verwendung
von Memories, die sich alle auf sdmtliche Attribute beziehen. Flir ein problemloses
Arbeiten mit solchen Memories sollten Sie allerdings genau im einzelnen wissen,
welches Memory welches Attribut beinhaltet. Wenn Sie z.B. zwei Memories
aktivieren, die ausschlieBlich Farb-Informationen enthalten, wird auf der Bihne kein
einziger Scheinwerfer eingeschaltet.

Die Master Fader

Die Master Fader befinden sich in der linken unteren Ecke auf dem Pult. Mit ihnen
wird die Gesamt-Intensitat fir alle von den verschiedenen Bereichen des Pultes
ausgegebenen Kanéle geregelt.

e Mit den “Add" und “Swop" Master Fadern regelt man die Intensitat flir alle auf die
Playback “Flash"- und “-Swop"-Tasten gespeicherten Kanale.

e Mit dem “Preset" Master Fader wird die Intensitat flr alle auf die Preset Fader
gelegten Kanale geregelt.

e Mit dem “Grand" Master Fader wird die Intensitat flr alle vom Pult ausgegebenen
Kanale geregelt.

Kanal-Anzeigen (Channel Mimics)

Im normalen “"Run®-Modus zeigt die LED jedes Handles die Intensitat des darauf
gepatchten Fixtures oder Dimmers an ("Mimic"-Modus, d.h. die entsprechende LED
leuchtet, wenn das Fixture oder der Dimmer eingeschaltet ist).

Im Takeover “Run™-Modus (oder im “Program™-Modus) kdénnen Sie wahlen zwischen
"Mimic"- (Intensitatsanzeige; s.0.) oder "Fixture"-Modus, wobei im "Fixture"-Modus
die LEDs anzeigen, welche Fixtures fiir die manuelle Steuerung ausgewahlt sind.

Fir die Einstellung des jeweiligen Modus halten Sie die "AVO"-Taste gedrlickt und
dricken Softtaste A. Neben der Softtaste wird - abhangig vom jeweils aktivierten
Modus - [Preset LEDs = Fixtures] bzw. [Preset LEDs = Mimics] (Preset LEDs =
Anzeige flr Fixtures/Intensitat) angezeigt. Sie kdnnen den jeweils gewilinschten
Modus auch auf dem Grafiktableau auswahlen.
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KAPITEL ELF

11. Spezielle Funktionen und
Ausstattungsmerkmale des PEARL

Nachdem Sie den Einftihrenden Teil dieses Handbuchs durchgearbeitet haben, wissen
Sie jetzt hoffentlich wie Beleuchtungsinstrumente auf dem Pult installiert und
gesteuert werden, und wie man Memories und Chases speichert und sie in einer
Show einsetzt.

Wir haben bisher versucht bei den Grundlagen zu bleiben, das PEARL verfligt jedoch
Uber weitaus mehr Moglichkeiten als wir bislang aufgezeigt haben. Im Nachschlage-
Teil wird der Inhalt aller vorangegangenen Kapitel vertieft. AuBerdem gibt es noch
einige Themen, die bis jetzt noch gar nicht angesprochen worden sind; diese werden
ebenfalls im Nachschlage-Teil besprochen. Wir méchten jedoch schon an dieser Stelle
andeutungsweise - nur damit Sie Bescheid wissen - auf folgende Punkte hinweisen:

e Benutzer-Einstellungen (User Settings) - Einige Optionen auf dem Pult, die Sie
Ihren Vorstellungen entsprechend verandern kénnen.

e Einstellung der Echtzeit-Uhr.
e Disketten-Funktionen (Disk Functions).

e “Tracking" (Verfolgungs-Modus flir Moving Lights) - Sie kdnnen das PEARL
dahingehend "trainieren", dass es weiB, wie die einzelnen Fixtures in Relation zur
Blhne positioniert sind. Dadurch kénnen Sie durch Ziehen des Taststifts auf dem
Grafiktableau alle Fixtures gleichzeitig auf einen bestimmten Blihnenpunkt
ausrichten. Dieser "Trainingsvorgang" wird in Abschnitt 3.2.2 im Nachschlage-Teil
beschrieben, und die Funktionsweise des Grafiktableaus im “Tracking“-Modus
wird in Abschnitt 9.1.4 im Nachschlage-Teil erlautert.

e MIDI - Das PEARL verfligt Gber ein sehr umfassendes MIDI Steuerungssystem.

e Script-Dateien (Script Files) - Mittels einer Befehlskette, die man in Echtzeit
eingeben oder speichern kann, kann man definieren, in welcher Form das PEARL
eine Show wiedergeben soll. Fir Details dazu s. Kapitel 11 im Nachschlage-Teil.

e Installieren eines neuen Betriebssystems - Von Zeit zu Zeit bringt AVOLITES eine
neue Version des Betriebssystems heraus, die im PEARL installiert werden kann.

e Personality-Dateien (Personality Files) - Falls das PEARL noch keine Personality-
Datei fur Ihr spezielles Fixture zur Verfigung hat, kénnen Sie Ihre eigene
erstellen. Personality-Dateien werden im einzelnen in Kapitel 14 des
Nachschlage-Teils besprochen.

e Listige Hardware Tricks flir das Loschen des Pultes.
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KAPITEL ZWOLF

12.

12.1

12.2

12.3

12.4

Einfihrung in die intelligente
Beleuchtungstechnik

Dieses Kapitel wendet sich an diejenigen, die noch Uber keine groBe Erfahrung im
Umgang mit intelligenter Beleuchtungstechnik verfligen, und die "abgeschreckt"
werden durch DIP-Schalter, Scheinwerfer, die sich unerwartet bewegen und digitale
Steuerungssysteme.

Konventionelle Beleuchtungstechnik

Die konventionelle Beleuchtungstechnik arbeitet mit einer Vielzahl von Leuchtmitteln,
die an Dimmer angeschlossen sind. Dabei gibt es die verschiedensten Scheinwerfer-
Typen - von Par Scheinwerfern bis hin zu Profilern, Stufenlinsen und Flutern flr die
Theater-Beleuchtung - wobei der Dimmer die Lichtintensitat steuert. Eine typische
Steuerungseinheit fir Standard-Beleuchtung verfugt tber ein paar Schiebregler, von
denen jeder einzelne die Intensitat eines Dimmers regelt.

Was also ist intelligente Beleuchtungstechnik?

Bei “intelligenter" Beleuchtung geht es um mehr als nur die Steuerung von
Lichtintensitat; mit einem typischen intelligenten Scheinwerfer, oft als “Fixture®
bezeichnet, kann man auBerdem Farben wechseln, verschiedene Muster (so
genannte "Gobos") projizieren und den Lichtstrahl bzw. -kegel in jede gewlinschte
Richtung lenken, entweder durch einen integrierten beweglichen Spiegel, oder
mittels einer Motorsteuerung an dem Beleuchtungsgerat selbst. Man bezeichnet die
Gerate als "intelligent", da sie mit einem kleinen Computer ausgeriistet sind, der die
Bewegungen der eingebauten Motoren in Abhangigkeit von den jeweils eingehenden
Steuersignalen steuert. Die meisten dieser Gerdate kdnnen auBerdem Musiksignale
verarbeiten und so ihre eigene Licht-Show erzeugen; manchmal synchronisieren sie
sich auch selbst mit anderen intelligenten Geraten. Tatsachlich sind sie jedoch nicht
ganz so intelligent, und normalerweise benétigen sie einen Bediener, der sie dazu
veranlasst, interessante Dinge zu tun.

Wie ein Fixture (intelligentes Gerat) gesteuert wird

Flr jede einzelne Funktion eines Fixtures benétigt man ein eigenes Steuersignal, so
dass der Bediener Farbe, Position, Gobo etc. wahlen kann. Fir einige Fixtures kann
man Steuersignale zwischen 0 und 10 Volt verwenden, wobei das Kabel fir die
Ubertragung der Steuersignale ebenfalls wieder ein Multicore-Kabel sein muss, mit
jeweils einer Ader pro Funktion; damit beansprucht jedes Fixture mdglicherweise 8
oder mehr Adern des Steuerkabels, einige komplexere Fixtures belegen sogar 20
Kanale.

Beim Einsatz von mehreren Fixtures wachst die Anzahl der im Steuerkabel
bendtigten Adern rasch an. AuBerdem muss das Kabel bei jedem Fixture aufgeldst
werden. Das wird alles ein bisschen kompliziert.

Das DMX-Steuerungssystem

Glucklicherweise gibt es ein einfach zu handhabendes System flir die Steuerung von
Fixtures und Dimmern. Es heiBt "DMX-512", was flr "Digital MultipleX" steht, und
mit diesem System kann man bis zu 512 Steuersignale Uber ein abgeschirmtes,
verdrilltes 2-adriges Kabel senden. Das Kabel kann dabei einfach in einer Schleife
von einem Fixture zum anderen geflihrt werden. Fir gewdhnlich verwendet man

AN

AVOITES



12.5

12.6

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 57

dabei mikrofonahnliche XLR-Stecker, manchmal mit 3 und manchmal mit 5 Pins. In
jungster Zeit werden auch die aus dem Computerbereich bekannten R145
Netzwerkstecker verwendet.

Das DMX-System sendet den Wert fiir Kanal 1, gefolgt von dem Wert fir Kanal 2,
anschlieBend fur Kanal 3, 4 usw., bis hin zu maximal 512 Kanalen (obwohl nicht alle
DMX-Systeme Signale flir alle Kanale senden). Das System beginnt danach wieder
bei Kanal 1. Alle an das DMX-System angeschlossenen Einheiten empfangen alle
Kandle, und indem Sie den "Basis-Kanal" oder die "DMX-Adresse" an jedem Fixture
einstellen, informieren Sie ein Fixture darltber, auf welche Kandle es jeweils
reagieren soll. Der im Fixture integrierte Computer wartet bis die flir dieses Fixture
"richtigen" Kanale eintreffen und liest dann die Werte fir diese Kanale ein.

Auch Dimmer kdnnen DMX-Informationen verarbeiten; einige Dimmer kdnnen die
Informationen direkt lesen, andere arbeiten mit einem Demultiplexer (kurz "Demux")
fUr die Konvertierung der DMX-Signale in die normalen analogen Steuersignale (0 bis
10 Volt), mit denen sie sonst angesteuert werden.

Steuerpulte fiir Moving Lights (Bewegungsscheinwerfer)

Schiebregler (> Fader) sind ideal fir die Steuerung von Dimmern. Komplexere
Steuerpulte flir Dimmer verfigen Uber Memories, mit denen man Werte fir alle
Dimmer speichern kann, so dass man wahrend einer Show eine bestimmte
Einstellung abrufen kann, ohne alle dafiir relevanten Schiebregler erneut einstellen
zu maussen.

Wenn Sie jedoch zur Steuerung von Scheinwerfern tibergehen, die sich bewegen und
die Farbe automatisch wechseln kénnen, erweisen sich Schiebregler als weniger
geeignet, da hierbei - mehr als der Endwert - die Bewegung an sich von Bedeutung
ist. Spezielle Pulte fir Moving Lights, wie z.B. das PEARL, verfligen Uber viele
natzliche Funktionen, die das Programmieren von intelligenter Lichttechnik sehr
vereinfachen, wie z.B. Paletten mit vorprogrammierten Farben und Positionen, und
einem Shape Generator fir die Erzeugung bestimmter Bewegungsabldaufe und
Effekte.

Einige VorsichtsmaBnahmen beim Umgang mit DMX

DMX ist ein robustes und solides System, das in der Regel sehr gut funktioniert, es
kann jedoch manchmal etwas problematisch sein. Hier sind ein paar Tipps damit das
DMX-System gut funktioniert.

e Bei der Verkabelung von DMX sollten Sie ein Datenkabel mit verdrilltem Aderpaar
verwenden. Ein Mikrofonkabel ist nicht zu empfehlen, da es die Signale -
besonders bei zunehmender Kabelldnge - nicht mit der gleichen Qualitat
Ubertragt. Man kommt wahrscheinlich in vielen Fallen auch damit zurecht, es
kdénnen jedoch ebenso gut Probleme auftreten.

e Installieren Sie am letzten Fixture in der DMX-Linie immer einen
Abschlusswiderstand. Bei manchen Fixtures muss daflir nur ein Schalter am
Fixture umgelegt werden, andere verfligen lber einen integrierten automatischen
Abschlusswiderstand, aber in vielen Fallen missen Sie einen Abschlusswiderstand
in den freien Anschluss am letzten Fixture stecken. Dieser verfligt Giber einen 120
Ohm Widerstand flr die gesamte DMX-Linie und er schitzt vor Interferenzen bei
der Datenilbertragung Uber die Linie. Es funktioniert vielleicht auch ohne einen
Abschlusswiderstand, aber...

e Ldsen Sie das DMX-Kabel nicht auf. Legen Sie es in einer Schleife von einer
Beleuchtungseinheit zur nachsten. Wenn Sie es aufldsen miissen, verwenden Sie
eine ordentliche aktive Splitter-Einheit.
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GemaB der DMX Spezifikation sollten Sie nicht versuchen mehr als 32 Fixtures
mit einer DMX-Linie zu betreiben, es sei denn die Fixtures sind gepuffert oder
optisch abgeschirmt. Benutzen Sie entweder mehrere DMX-Linien (das PEARL
verfligt Gber 4 Stlick), oder einen DMX Leistungsverstarker. In der Praxis geben
die meisten Fixtures nicht die maximale Last an die DMX-Linie ab, und das
System wird wahrscheinlich auch funktionieren, wenn Sie gezwungen sein sollten
mit mehr als 32 Fixtures zu arbeiten, aber das DMX-Signal kann dabei definitiv
schwacher sein als es sollte.

Achten Sie darauf, dass sich die DMX-Linien nicht in der Nahe von Stérquellen
wie Starkstromkabeln oder Neonlampen befinden. Dadurch kénnen Interferenzen
auftreten, die das System lahm legen, oder sogar schlimmstenfalls die
Empfangselektronik in den Fixtures zerstéren (so etwas kommt tatsachlich vor,
und natlrlich am haufigsten in den unpassendsten Momenten).

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 59

KAPITEL DREIZEHN

13.

13.1

13.2

Einfihrung in das Konzept von AVOLITES Licht-
Steuerpulten

Wenn Sie schon friiher mit intelligenter Lichtsteuertechnik gearbeitet haben, erhalten
Sie in diesem Kapitel Aufschluss Uber die Idee, Konzeption und Funktionsweise, die
hinter den AVOLITES Licht-Steuerpulten steckt, und auch Erldauterungen zu den
speziellen Fachbegriffen, die im Umgang mit einem AVOLITES Pult immer wieder
verwendet werden.

Bedienung des Pultes

Das Pult verfiigt Gber drei grundlegende Betriebsmodi, die jeweils mit dem
Schllsselschalter eingestellt werden; es sind dies der “"Program™- bzw.
Programmier-Modus (fur die Programmierung einer Show - in diesem Modus
kdnnen séamtliche Editierungen vorgenommen werden), der “"Run®- bzw.
Wiedergabe-Modus (fiir die Wiedergabe einer Show - in diesem Modus kann der
Bediener zwar bedingt die manuelle Steuerung von Fixtures wahrend einer laufenden
Show (ibernehmen, aber es kénnen keine Anderungen an der Programmierung
vorgenommen werden) und der “System"-Modus (fir die Konfiguration des Pultes).

Die wichtigsten und am haufigsten verwendeten Bedienelemente befinden sich alle
im unteren rechten Teil auf dem Pult, in der Ndhe des LCD Displays, dem
eigentlichen “"Nervenzentrum" des Pultes. Mit den sieben Softtasten rechts neben
dem Display lassen sich die unterschiedlichen Optionen auswahlen, die auf der
rechten Seite des Displays angezeigt werden. Die prasentierten Optionen wechseln in
Abhé&ngigkeit des jeweils aktivierten Betriebsmodus oder Menus. Dariiber hinaus
stehen die blauen Befehlstasten zur Verfligung, mit denen man mit nur einem
Tastendruck schnellen Sofort-Zugriff auf einige wichtige Funktionen hat.

Steuerung von Scheinwerfern

Auf allen AVOLITES Pulten unterscheidet man zwischen zwei Arten von
Scheinwerfern bzw. Beleuchtungsinstrumenten: die Dimmer (Scheinwerfer mit nur
einem Steuerkanal fir Intensitat) und die Fixtures (Gerate mit mehreren
Steuerkanalen flir mehrere Funktionen).

Zu jedem Fixture-Typ gehort eine eigene Personality-Datei, in der Informationen
darliber gespeichert sind, wie das Pult das Fixture steuern soll. Sie missen also die
Konstruktion und Funktionsweise eines Fixtures nicht im einzelnen kennen und
verstehen, sondern nur dem Pult "mitteilen®, was Sie mit diesem oder jenem Fixture
gerne tun méchten (z.B. die Farbe oder Position wechseln etc.). Mit Hilfe der
jeweiligen Personality-Datei wei3 das Pult genau, wie das Fixture im einzelnen
angesteuert werden muss, um diesen oder jenen Effekt zu erzielen.

Beim sogenanten Patchen wird das Pult dartiber informiert, welche Fixtures und
Dimmer an das Pult angeschlossen sind und welche verwendet werden sollen. Dabei
wird den einzelnen Beleuchtungsinstrumenten eine spezifische DMX-Adresse und ein
so genanntes Handle fiir die Steuerung des einzelnen Gerates zugewiesen. Ein
Handle besteht jeweils aus einem Fader und den beiden dazugehdrigen Auswahl-
Tasten (“Flash®“/"Swop") auf der oberen Halfte des Pultes (Fader 1-60). Wenn Sie
mehrere Dimmer zu einer Gruppe zusammenfassen mochten, kdnnen Sie mehrere
Dimmer gleichzeitig auf ein einzelnes Handle legen, aber es kann dagegen immer nur
ein einzelnes Fixture einem Handle zugewiesen werden.

Um ein Fixture oder Dimmer steuern zu kdnnen, missen Sie es zuerst mit der
entsprechenden Auswahl-Taste (Select) des Handles auswahlen. Zur Bestdtigung der

AN

AVOITES



13.3

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 60

Auswahl des Fixtures oder Dimmers leuchtet die LED der Taste auf.

In Ergénzung dazu kénnen Sie einen Dimmer-Kanal oder die Intensitat eines Fixtures
mit dem Fader des Handles steuern. Wenn Sie die Seite wechseln und mit dem Fader
vorher also ein anderes Gerat gesteuert worden ist, missen Sie den Fader dem
aktuellen Dimmer-Pegel angleichen, bevor Sie den ausgewdhlten Dimmer regeln
kdonnen (dafir muss der Fader normalerweise auf Null heruntergezogen und
anschlieBend wieder aufgezogen werden, bis der Fader die Steuerung des Dimmers
Ubernimmt).

Samtliche Steuerfunktionen flr Fixtures werden mit den beiden Encoderradern
vorgenommen. Daflir wahlen Sie das/die gewlinschten Fixture(s) aus und wahlen mit
den grauen Attribut-Tasten auf der rechten Seite des Pultes das Attribut aus
(Colour, Tilt/Pan, Gobo etc.), das Sie steuern moéchten. Durch Drehen der
Encoderrader kann jetzt das Attribut gesteuert werden.

Programmieren auf dem Pult

Um die Einstellungen der Fixtures und Dimmer zu speichern, arbeitet das Pult mit so
genannten Memories und Chases (Sequenzen). Diese werden auf die 15 Playback
Fader (im unteren linken Bereich auf dem Pult) gespeichert. Es stehen insgesamt 30
verschiedene Playback-Seiten zur Verfligung, auf die mit Hilfe der Walze (Roller)
und den dazugehorigen “Roller Page™ Tasten (1-3) zugegriffen werden kann. Auf der
beschreibbaren Oberfldche der Walze kénnen Sie praktischerweise Namen und
Beschreibungen fir alle Ihre gespeicherten Playbacks notieren, so dass Sie immer
sofort ablesen kdnnen, was in den einzelnen Playbacks gespeichert ist.

Beim Speichern eines Memorys oder Chases werden nur die Einstellungen
gespeichert, die Sie mit Hilfe der Encoderrader tatsachlich editiert haben (die
aktuellen Ausgangswerte werden nicht gespeichert). Bei der Editierung eines Fixtures
mit Hilfe der Attribut-Tasten und der Encoderrédder werden sédmtliche Anderungen,
die Sie vornehmen, immer in einen speziellen Zwischenspeicher, dem so genannten
Programmer, gespeichert. Beim Abspeichern eines Memories kénnen Sie wéahlen, ob
ausschlieBlich die editierten Attribute gespeichert werden sollen ("Record by
Channel” - Speichern pro Kanal), oder ob samtliche Attribute eines Fixtures — obwohl
Sie eventuell nur ein Attribut editiert haben - gespeichert werden sollen (*Record by
Fixture™ — Speichern pro Fixture). Auf anderen (Nicht-AVOLITES-) Pulten wird dieser
“Record by Channel” Speicher-Modus oft als “Tracking” bezeichnet; in diesem Modus
werden die zuletzt glltigen Attribut-Werte eines Fixtures so lange beibehalten, bis
sie explizit geandert werden.

Im Programmer bleiben samtliche Editierungen so lange gespeichert, bis die
“"CLEAR"-Taste (Lo6schen) gedrickt und der Programmer-Inhalt somit geldscht wird.
Bevor Sie ein heues Memory programmieren und die Einstellungen dafir vornehmen,
sollten Sie immer die "CLEAR"-Taste driicken, da sich andernfalls noch Informationen
im Programmer befinden kdnnen, die Sie Gberhaupt nicht gebrauchen kénnen und
die schlieBlich falschlicherweise mit in Ihr Memory gespeichert wiirden.

Mit Hilfe der so genannten "INCLUDE"-Funktion (Einfligen) lassen sich
Informationen aus bereits existierenden Memories und Chases in den Programmer
laden, um sie gegebenenfalls fiir die Programmierung eines anderen Memorys zu
verwenden. Mit Hilfe dieser Funktion kann/kénnen sowohl ein komplettes Memory als
auch einzelne Fixtures eines Memorys oder auch nur einzelne Attribute einzelner
Fixtures in den Programmer geladen werden.

Bei der Wiedergabe eines Memorys oder Chases werden die Fixtures auf ihre
programmierten Positionen gefahren, sobald der Fader von er Null-Stellung
aufgezogen wird. Die Intensitat der Fixtures und Dimmer wird mit dem Fader
geregelt. Die Intensitats-Kanale werden auch als HTP-Kanale (Highest takes
Precedende - Hochster hat Vorrang) bezeichnet. Das bedeutet, dass, wenn ein Kanal
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in mehr als einem Memory gleichzeitig aktiviert wird, der jeweils hdchste Wert vom
Pult ausgegeben wird. Die Kanale, mit denen die anderen Attribute wie Position,
Farbe etc. gesteuert werden, bezeichnet man auch als LTP-Kanale (Latest takes
Precedence - Letzter hat Vorrang). Das bedeutet, dass, wenn ein Kanal in mehr als
einem Memory gleichzeitig wiedergegeben wird, der jeweils zuletzt geanderte Wert
ausgegeben wird.

Falls gewlinscht kdnnen Sie die LTP- bzw. Bewegungs-Kanale auch so
programmieren, dass sie mit dem Fader auf- und abgblendet werden kénnen.

Alle AVOLITES Pulte sind mit einem so genannten Shape Generator ausgestattet
(auf anderen Pulten gelegentlich auch als Effekt Generator bezeichnet). Mit dem
Shape Generator kann man jedem Attribut vorprogrammierte automatische Muster
und Bewegungsablaufe zuweisen. Mit Hilfe von Shapes kann man z.B. die Lichtkegel
von Fixtures automatisch in kreisférmigen Bewegungen Uber die Bihne fahren
lassen, Farben auf-, ab- und lUberblenden lassen oder Blendenwechsel erzeugen.
Wenn ein Shape mehreren Fixtures zugewiesen wird, kann der Shape auf die Fixture-
Gruppe aufgeteilt werden (so genannter “Spread"), so dass die einzelnen Fixtures
den Shape nacheinander mit einem benutzerdefiniertem Versatz durchlaufen.
Dadurch kdénnen wellenartige Effekte erzielt werden.

Bei der Zuweisung von Shapes werden diese im Programmer abgelegt und werden
beim Speichern eines Memorys oder Chases mit abgespeichert.

Auf den AVOLITES Pulten kénnen haufig verwendete Einstellungen wie bestimmte
Positionen, Farben etc. in so genannte Paletten gespeichert werden (auf anderen
Pulten manchmal auch als “Focus" oder “Preset Focus" bezeichnet). Wenn Sie also
eine bestimmte Einstellung verwenden méchten, missen Sie einfach nur die
entsprechende Palette aufrufen. Wenn Sie Paletten fiir das Programmieren von
Memories verwenden, “erinnert” sich spadter das Pult immer an den Paletten-Wert
anstatt an die tatsdchlichen Einstellungen des Fixtures. Das bedeutet, dass Sie z.B.
auf Tour, bei der standig die Veranstaltungsorte und somit eventuell das Bihnen-
Layout und der Beleuchtungsaufbau wechseln, lediglich Ihre Positions-Paletten
umprogrammieren miissen, so dass alle Memories, die diese Paletten verwenden,
automatisch aktualisiert werden. Dadurch wird das Um- oder Neuprogrammieren
vieler einzelner Memories Uberflissig.

Die unterschiedlichen Paletten kénnen aus einem eigenen Menul heraus liber das
Pult-Display abgerufen werden, so dass Sie immer verfolgen kdnnen, welche Farbe,
Position etc. Sie erhalten werden. Das ist besonders hilfreich flir das Improvisieren
(d.h. das Andern Ihrer Programmierungen) wahrend einer laufenden Show. Das Pult
ermoglicht es IThnen, wahrend einer Show mit einer benutzerdefinierten Fade-Zeit auf
und zwischen Paletten-Werte(n) Gberzublenden (zeitgesteuerte Paletten), so dass
sanfte Wechsel und Ubergédnge méglich sind.
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KAPITEL VIERZEHN

14.

14.1

14.2

14.3

14.4

Neuerungen der aktuellen PEARL Software

Wenn Sie bereits mit dem AVOLITES PEARL Pult vertraut sind, erhalten Sie in diesem
Kapitel einen kurzen Uberblick (iber die Unterschiede zwischen dem PEARL, dass Sie
kennen und lieben, und der neuen PEARL Softwareversion. Es gibt einige aufregende
neue Funktionen.

Beschleunigungsfunktion fiir Encoderrader

Attribute mit 16-Bit Auflosung werden jetzt immer im 16-Bit Modus verarbeitet.
Wenn Sie bei der Steuerung dieser Attribute die Encoderrader schneller drehen,
Uberspringt das Pult einige Werte, um das Attribut schneller verandern zu kénnen.
Wenn Sie die Encoderrader langsamer drehen, wird das Attribut mit maximaler
Auflésung verandert. Sie kdnnen den “Beschleunigungsfaktor® (> die Sensitivitat) fur
die Encoderrader selbst definieren (s. dazu Abschnitt 12.1.2 im Nachschlage-Teil).

Preset Focusse heiBBen jetzt Paletten

Analog zu anderen AVOLITES Pult-Modellen werden Preset Focusse jetzt als Paletten
bezeichnet (nur die "FOCUS"-Taste bleibt dem Pult hartnackigerweise erhalten).

Paletten lassen sich jetzt mit den Softtasten aufrufen. Dazu muissen Sie die "FOCUS"-
Taste dricken, woraufhin die verschiedenen Paletten und deren Inhalt auf dem
Display aufgelistet werden. Falls Sie mit dem SAPPHIRE Pult vertraut sind, werden
Sie merken, das dies d@hnlich funktioniert wie die separaten Paletten Displays auf
dem SAPPHIRE.

Sie kdnnen eine Palette allen Fixtures zuweisen, ohne die Fixtures dafir auswahlen
zu missen. Wenn Sie eine Palette abrufen und vorher kein einziges Fixture
ausgewahlt wurde, wird die Palette automatisch allen vorhandenen Fixtures
zugewiesen (die Palette wird allerdings nicht in den Programmer gespeichert).

Sie kédnnen eine Palette samtlichen in einem Memory enthaltenen Fixtures zuweisen,
indem Sie die Softtaste zur Auswahl dieser Palette gedriickt halten und die “Swop"-

Taste des gewiinschten Memorys driicken. Auch in diesem Fall wird die Palette nicht
in den Programmer gespeichert.

Jede einzelne Fixture-Seite verfligt jetzt Gber eine eigene Paletten-Seite, auf die mit
der “Flash™-Taste des jeweiligen Handles zugegriffen werden kann (in friiheren
Softwareversionen erschienen immer dieselben 30 Paletten bzw. Focusse auf allen
Fixture-Seiten). Diese Option muss in den Benutzer-Einstellungen (User Settings)
aktiviert werden (s. Abschnitt 12.1.1; Option Nr. 5 im Nachschlage-Teil).

Chases konnen Shapes enthalten

Shapes lassen sich jetzt auch in Chases und in Cues (Schritten) einer Theater-
Sequenz integrieren. Jeder Schritt kann unterschiedliche Shape-Einstellungen
beinhalten. Wenn ein Shape auch im nachsten Schritt enthalten ist, und die
Parameter unverandert sind, wird der Shape weiterhin wiedergegeben. Andernfalls
wird er am Ende des Schritts gestoppt.

Intelligente Attribut-Anzeige

Auf dem Display Uber den Encoderradern kann jetzt der Name bzw. die Bezeichnung
eines Attribut-Wertes angezeigt werden; z.B. kdnnten bei einem Farbrad (colour

AN

AVOITES



14.5

14.6

14.7

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL I - Seite 63

wheel) Begriffe wie “Open” (Offen), "Red” (Rot) etc. eingeblendet werden, wahrend
Sie das Encoderrad drehen.

Fir diese spezielle Anzeigen-Funktion muss die Personality-Datei des jeweiligen
Fixtures die so genannte “"Range Tables" (Werteskala-Tabellen) Funktion
unterstiitzen. Wenn Sie eine aktualisierte Personality-Datei fiir ein Fixture erhalten,
die solche "Range Informationen™ enthalt, kbnnen diese Informationen mittels einer
speziellen Funktion nachtraglich in der Personaliy-Datei fiir ein bereits gepatchtes
Fixture aktualisiert werden, ohne das ganze Fixture samt der Personality-Datei neu
patchen zu missen (s. dazu Abschnitt 13.1.1; Option G im Nachschlage-Teil).

Namen und Bezeichnungen

Sie kénnen Uber die externe Tastatur Namen und Bezeichnungen flir Memories,
Chases, Gruppen, Playback-Seiten, Paletten-Seiten und Paletten-Eintrége eingeben.
Namen fir Memories und Chases werden nur auf dem externen VGA Monitor
angezeigt, wahrend alle anderen Namen sowohl auf dem VGA Monitor als auch auf
dem Pult-Display angezeigt werden.

Erweiterte “"Sound to Light" Funktion (Aktivierung von
Lichteffekten durch Tonsignale)

Jeder Chase kann jetzt durch Bass-, Mitten oder H6hen-Frequenzen, die Gber den
Audio-Eingang an das Pult gesendet werden, aktiviert werden (in alteren
Softwareversionen war diese Funktion auf die Chases 1, 2 und 3 beschrankt). Chases
kdénnen so programmiert werden, dass sie auf einen bestimmten Beat
(Schlag/Impuls) aus einer Reihe von Beats reagieren, z.B. immer auf den 2. von 4
Beats.

Weitere Funktionen

Wenn sich das Pult im “"Run™-Modus (Wiedergabe) befindet, kénnen Sie samtliche
Bedienelemente des Pultes voribergehend sperren, indem Sie einen vierstelligen
Zahlencode eingeben und Softtaste C driicken.

Die "INCLUDE"-Funktion (Einfigen) wurde dahingehend verbessert und erweitert,
dass nun auch Chase-Schritte, Cues einer Theater-Sequenz und Ulber den DMX-
Eingang eingehende DMX-Informationen in den Programmer eingefligt werden
kdnnen.

Eine so genannte “Locate no pan and tilt” Option wurde eingefiihrt, mit der ein
Fixture lokalisiert werden kann, ohne dessen Positionierung zu verandern.

Auf zahlreiche Optionen kann jetzt sehr schnell durch Gedrtckthalten der "AVO"-
Taste (die wie eine Shift-Taste funktioniert) zugegriffen werden.

Sie kénnen nun selektiv Speicherinhalte des Pultes l6schen, z.B. nur die
Programmierungen, nur die Paletten, die Patch-Daten zusammen mit den
Programmierungen, oder samtliche gespeicherten Informationen mit der
altbekannten “Wipeall*-Funktion (Gesamtléschung).

AN

AVOITES



Pearl 2000/2004

Benutzer-Handbuch

Nachschlage-Teil (1I)

AN
AN
AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite ci

INHALT - NACHSCHLAGE-TEIL(II)
1. INSTALLATION DES PULTES 106
1.1 Anschliisse an das Pult 106
1.1.1 Anschluss der Stromversorgung 106
1.1.2 Anschluss der DMX-Linien 106
1.1.3 Anschluss von MIDI Gerdéten 107
1.1.4 Anschluss von Audio-Quellen 107
1.1.5 Weitere Anschlisse und Tasten auf der Pult-Rlckseite 107
1.1.6 Die Pult-Lampe 108
1.2 Bedienungsgrundlagen 109
1.2.1 Betriebsmodi 109
1.2.2 Das Diskettenlaufwerk 109
1.2.3 Bedienungselemente auf der Pult-Oberflache 111
1.2.4 Verschiedene Display- und Monitor-Ansichten 112
2. PATCHEN (DMX-BELEGUNG/-ZUORDNUNG VORNEHMEN) 116
2.1 Erstellen des Patch 116
2.1.1 Fixture Handles 116
2.1.2 Patchen von Dimmern 117
2.1.3 Patchen von Fixtures 118
2.1.4 Uberpriifen der Patch-Daten 120
2.2 Editieren des Patches 120
2.2.1 Andern der DMX-Adresse eines Fixtures 120
2.2.2 Ein Fixture oder Dimmer auf ein anderes Handle verlegen 121
2.3 Loéschen 121
2.3.1 Léschen eines gepatchten Fixtures oder Dimmers 121
2.4 Weitere Optionen 122
2.4.1 Patch-Optionen 122
3. STEUERUNG VON DIMMERN UND FIXTURES 125
3.1 Steuerung 125
3.1.1 Fixtures und Dimmer fiir die Steuerung auswéhlen 125
3.1.2 Attribute ausgewdéhlter Fixtures editieren 126
3.1.3 Attribute lber die Softtasten auswéhlen und einstellen 127
3.1.4 Verwendung von Gruppen 128
3.1.5 Fixtures innerhalb einer Gruppe einzeln auswéhlen 128
3.1.6 Die Funktionen "Align” (Gleichschalten) und “Flip” (Wechsel auf
Alternativ-Position) 129
3.1.7 Lichtintensitét eines Fixture oder Dimmers reduzieren oder auf
Null setzen 130
3.1.8 Intensitédtswerte (ber die Zifferntastatur eingeben 131
3.1.9 Fixtures steuern durch Eingabe von Werten 132
3.1.10 "“Fan”-Modus (Facher/Auffécherung) 133
3.2 Weitere Optionen 133
3.2.1 Das ML (Moving Light) Meni und die “Tracking"-Funktion
(Verfolgungs-Modus fiir Moving Lights) 133
3.2.2 Die Parameter fiir den “"Tracking”-Modus erfassen und speichern 135
4. PALETTEN 137
4.1 Erstellen von Paletten 137
4.1.1 Als Referenzquelle gespeicherte Paletten-Werte 137
4.1.2 Gemeinsame (shared) und individuelle Paletten 137
4.1.3 Welche Attribute in Paletten gespeichert werden 138
4.1.4 Speichern einer Palette 138
4.2 Wiedergabe 140

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite cii

4.2.1 Abrufen eines Paletten-Wertes

4.2.2 Paletten-Seiten

4.2.3 Eine Palette allen Fixtures zuweisen ("Quick" Palette)
4.2.4 Nur einige ausgewéhlte Attribute einer Palette abrufen
4.2.5 Eine Palette den Fixtures eines Memorys zuweisen

4.3 Editieren
4.3.1 Editieren und Léschen von Paletten
4.3.2 Benennung von Paletten und Paletten-Seiten
4.3.3 Ansicht der Paletten-Daten

4.4 Zeitvorgaben fur Paletten
4.4.1 Zuweisen einer Palette mit programmierter Fade-Zeit
4.4.2 Master Fade-Zeit (libergeordnete Zeitvorgabe)

4.5 Weitere Optionen
4.5.1 Paletten-Optionen

SHAPES (EDITIERBARE AUTOMATISCHE/VORPROGRAMMIERTE
BEWEGUNGSABLAUFE)

5.1 Wiedergabe von Shapes
5.1.1 Auswahl eines Shapes
5.1.2 Andern der GréBe (Size) und Geschwindigkeit (Speed) eines Shapes
5.1.3 Aufteilung eines Shapes auf mehrere Fixtures
5.1.4 Relative und absolute Shapes

5.2 Editieren
5.2.1 Ablaufende Shapes editieren

5.3 Weitere Optionen
5.3.1 Shape-Optionen
5.3.2 Aktualisierung der Shape-Datei

6. MEMORIES

6.1 Programmieren
6.1.1 Funktionsweise des PEARL im Programmier-Modus
6.1.2 Speichern eines Memorys
6.1.3 Speichern der Bihnenansicht mit der "Snapshot”-Funktion
(Schnappschuss)
6.1.4 Verwendung von Shapes in Memories
6.1.5 Ansicht des Programmer-Inhalts

6.2 Wiedergabe
6.2.1 HTP- und LTP-Kanéle
6.2.2 Wiedergabe eines Memorys
6.2.3 Wechseln der Playback-Seiten

6.3 Editieren
6.3.1 Editieren von Memories
6.3.2 Die "INCLUDE”-Funktion (Einfligen)
6.3.3 Die "Off”-Funktion (Ausschalten)
6.3.4 Ansicht eines Memorys

6.4 Kopieren
6.4.1 Kopieren eines Memorys

6.5 LoOschen
6.5.1 Léschen eines Memorys

6.6 Zeitvorgaben fiir Memories
6.6.1 Programmieren von Fade-Zeiten fir ein Memory

6.7 Weitere Optionen
6.7.1 Programmieren im “Blind”-Modus

CHASES

7.1 Programmieren

140
141
141
141
142

142
142
142
143

144
144
144

145
145

146

146
146
147
148
148

149
149

150
150
152

153

153
153
154

155
156
156

157
157
159
159

161
161
161
163
164

164
164

165
165

165
165

168
168

169

169

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite ciii

7.1.1 Programmieren eines Chases 169
7.2 Wiedergabe 170
7.2.1 Wiedergabe eines Chases 170
7.2.2 Einen Chase mit der Chase-Steuerung verbinden 172
7.2.3 Steuern von Chase-Geschwindigkeit, -Uberblendung (Crossfade)
und -Laufrichtung 172
7.2.4 Manuelle Steuerung von Chase-Schritten 173
7.2.5 Ansicht von Chase-Schritten vor der Wiedergabe 174
7.3 Editieren 174
7.3.1 Hinzufiigen weiterer Chase-Schritte am Chase-Ende 174
7.3.2 Editieren eines Chases mit der "Unfold"-Funktion
(Aufschliisselung) 175
7.3.3 Editieren eines ablaufenden Chases 176
7.4 Kopieren 177
7.4.1 Kopieren eines Chases 177
7.5 Loschen 177
7.5.1 Léschen eines Chases 177
7.5.2 Léschen eines Chase-Schritts 178
7.6 Zeitvorgaben fur Chases ) 178
7.6.1 Steuerung der Geschwindigkeit (Speed) und der Uberblendung
(Crossfade) mit den Encoderrddern 178
7.6.2 Programmieren von allgemeinen Schritt-Zeiten (Global Times)
und Deaktivieren der Verknipfungen (Link Off) 178
7.6.3 Programmieren von individuellen Schritt-Zeiten und
Verkniipfungen (Links) 180
7.6.4 Ansicht der programmierten Chase-Zeiten 181
7.6.5 Durch Tonsignale (Sound) aktivierte Chases 182
7.7 Weitere Optionen 183
7.7.1 Chase-Optionen 183
8. DER THEATER-MODUS 185
8.1 Programmieren 185
8.1.1 Aktivieren des Theater-Modus 185
8.1.2 Steuerelemente fir den Theater-Modus 185
8.1.3 Programmieren eines Cues (Theater-Sequenz-Schritt) 186
8.1.4 Automatische Wiedergabe eines Chases oder Memorys
zusammen mit einem Cue ("Autoload") 187
8.1.5 Benennung von Cues 188
8.2 Zeitvorgaben fur Cues 188
8.2.1 Programmieren von Cue-Zeiten 188
8.2.2 Ansicht der programmierten Cue-Zeiten 189
8.3 Wiedergabe 191
8.3.1 Wiedergabe der Show im Theater-Modus 191
8.4 Editieren 192
8.4.1 Editieren eines Cues 192
8.4.2 Auf einen Cue springen 192
8.4.3 Einfligen eines Cues 192
8.4.4 Neunummerierung von Cues 193
8.4.5 Kopieren eines Cues 193
8.5 Loéschen 193
8.5.1 Léschen eines Cues 193
8.6 Weitere Optionen 193
8.6.1 Spezielle Optionen fiir den Theater-Modus 193
9. DAS GRAFIKTABLEAU 195
9.1 Verwendung 196
9.1.1 Anschluss der Grafiktableaus 196

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite civ

9.1.2 Funktionsweise des Grafiktableaus 196
9.1.3 Auswahl von Fixtures und Gruppen mit dem Tableau 196
9.1.4 Steuern der Fixture-Positionierung 197
9.1.5 Editieren von Farben und anderen Attributen 197
9.1.6 Abrufen von Paletten 198
9.1.7 Speichern von Paletten-Eintrédgen 198
9.1.8 Programmier-Funktionen auf dem Tableau 198
9.1.9 Anzeige des Grafiktableau-Status auf dem VGA Monitor 199
9.2 Weitere Optionen 199
9.2.1 Verlédngerung fiir das Anschlusskabel des Grafiktableaus 199
10. WIEDERGABE DER SHOW 201
10.1 Wiedergabe 201
10.1.1 "Run”-Modi (Wiedergabe-Modi) 201
10.1.2 Die Master Fader 201
10.1.3 Manuelle Steuerung wéhrend einer Show (“Busking" -
Improvisieren) 202
10.2 Optionen 203
10.2.1 "Two-Preset” Modus 203
10.2.2 Kurzzeitiges Sperren des Pultes 204
10.2.3 Kanal-Anzeigen (Channel Mimics) 204
11. AUTOMATISCHE WIEDERGABE MIT SCRIPT-DATEIEN
(SCRIPT FILES) 205
11.1 Programmieren 205
11.1.1 Speichern von Script-Dateien 205
11.1.2 Welche Informationen in einer Script-Datei gespeichert werden 206
11.2 Wiedergabe ) 206
11.2.1 Auswdéhlen einer Script-Datei fur die Uberprifung 206
11.2.2 Uberpriifen der Script-Datei 207
11.2.3 Verwendung von Script-Dateien im "Run”-Modus 208
11.2.4 Script-Dateien automatisch beim Systemstart oder in
Endlosschleife wiedergeben 208
11.3 Editieren 209
11.3.1 Display-Ansicht fiir das Editieren der Script-Datei 209
11.3.2 Editieren einer Aktion 210
11.3.3 Einfligen eines Schrittes in die Script-Datei 210
11.3.4 Editieren "On-the-fly” (wdhrend der Wiedergabe) 210
11.4 Zeiteinstellungen 211
11.4.1 Editieren des Timecode 211
11.4.2 Editieren des Timcode fiir eine Gruppe von Schritten 211
11.4.3 Editieren des Start-Timecodes flir die gesamte Script-Datei 212
11.4.4 Script-Datei Schritte nach Timecode sortieren 212
11.5 Kopieren 213
11.5.1 Kopieren einer Script-Datei 213
11.6 Léschen 213
11.6.1 Léschen eines Script-Datei-Schritts 213
11.6.2 Léschen einer Script-Datei 213
11.7 Optionen 213
12. KONFIGURATION DES PULTES 216
12.1 Benutzer-Einstellungen (User Settings) 216
12.1.1 Das Menl fiir Benutzer-Einstellungen (User Settings) 216
12.1.2 Einstellen der Encoderrad-Sensitivitat 218
12.2 Benutzer-Funktionen 219
12.2.1 Menii flir L6sch-Funktionen ("Wipe") 219
12.2.2 Disketten-Funktionen 219

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite cv

13. SONSTIGE FUNKTIONEN 221
13.1 System-Konfiguration 221
13.1.1 Utility Meni (Dienstprogramme) 221
13.1.2 Service-Modus 222
13.1.3 AVOS2 Menli-Funktionen 223
13.1.4 Aktualisieren der PEARL Software 224
13.1.5 Hardware "Wipeall”-Modus (Gesamtléschung) 225
13.1.6 Jumper flir die Pegel-Empfindlichkeit des Audio-Eingangs 227
13.2 MIDI Funktionen 227
13.2.1 Struktur einer MIDI Befehlszeile 228
13.2.2 Vom PEARL verwendete MIDI Befehle 228
13.2.3 MIDI Timecode 229
13.2.4 MIDI Probleme 229
13.3 Die Buhnen- bzw. “Rigger"-Fernbedienung 229
14. DAS PERSONALITY-DATEI-SYSTEM 231
14.1 Hilfe, ich kann flir mein Fixture keine Personality-Datei finden 231
14.2 Programmieren 231
14.2.1 Was ist eine Personality-Datei und wie wird sie erstellt oder

editiert? 231

14.2.2 Konventionen der Bezeichnungen flir Datei-Erweiterungen von
Personality-Dateien 232
14.2.3 Reihenfolge der Personality-Datei-Schliisselwérter 232
14.2.4 Der Fixture-Name 232
14.2.5 Der Fixture-Typ 233
14.2.6 Einstellungen der DIP-Schalter des Fixtures 233
14.2.7 Spiegel (Mirror) 235
14.2.8 Das DMX/Preset Layout 235
14.2.9 Die Text-Eingabe Spalte 237
14.2.10 Die Preset Focus (Paletten) Tabelle 237
14.2.11 Macros 238
14.2.12 Werteskala-Tabellen 239
14.2.13 Beispiel einer Personality-Datei fiir ein "High End Cyberlight" 240
15. GLOSSAR DER ENGLISCHEN FACHBEGRIFFE 245
INDEX 255

AN

AVOITES



KAP

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite 106

ITEL EINS

1.

Installation des Pultes

In diesem Kapitel: Anschluss der Stromversorgung; Anschluss der DMX-Linien;
Anschluss von MIDI Gerdten; Anschluss von Audio-Quellen; Weitere Anschliisse und
Tasten auf der Pult-Riickseite; Betriebsmodi des Pultes, Das Diskettenlaufwerk;
Display- und Monitor-Ansichten.

1.1

1.1.1

1.1.2

Anschliisse an das Pult

Anschluss der Stromversorgung

Wichtig! Bevor Sie das Netzkabel an das PEARL anschlieBen miissen Sie sich
vergewissern, dass der Netzspannungswahlschalter neben der Netzanschlussbuchse
- sofern bei Ihrem Pult vorhanden - auf die korrekte Spannung fur Ihre
Stromversorgung eingestellt ist. Der Schalter kann auf 120V oder 220V eingestellt
werden.

Wenn Ihr PEARL Pult nicht mit einem Netzspannungswahlschalter ausgestattet ist,
kdénnen Sie es beruhigt an jede Stromversorgung mit einer Netzspannung von 80V -
260V anschlieBen.

Wenn die Voltzahl falsch eingestellt ist, kann beim AnschlieBen des Pultes an die
Stromversorgung das Netzteil der Pultes zerstdért werden. In diesem Fall missen Sie
das Pult mit schamrotem Gesicht zu AVOLITES zuriickbringen, um es reparieren zu
lassen.

Anschluss der DMX-Linien

Das PEARL kann DMX-Signale auf vier verschiedenen DMX-Linien ausgeben. Beim
Patchen eines Dimmers oder Fixtures kdnnen Sie dem Pult vorgeben, an welche
DMX-Linie das Fixture bzw. der Dimmer angeschlossen werden soll. Die Linien
werden durch die Buchstabenkennung A, B, C, D identifiziert. Normalerweise ist die
Linie A die auf Ausgang 1, Linie B die auf 2, C auf 3 und D auf 4, Sie kénnen jedoch -
nur um den SpaB zu vergréBern - diese Anordnung auch verandern (s. Abschnitt
2.4.1; Option D)

Die vier DMX-Ausgange (5-Pin XLR-Buchsen) flr den. Anschluss der vier DMX-Linien
befinden sich auf der Rickseite des Pultes. Das PEARL 2004 verfigt Gber vier
einzelne DMX-Ausgangsbuchsen, wahrend das PEARL 2000 nur mit 2 DMX
Ausgangsbuchsen mit jeweils 2 DMX-Linien pro Ausgang ausgerustet ist, so dass Sie
bei diesem Modell ein Splitter-Kabel (aufgeléstes Kabel) verwenden missen, um alle
vier DMX-Linien betreiben zu kénnen.

Hier ist der Belegungsplan fir die DMX-Ausgdnge der beiden PEARL Modelle:
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1.1.3

1.1.4

Pearl 2004 Pearl 2000
DMX-Linie Anschluss- | . Anschluss- | .
Pin-Nummer Pin-Nummer
buchse buchse
1 (normalerweise A) 1&3 ??:DD:tt::; 1&3 ;:g:g::;
] 2=Daten - 2=Daten -
2 (normalerweise B) 2&4 3=Daten + 284 3=Daten +
3 (normalerweise C) 3 ;:DD:E::; 18&3 ;:g:tt::;
4 (normalerweise D) 4 3?:=DD:tt::-;- 284 ;:g:tt::;
Abb. 24

Genau wie beim PEARL 2000 ist bei den beiden XLR-Buchsen des PEARL 2004 mit
den Bezeichnungen “1 & 3” und “2 & 4” Pin 4 und 5 jeweils mit den anderen DMX-
Linien verbunden (s. Abb. 24) wodurch die Pin-Belegung des PEARL 2004 kompatibel
mit der Belegung des PEARL 2000 ist. Das ist sehr hilfreich fiir den Fall, dass die
verschiedenen Pult-Modelle untereinander ausgetauscht werden.

Anschluss von MIDI Geraten

Das PEARL verfugt Gber die Ublichen Anschlisse flir eingehende und ausgegebene
MIDI Signale (MIDI IN / OUT). Das Pult kann MIDI Informationen lesen und damit
eine Show steuern, und es kann MIDI Informationen ausgeben, in Abhdangigkeit von
den vom Bediener durchgefiihrten Steuerungen. Das bedeutet, dass Sie eine Show
direkt in einen MIDI Sequencer speichern kénnen, indem Sie selbst mit Hilfe der
Tasten und Fader die Show fahren. Die Bedienung des Pultes durch MIDI wird in
Abschnitt 13.2 naher beschrieben.

Anschluss von Audio-Quellen

Das PEARL verfligt Uber einen Stereo Audio-Eingang fir die Nutzung der “Sound to
Light” Funktionen (Aktivierung von Lichteffekten durch Tonsignale). Die Stereo-
Kandle werden intern zu einem Mono-Signal kombiniert.

Neben dem Stereo. Audio-Eingang des Pultes befindet sich ein Drehregler fiir die
Pegelstdarke des eingehenden Signals.

Das PEARL 2000 ist mit zwei Mono Audio-Eingangen ausgestattet, wobei sich der
Pegel-Regler auf der Pult-Oberflache Gber den beiden Drehreglern fir Kontrast und
Helligkeit des Pult-Displays (LCD Contrast/Brightness) befindet.

Mit diversen Jumpern auf dem Motherboard des PEARL lasst sich die allgemeine
Pegel-Empfindlichkeit des Audio-Eingangs definieren (> Speaker- (Lautsprecher),
Mikrofon- oder Line-Pegel). Werkseitig ist der Audio-Eingang auf maximale
Empfindlichkeit eingestellt (s. Abschnitt 13.1.6 flir Details hierzu).

1.1.5 Weitere Anschliisse und Tasten auf der Pult-Riickseite

Ld

VDU Avolites v DM Cuty uts 4

Reset ce PS rvISNanmawE % n
erial Number

° @ A

. Visualiser }
erts Sound Ta Light DX In

[ Cwerty & . DMX Outputs

out Midi |n
Level ‘ . . . Serial
g -
= o || ® 4
[
Abb. 25
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Qwerty: Diese Buchse dient dem Anschluss einer externen Standard PC-Tastatur.
Mit dieser Tastatur lassen sich Namen fiir Memories, Chases und Paletten eingeben.
Sie sollten die Tastatur anschlieBen, bevor Sie das Pult einschalten.

VDU: Diese Buchse ist flir den Anschluss eines VGA Monitors vorgesehen. Dabei
kann es sich um jeden standardmaBigen VGA Monitor handeln (das Pult arbeitet fir
die Textdarstellung mit einer Auflésung von 640x480). Der Anschluss eines VGA
Monitors ist nicht zwingend erforderlich, da ein GroBteil der Informationen auf dem
im Pult integrierten Display dargestellt wird; man hat jedoch tber den VGA Monitor
Zugriff auf einige zusatzliche Bildschirmseiten, die beim Programmieren und der
Wiedergabe einer komplexen Show sehr hilfreich sind.

Serial: An die serielle Schnittstelle kdnnen Peripherie-Gerate wie die
Blihnenfernbedienung (Stage Remote) oder das Grafiktableau angeschlossen werden.

DMX In: Uber den DMX-Eingang kénnen DMX Informationen aus einem externen
System in das Pult eingelesen und mit Hilfe der "INCLUDE"-Funktion (Einfiigen) in
auf dem PEARL gespeicherte Memories integriert werden.

USB: Fir die Verwendung in zukinftigen Softwareversionen.

Visualiser (falls Anschluss vorhanden): Uber diese Schnittstelle kann ein PC, auf
dem Sie mit der VISUALISER Software arbeiten, direkt mit dem Pult verbunden
werden; alternativ dazu kann der VISUALISER PC auch mittels eines MIDI
Adapterkabels an die MIDI Schnittstelle angeschlossen werden.

Reset: Mit der "Reset"-Taste (Neustart) kdnnen Sie das PEARL neu starten, wenn
irgendetwas Seltsames vorfallen sollte. Das Pult kehrt an die Stelle im Programm
zurick, an der Sie die “Reset"-Taste gedriickt haben, jedoch sind jetzt alle Playbacks
ausgeschaltet. Der Speicher des Pultes bleibt dabei unberihrt.

LCD “Contrast™ und “"Brightness": Die beiden Drehregler flir die Einstellung von
Kontrast und Helligkeit des Pult-Displays befinden sich auf der Pult-Oberflache
direkt Gber dem Schlisselschalter. Wenn Sie nichts auf dem Display erkennen
kdénnen, drehen Sie den Kontrastregler zunachst auf eine mittlere Stellung und
stellen dann die optimale Ansicht ein. Mit dem Helligkeitsregler wird die
Lichtintensitat des von hinten beleuchteten LCD Displays eingestellt.

Die Pult-Lampe

In der linken oberen Ecke auf dem Pult befindet sich der Anschluss flir die Pult-
Lampe. Mit dem dazugehdérigen Schalter kann die Lampe auf maximale Helligkeit
(Full), reduzierte Helligkeit (Dim) oder ganz ausgeschaltet (Off) werden. Die Pult-
Lampe arbeitet mit einem 12V/5W Halogen-Birnchen.

1.2

1.2.1

Bedienungsgrundlagen

Betriebsmodi

Auf dem PEARL befindet sich auf der rechten Seite (Uber den Attribut-Tasten) ein
Schliisselschalter, mit dem Sie den Betriebsmodus der Pultes auswahlen kénnen.

Wenn Sie eine Show wiedergeben mdchten, wahlen Sie normalerweise den “Run"-
Modus (Wiedergabe). In diesem Modus arbeiten alle Playbacks und Sie kénnen (im
Takeover “Run™-Modus; s. Abschnitt 10.1.1) Fixtures manuell steuern. Sie kdnnen
keine Veranderungen an bereits bestehenden Programmierungen vornehmen. Wenn
auBer Ihnen noch andere Personen an dem Pult arbeiten und Sie sichergehen
mochten, dass niemand Ihre Programmierungen durcheinander bringt, ist es am
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besten das Pult in diesem Modus ("Run™) "abzuschlieBen". Ziehen Sie einfach den
Schlissel ab und nehmen ihn mit!!

Um Programmierungen vornehmen zu kénnen, missen Sie sich im “Program™-Modus
befinden; drehen Sie daflir den Schllssel auf die Stellung “Program®. Es wird
vorausgesetzt, dass Sie sich bei der Lektiire dieses Handbuchs im “"Program"-Modus
befinden.

Im “System"-Modus kénnen Sie den gesamten Speicher-Inhalt oder Teile davon mit

Hilfe der Optionen unter Softtaste F [Wipe] (Loschen) Iéschen. AuBerdem haben Sie

in diesem Modus Zugang zum “AVO"-Modus, zu verschiedenen Diagnose-Funktionen

und Sie kénnen ein neues Betriebssystem installieren. Details tber den "AVO"-Modus
erfahren Sie in Abschnitt 13.1.3 ff.

Das Diskettenlaufwerk

Das PEARL verfugt Uber ein integriertes Diskettenlaufwerk fur 1.44MB Disketten, mit
dem man Shows, Personality-Dateien und System-Software laden und speichern
kann. Das Standard Diskettenformat flr PCs wird verwendet, um Ihnen den
Datenaustausch zwischen Ihrem PC und dem Pult zu erleichtern. Sie kénnen auch die
kleineren 720K Disketten verwenden, diese verfligen jedoch mdglicherweise lber zu
wenig Speicherkapazitat flur groe Shows!

Sie sollten sich angewdhnen, regelmaBig Sicherungskopien Ihrer Show auf Diskette
zu machen, um sich flir den Moment, in dem etwas falsch [&uft, zu wappnen. Das
Anfertigen von Sicherungskopien nimmt nicht viel Zeit in Anspruch.

1> Driicken Sie die "Disk"-Taste (Diskette) in der unteren rechten Ecke auf dem
Pult.

2> Schieben Sie eine leere formatierte 1.44MB Diskette in das Diskettenlaufwerk.

3> Driicken Sie Softtaste B [Save show to disk] (Show auf Diskette speichern).
Geben Sie Uber die QWERTZ-Tastatur einen Namen ein (oder verwenden Sie
den vom Pult vorgeschlagenen Standard-Namen und driicken Sie "ENTER").
Das PEARL speichert die Show.

4> Um die gespeicherte Show wieder zu laden, driicken Sie Softtaste A [Load show
from disk] (Show von Diskette laden).

Wenn Sie die “"Disk"-Taste (Diskette) gedriickt haben, erhalten Sie Zugriff auf weitere
Funktionen des Diskettenlaufwerkes. Diese Funktionen werden in Abschnitt 12.2.2
beschrieben.
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1.2.3 Bedienungselemente auf der Pult-Oberflache

Preset Handles Schliisselschalter f. Betriebsmodus

|
i

w
e

Playback-
Walze
(Roller)

Befehlstasten

Master Fader Pult-Display Menii-
Playback Fader & Encoder- Softtasten Zifferntastatur Attribut-
Playback “Flash"- rader Fixture- und andere Tasten
/"Swop”-Tasten Seite-Tasten Funktionstasten
Abb. 26 (Pages of
Fixtures)

e Mit den Preset Fadern steuert man einzelne Dimmer-Kanale und Intensitaten
von Fixtures. Die zwei Tasten unterhalb jedes Faders (“"Swop" und “Flash™)
werden flr das Auswahlen und blitzschnelle Aktivieren von Fixtures verwendet.
Jeder Fader mit den beiden dazugehérigen Tasten wird als "Handle" (>
Steuereinheit) bezeichnet.

¢ Mit dem Schliisselschalter lasst sich der jeweilige Betriebsmodus des Pultes
einstellen; im Modus “Program™ kénnen Sie Shows programmieren, im Modus
“Run" (Wiedergabe) kénnen Sie Shows wiedergeben und im Modus “System"
kdonnen Sie das Pult konfigurieren.

e Mit dem Roller (der Walze) kdnnen die verschiedenen Playback-Seiten
ausgewahlt werden, und die einzelnen Playback-Namen kdénnen zur besseren
Ubersicht tiber die auf die verschiedenen Playback-Seiten gespeicherten
Playbacks direkt auf die Walze geschrieben werden.

¢ Mit den Master Fadern wird die Gesamt-Intensitat fir alle von den
verschiedenen Bereichen des Pultes ausgegebenen Kandle geregelt.
Normalerweise bleiben sie immer maximal aufgezogen.

e Mit den Playback Fadern und den dazugehdrigen “Flash™- und “Swop"-Tasten
werden wahrend einer ablaufenden Show programmierte Memories
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wiedergegeben.

¢ Das Haupt-Display ist das Nervenzentrum des Pultes; auf ihm werden alle
ablaufenden Vorgdnge angezeigt. Hierflir stehen verschiedene Bildschirmseiten
mit Informationen zur Verfligung (s. Abb. 27).

¢ Mit den Encoderradern (Wheels) werden die Steuer-Werte flr die Fixtures
eingestellt und die unterschiedlichen Chase-Geschwindigkeiten und Fades (alle
Blendvorgange wie Auf-, Ab- und Uberblendung) geregelt.

¢ Mit Hilfe der Menii-Softtasten (mit A-G benannt) kann man verschiedene
Steuerungsoptionen auswahlen. Auf dem Display neben diesen Tasten wird die
jeweilige Funktionsweise der einzelnen Tasten angezeigt. Dabei wechseln die
Optionen fir jede einzelne Taste in Abhangigkeit davon, welche Operation das
Pult gerade durchfiihrt. Die den Softtasten zugeordneten Optionen und Befehle
werden in diesem Benutzer-Handbuch immer in eckigen Klammern dargestellt,
z.B. Softtaste A [Chase Parameters].

e Uber die Zifferntastatur und andere Steuer-Tasten kann man Werte eingeben
und Steuerungsfunktionen auf dem Pult andern.

¢ Die Fixture-Seite-Tasten ("Pages of Fixtures") befinden sich unmittelbar
unterhalb der Zifferntastatur. Mit ihnen lassen sich die 4 verschiedenen Seiten fir
die Preset Fader auswahlen.

e Mit den blauen Befehlstasten aktiviert man Funktionen wie Memories speichern,
Kopieren, auf Diskette speichern etc.. Um anzuzeigen, welche Funktion aktuell
aktiviert ist, leuchtet die LED der jeweiligen Taste.

¢ Mit den Attribut-Tasten ("Banks of Attributes™) wahlt man die Attribute eines
Fixtures aus (z.B. Farbe, Gobo, Pan, Focus etc.), die mit den Encoderradern
gesteuert werden sollen. Die LEDs auf den Tasten zeigen an welche Attribute
aktiviert sind. Mit der unteren (roten) Taste kann man die Intensitat flir ein
Fixture reduzieren, falls dieses wahrend einer Show von seiner Position abweicht.

1.2.4 Verschiedene Display- und Monitor-Ansichten

Sgwohl auf dem im Pult integrierten Benachrichtigungsfeld .
Display als auch auf dem externen VGA sorrrasten-
Monlto.r lassen SIC.h zahlr.elche ' Abb. 27
verschiedene Ansichtsseiten mit B
Informationen anzeigen.

Ansichten auf dem Pult-Display :::;itg-efeld
e Channel Output (Kanal- d. Displays

Times

Output/-Ausgangwerte):

Dricken Sie daftir die "VIEW"-Taste

(Ansicht) und dann Softtaste A. Zeigt die
Ausgangswerte des jeweils ausgewdhlten
Attributs fir jedes Handle an (s. Abb. 27). Sie
kdonnen das Attribut wechseln,

indem Sie die gewlinschte Nummer der

Attribut-Taste driicken R:‘ss'?':;‘{'

(“Dimmer", “Tilt/Pan" etc.). Es

werden nur ersten 30 Handles Chase-

angezeigt - um die Handles 31- Information

60 darzustellen, driicken Sie die

aktuell ausgewahlte Fixture-

Seite-Taste (“Pages of Fixtures™). freier Speicheranteil

e Fixture Attributes (Fixture-Attribute):

Dricken Sie daftir “"VIEW” (Ansicht) und d¢ Encoderrad- 1, welche
Funktionen u.
Steuerwerte
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Attribute des aktuell ausgewahlten Fixtures der Steuerung durch die beiden
Encoderrader A und B unterliegen. Diese Ansicht ist “leer", wenn Uberhaupt keine
Fixtures ausgewahlt sind.

DMX Patch (Ansicht der Patch-Daten nach DMX-Kandlen): Dricken Sie daflr
“"VIEW" (Ansicht) und dann Softtaste C. Zeigt die verwendeten DMX-Kandle an
und was bzw. welche Fixtures darauf gepatcht sind, auBerdem das Attribut des
Fixtures und der aktuell auf einem Kanal ausgegebene DMX-Wert. Mit den
Links/Rechts Cursortasten ( / ) kénnen Sie weitere Seiten mit DMX Patch-Daten
aufrufen.

Fixture Patch (Ansicht der Patch-Daten nach Fixtures bzw. Handles): Dricken Sie
dafur “VIEW" (Ansicht) und dann Softtaste D. Im oberen Teil des Displays wird
eine Liste mit Handles und den darauf gepatchten Fixtures dargestellt. Ein
Pfeilsymbol (") weist auf das jeweils aktivierte Fixture hin; fir einige Fixture-
Typen werden im unteren Teil des Displays noch weitere Informationen
angezeigt (z.B. wie die DIP-Schalter des Fixtures eingestellt werden sollen).

Chase Times (Chase-Zeiten): Driicken Sie daftir “"VIEW" (Ansicht) und dann
“"CONNECT" (mit der Sequenz-Steuerung verbinden). Wenn gerade ein Chase
wiedergegeben wird, werden auf dem Display Informationen zu den einzelnen
Schritten des aktivierten Chases angezeigt. Falls momentan kein Chase aktiviert
ist, erscheint die Anzeige “No Chase" (kein Chase).

Playback Status: Dricken Sie daftir “VIEW" (Ansicht), dann die “7" auf der
Zifferntastatur und anschlieBend “"ENTER". Zeigt an, welche Playbacks
programmiert sind (Sternchensymbol), welche aktiviert sind und ob ein Memory
oder ein Chase wiedergegeben wird.

Ansichten auf dem VGA Monitor

Durch Driicken der Softtaste G kénnen Sie zum Ansichtmenl des VGA Monitors
wechseln (s. Abb. 28). Durch nochmaliges Driicken der Softtaste G kehren Sie
wieder zurlick in das Ansichtmenu des Pult-Displays.

Roller-Seite u. . Anzeige fiir
Abschnitt Playback-Namen Haupt-Anzeigefeld  Grafiktableau-Status

Chase-Nummer Balkenanzeige fiir Encoderrad-Funktionen
und Schritt- Chase-Fortschritt u. Steuerwerte
Nummern

Abb. 28
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Stage Intensities (Bihnen-Intensitaten): Driicken Sie daflr “VIEW" (Ansicht)
und dann Softtaste A. Zeigt die Intensitat fir jedes Handle bzw. jeden Fader an
(bei den angezeigten Zahlen handelt es sich um Handle-Nummern, nicht DMX
Kanal-Nummern).

Stage Fixtures (Bihnen-Fixtures): Driicken Sie dafir “VIEW" (Ansicht) und
dann Softtase B. Zeigt die Ausgangswerte fir jedes Attribut der verschiedenen
gepatchten Fixture-Typen an. Mit den Cursortasten wahlen Sie den Fixture-Typ
aus, fir den die Daten angezeigt werden sollen (entfernen sie vorher alle
Fixtures aus der Auswahl, da ansonsten mit den Cursortasten nur die Fixture-
Auswahl geandert wird). Am unteren Rand des Hauptfensters wird der aktuell
ausgewahlte Fixture-Typ in blauer Schrift angezeigt.

Fixtures and Attributes (Fixtures und Attribute): Driicken Sie dafir “VIEW"
(Ansicht) und dann Softtaste C. Zeigt das jeweils ausgewadhlte Attribut fir jedes
Fixture an. Um andere Attribute anzeigen zu lassen, driicken Sie die
entsprechenden Attribut-Tasten.

View Programmer (Ansicht des Programmer-Inhalts): Driicken Sie dafir
“VIEW" (Ansicht) und dann Softtaste D. Zeigt die im Programmer befindlichen
Fixtures (linke Bildschirmhalfte) und Attribute (rechte Bildschirmhalfte) an.
Wdhrend Sie sich in dieser Ansicht befinden, sind die Steuerelemente des Pultes
gesperrt — um die Blockierung wieder aufzuheben, mussen Sie diese Ansicht mit
der “EXIT"-Taste verlassen.

View Shapes (Shape Ansicht): Driicken Sie daftir “"VIEW" (Ansicht) und dann
Softtaste E. Zeigt Informationen zu aktivierten Shapes an.

View Fixture Notes (Ansicht von Fixture-Bemerkungen): Driicken Sie daflr
“VIEW" (Ansicht), dann Softtaste F und wahlen Sie mit den Softtasten einen
gepatchten Fixture-Typ aus. Auf dem Bildschirm werden in der Personality-Datei
enthaltene Bemerkungen zu diesem Fixture-Typ (sofern vorhanden) angezeigt.
Beenden Sie die Ansicht mit der "EXIT"-Taste.
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KAPITEL ZWEI

2. Patchen (DMX-Belegung/-Zuordnung vornehmen)

In diesem Kapitel: Fixture-Handles; Patchen von Dimmern; Patchen von Fixtures;
Uberpriifen der Patch-Daten; Andern der DMX-Adresse; Ein Fixture auf ein anderes
Handle umpatchen; Léschen eines gepatchten Fixtures,; Patch-Optionen.

Als “Patchen™ bezeichnet man den Vorgang, bei dem das PEARL dariber “informiert"
wird

e welche Fixture-Typen Sie an das Pult angeschlossen haben

e mit welchen DMX-Adressen diese Fixtures arbeiten

e mit welcher DMX-Linie jedes Fixture verbunden ist (es gibt 4 Linien)

e welche Handles (Steuereinheiten) Sie fir den Zugriff auf die Fixtures verwenden
maochten.

Sie kénnen entweder die DMX-Kanale auf Ihrem Pult nachtraglich so patchen, dass
sie Ihrem Beleuchtungsaufbau entsprechen, oder erst die Einstellungen auf dem Pult
vornehmen und dann dementsprechend die Adress-Einstellungen an Ihrem Rig
vornehmen.

Flr das Patchen muss sich das Pult im “Program“-Modus befinden.

2.1 Erstellen des Patch

2.1.1 Fixture Handles

Mit dem PEARL kann man bis zu 240 Fixtures
oder Dimmer-Kanale steuern. Daflir verfligt das
Pult Gber 4 Seiten mit jeweils 60 Handles. Zwei
Reihen mit jeweils 30 Handles sind in der oberen
Halfte auf dem Pult angeordnet (s. Abb. 29).
Jedes Handle besteht aus:

Handles (Preset Fader)

e einem Schiebregler (Fader), mit dem die
Intensitat des auf das Handle gepatchten
Fixtures oder Dimmers geregelt wird

e einer "Swop"-Taste, mit der im “Program"-
Modus das Fixture oder der Dimmer
ausgewahlt wird Abb. 29

e ceiner “Flash™-Taste, mit der Paletten
ausgewahlt werden kénnen, und mit der im “Run™-Modus (Wiedergabe) der
darauf gepatchte Kanal aktiviert und dem Pult-Output hinzugefiugt wird.

Die obere Preset Fader-Reihe (31-60) verfluigt nicht tUber eigene “"Swop"“-und “Flash"-
Tasten. Sie erhalten Zugriff auf diese Fader, indem Sie die “Swop"-Taste des jeweils
darunter liegenden Faders driicken (z.B. fir den Zugriff auf Fader Nr. 40 driicken Sie
die Swop-Taste des Fader Nr. 10), waéhrend Sie die "AVO"-Taste gedrickt halten (die
“"AVO"-Taste hat im Grunde die Funktion einer “Shift"-Taste).

Unmittelbar rechts neben den beiden Encoderradern befinden sich die Fixture-Seite-
Tasten (“Pages of Fixtures"; s. Abb. 30). Die Fixtures 1-30 sind auf Seite 0-- gelegt,
die Fixtures 101-130 auf Seite 1--201-230 auf Seite 2-- und 301-330 auf Seite 3--.
Sie kénnen die Fixture-Seite jederzeit wechseln.
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Auf dem PEARL kdnnen Sie auBerdem Fixtures und
Dimmer zu definierten Gruppen zusammenfassen,
was sehr nitzlich sein kann, wenn Sie
gewdhnlicherweise bestimmte
Beleuchtungseinheiten immer wieder zusammen
auswahlen. Gruppen werden in Abschnitt 3.1.4
naher erlautert.

Lot AT T T

Patchen von Dimmern

Jeder Dimmer-Kanal ist einem Handle zugeordnet. Abb. 30

Wenn Sie Dimmer zusammenlegen mdchten, -_— Fixture-Seite-Tasten
kénnen Sie mehrere Dimmer gleichzeitig einem Handle ("Pages of Fixtures”)
zuordnen.

1> Driicken Sie die "Patch"-Taste, dann Softtaste A [Dimmer].

2> In der obersten Zeile auf dem Display wird angezeigt, auf welche DMX-Adresse
der Dimmer gepatcht wird. Sie kbnnen diese Adresse durch eine Eingabe (iber
die Zifferntastatur dndern. Sie kénnen auBerdem mit Softtaste E [Select a DMX
line] (DMX-Linie auswéhlen) eine der drei anderen zur Verfliigung stehenden
Linien zum Patchen auswéhlen.

3> Um einen einzelnen Dimmer zu patchen, driicken Sie die "Swop"-Taste eines
Handles. Um eine Reihe von Dimmern zu patchen, halten Sie die "Swop"-Taste
fiir den ersten Dimmer in der Reihe gedriickt und driicken dann die "Swop"-
Taste fiir den letzten Dimmer in der Reihe. Die Dimmer-Reihe wird auf eine
Reihe aufeinander folgender DMX-Adressen gepatcht.

4> Um noch einen weiteren Dimmer auf dasselbe Handle zu patchen, geben Sie
den neuen DMX-Kanal ein und driicken wieder die "Swop"-Taste.

5> Flir das Patchen anderer Dimmer wiederholen Sie den Vorgang von Schritt "2"
an.

e Auf dem VGA Monitor

werden die bereits AN L el (A e et
= ©  bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbLbbbbbLbbbS
gepatChten Kanale 56 bbbbbbbbbbbbbbbbbbbEbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb
E by

angezeigt (s. Abb. 31).

e Sie kdnnen mehrere
Dimmer gleichzeitig auf ein
und dasselbe Handle
patchen, indem Sie einfach
die DMX-Adresse des
nachsten gewlinschten
Dimmers eingeben und

Foa =m0 AaD ey
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o
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wieder die
“Swop"-Taste Abb. 31
des Handles
dricken. )
Belegungsplan Bezeichnungen der
e Sije kdnnen Dimmer auch auf die der DMX-Kanile gepatchten Scheinwerfer

obere Fader-Reihe (31-60) patchen, indem Sie die

“AVO"-Taste gedrickt halten, bevor Sie eine “"Swop"-Taste driicken. Das gibt
Ihnen die Mdglichkeit bis zu 60 Dimmer oder Fixtures auf eine Seite zu patchen.
Es ist haufig empfehlenswert auf die obere Fader-Reihe ausschlieBlich Dimmer
und auf die untere Reihe ausschlieBlich Fixtures zu patchen, da Sie somit alle
Ihre Fixtures und Dimmer auf einer Fixture-Seite zur Verfiigung haben.

e Im Patch-Modus fiir Dimmer kénnen Sie bestimmte Optionen fiir die zu
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patchenden Dimmer-Kandle einstellen. Sie kdnnen den Einstellungswert "Full on'
(maximale Intensitat) mit Option A auf weniger als 100% setzen, und mit Option
B kénnen Sie eine andere Dimmer-Kurve wahlen. Um die Einstellung "User
Curve" (benutzerdefinierte Kurve) nutzen zu kénnen, missen Sie eine
benutzerdefinierte Kurve laden (s. dazu Abschnitte 13.1.2; Option D und 14.2.8;
Option F). Die hier vorgenommenen Einstellungen betreffen alle Dimmer-Kanale,
die sie danach patchen, so lange bis Sie die Einstellungen wieder andern. Bereits
vorher gepatchte Kanéle sind von den Anderungen nicht betroffen.

2.1.3 Patchen von Fixtures

Im Gegensatz zu Dimmern, die nur Uber einen Kanal, namlich Intensitat, verfiigen,
lassen sich bei Fixtures mehrere Attribute wie z.B. Pan, Tilt, Farbe etc. steuern, was
das Patchen dieser Fixtures etwas komplizierter macht als das Patchen von Dimmern.
Beim Patchen eines Fixtures sehen Sie auf dem Display, dass es anstatt nur einem
DMX-Kanal einen ganzen Block von Kanalen belegt.

Das PEARL arbeitet fliir die Steuerung von Fixtures mit einem "Personality-Dateien"
System. Das PEARL verfligt fir nahezu jeden Fixture-Typ Uber eine Personality-Datei,
die das Pult darliber informiert, welche Attribute jeweils zur Verfligung stehen und
wie diese gesteuert werden sollen. In dem unwahrscheinlichen Fall, dass das Pult ftr
ein bestimmtes Fixture keine Personality-Datei zur Verfigung hat, kbnnen Sie die
entsprechende Datei aus der Datenbank auf der AVOLITES Website herunterladen
und per Diskette in das Pult laden. Wenn Sie den Fixture-Typ, fir den Sie eine
Personality-Datei heruntergeladen haben, haufig verwenden, kénnen Sie die
Personality der im Pult integrierten Datenbank hinzufligen. Fir den noch
unwahrscheinlicheren Fall, dass flir ein bestimmtes Fixture Gberhaupt keine
Personality existiert, kbnnen Sie mit ein wenig Programmiererfahrung entweder
selbst eine solche Datei erstellen (s. Abschnitt 14.2), oder die Firma AVOLITES
kontaktieren, deren Spezialisten auf jeden Fall eine Personality fir Ihre Bedlrfnisse
anfertigen werden.

Hinweis: Beim PEARL sind alle Personality-Dateien in einer internen "Cache" Datei
abgespeichert. Fir den Fall, dass der Hauptspeicher des Pultes geldscht
werden sollte, missen Sie diese Datei vielleicht erneut laden (wie das
geht wird in Abschnitt 13.1.1; Option D beschrieben). Sie kdnnen auch
mit Disketten, auf denen einzelne Personality-Dateien fiir die von Ihnen
verwendeten Fixture-Typen gespeichert sind, arbeiten, indem Sie diese
direkt tUber das Diskettenlaufwerk in das Pult laden.

Wenn Sie die interne Personality Cache-Datei beim Patchen verwenden, achten Sie
darauf, dass sich keine Diskette im Diskettenlaufwerk befindet.

1> Driicken Sie die "Patch"-Taste, dann Softtaste B [Choose a Fixture] (Fixture
auswadhlen).

2> Das Pult liest die Personality-Dateien und auf dem Display wird schlieBlich
angezeigt “"Please select an instrument"” (Bitte Gerédt auswéhlen). Nach einem
Moment erscheint neben den Softtasten eine Liste mit bekannten Fixtures.

3> Mit den Softtasten F [More] (weitere/nédchste) und G [Back] (zuriick/vorherige)
bewegen Sie sich in der Liste auf und ab und kénnen so das richtige Fixture
finden; wenn Sie es gefunden haben, driicken Sie die danebenliegende
Softtaste, um es auszuwéhlen.

4> Das Pult ladt die Daten fir dieses Fixture. Auf dem Display werden Details zu
dem Fixture angezeigt.

5> Sie werden gefragt, ob an dieser Stelle die Preset Paletten fiir dieses Fixture
geladen werden sollen ("Use Preset Palettes?" — Preset Paletten verwenden?).
Falls Ja, driicken Sie Softtaste A [Yes] (Ja). Dadurch wird eine Reihe
standardméBiger Einstellungen fir Position, Farbe und Gobo in die Paletten-

AN

AVOITES



2.1.4

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite 117

Seiten geladen, was fiir das spédtere Programmieren niitzlich sein kann. Wenn
Sie an dieser Stelle [No] (Nein) wédhlen, kénnen Sie die Preset Paletten spéater
nicht mehr laden.

6> Auf dem Display wird die DMX-Adresse angezeigt, auf die das Fixture gepatcht
wird. Sie kénnen diese Adresse durch eine Eingabe lber die Zifferntastatur
dndern. Sie kénnen auBerdem mit Softtaste E [Select a DMX line] (DMX-Linie
auswdhlen) eine der drei anderen zur Verfliigung stehenden Linien zum Patchen
auswdhlen.

7> Driicken Sie die "Swop"-Taste eines unbelegten Handles, um das Fixture zu
patchen. Auf dem VGA Monitor wird der Block der von dem Fixture belegten
Kanéle angezeigt. Wenn Sie eine andere Fixture-Seite verwenden mdchten,
wéhlen Sie diese zuerst aus.

8> Um weitere Fixtures dieses Typs zu patchen, wiederholen Sie den VVorgang von
Schritt 7" an.

9> Um einen anderen Fixture-Typ zu patchen, driicken Sie Softtaste A [Select
another fixture] (anderen Fixture-Typ auswéhlen), und folgen Sie den
Anweisungen von Schritt "3" an.

e Wie schon bei den Dimmern kénnen Sie auch eine ganze Reihe von Fixtures
gleichzeitig patchen, indem Sie die “"Swop"-Taste fir das erste Fixture in der
Reihe gedrickt halten und dann die “Swop"-Taste flir das letzte Fixture in der
Reihe driicken.

e Im Gegensatz zu Dimmern ist es nicht mdglich, mehr als ein Fixture auf ein
Handle zu patchen. Wenn Sie versuchen ein Fixture auf ein bereits belegtes
Handle zu patchen, ist der Patchvorgang nicht erfolgreich. Wahlen Sie in diesem
Fall ein anderes Handle aus oder I6schen Sie das auf das Handle gepatchte
Fixture, falls Sie es nicht mehr bendtigen.

e Einige Fixtures kénnen nur auf bestimme DMX-Adressen gepatcht werden.
Welche dies im Einzelfall sind, erfahren Sie in der Regel in der zum Fixture
gehorenden Bedienungsanleitung. Wenn diese Informationen in der jeweiligen
Personality-Datei des Fixtures abgelegt sind, verbietet das Pult das Patchen auf
eine unzulassige Adresse und schlagt stattdessen automatisch die nachste
zulassige Adresse vor.

e Bei einem Fixture, das einen getrennten Dimmer-Kanal verwendet (wie z.B. ein
VL5™), kénnen Sie den Dimmer-Kanal auf dasselbe Handle patchen, auf das auch
die anderen Attribute des Fixtures gepatcht sind, so dass Sie das ganze Fixture in
Einem steuern kdénnen. Das wird auch als “Pending Dimmer"
(hangender/schwebender Dimmer) bezeichnet.

Uberpriifen der Patch-Daten

Nach dem Patchen auf dem PEARL missen Sie sicherstellen, dass die Einstellungen
an Ihrem Rig mit denen des Pultes Ubereinstimmen; daflir missen Sie Ihr Rig
durchgehen und die DMX-Adressen an den einzelnen Fixtures einstellen.

Die DMX-Einstellungen lassen sich auf dem PEARL folgendermaBen darstellen:

1> Driicken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht) neben der Zifferntastatur.

2> Dricken Sie Softtaste D [Fixture Patch] (Ansicht der Patch-Daten nach Fixtures
bzw. Handles).

3> Auf dem Display wird eine Liste mit den Handles angezeigt (s. Abb. 32), auf die
Fixtures oder Dimmer gepatcht sind, und die dazugehérige DMX-Linie und -
Adresse (z.B. B65 bedeutet Adresse 65, auf DMX-Linie B).

4> Neben einem Handle in der Liste steht ein Pfeilsymbol ("). Im unteren Bereich
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des Displays werden weitere Informationen zu diesem
Handle angezeigt, einschlieBlich der DIP-Schalter
Einstellungen, sofern diese Daten in der Personality-
Datei flir dieses Fixture enthalten sind.

5> Mit den Auf/Ab Cursortasten ( / ) wechseln Sie zu
anderen Fixtures. Mit den Links/Rechts Cursortasten
( / ) wechseln Sie zu anderen Seiten mit Handles.

6> Um Die Daten fir andere Fixtures anzeigen zu lassen,
wiederholen Sie den Vorgang von Schritt 4" an.

¢ Wenn Sie die “"VIEW"-Taste (Ansicht) und dann Softtaste C [DMX Patch] (Ansicht
der Patch-Daten nach DMX-Kanalen) drlicken, erhalten Sie eine Liste mit allen
DMX-Kanalen, deren Verteilung auf die Handles und deren aktuelle
Ausgangswerte. Mit den Cursortasten kénnen Sie sich durch die Liste bewegen.

¢ Dricken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht) und anschlieBend die “"Swop"-Taste eines
Handles, um die Einstellungen des auf dieses Handle gepatchten Fixtures
anzuzeigen.

e Um diese ganzen Informationen auf dem Display anzeigen zu lassen, miissen Sie
sich nicht im Patch-Modus befinden - Sie kénnen dies jederzeit tun.

2.2 Editieren des Patches

2.2.1 Andern der DMX-Adresse eines Fixtures

Sie kdnnen ein Fixture auf eine andere DMX-Adresse oder -Linie "umpatchen".
Samtliche Programmierungen bleiben dabei erhalten.

1> Driicken Sie die "Patch"-Taste (falls Sie sich noch nicht im Patch-Modus
befinden).

2> Driicken Sie Softtaste E [Repatch Fixtures] (Fixtures erneut bzw. umpatchen).

3> Geben Sie Uber die Zifferntastatur die neue DMX-Adresse des Fixtures ein.
Wenn Sie die DMX-Linie wechseln méchten, driicken Sie Softtaste E [Select a
DMX line] (DMX-Linie auswéhlen) und wéhlen eine neue Linie indem Sie A, B, C
oder D driicken.

4> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Handles flir das Fixture, um das Fixture auf
die neue Adresse zu patchen.

5> Zur Bestédtigung des Vorgangs driicken Sie "ENTER".

6> Wenn Sie weitere Fixtures umpatchen mdéchten, wiederholen Sie den Vorgang
von Schritt "3" an.

¢ Falls die neue DMX-Adresse bereits von einem anderen Handle belegt war, wird
das auf dieses Handle gelegte Fixture oder der Dimmer "geparkt". Samtliche
Programmierungen flir das Handle bleiben erhalten, aber um das Fixture oder den
Dimmer wieder verwenden zu kénnen, muss es/er auf eine neue DMX-Adresse
gepatcht werden (s. Anweisungen oben). Wenn Sie die Display-Ansicht flr den
“Fixture-Patch™ (wie in Abschnitt 2.1.4 beschrieben) aufrufen, erscheint flir dieses
Fixture der Hinweis "park".
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Ein Fixture oder Dimmer auf ein anderes Handle verlegen

Sie kdnnen einen Dimmer oder ein Fixture von einem Handle zum anderen verlegen,
indem Sie einfach die DMX-Adresse des Fixtures eingeben und es dann auf ein
anderes Handle patchen. Bei einer solchen Anderung des Handles eines Dimmers
oder Fixtures geht allerdings jegliche Programmierung fiir diese Einheit
verloren.

2.3 Loschen
2.3.1 Loschen eines gepatchten Fixtures oder Dimmers

Sie kdnnen ein Fixture oder einen Dimmer von einem Handle |I6schen, wenn Sie es

versehentlich gepatcht haben, oder wenn Sie Anderungen an Ihrem Rig vornehmen

und das Handle fir eine andere Belegung verwenden méchten.

1> Driicken Sie die "Patch"-Taste (falls Sie sich noch nicht im Patch-Modus

befinden).

2> Driicken Sie die blaue "Delete"-Taste (L6schen - die LED blinkt).

3> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Handles, das Sie I6schen mbéchten.

4> Bestdtigen Sie den Vorgang mit "ENTER".

e Sie kdnnen auch einzelne DMX-Kanale von einem Handle I6schen, indem Sie,
anstatt eine “"Swop"-Taste zu driicken, die Kanal-Nummer eingeben. Das ist
nutzlich, wenn man Dimmer-Kanale von einem Handle I6schen mdchte, auf das
mehrere Kanale gleichzeitig gepatcht sind. Achten Sie darauf, dass Sie keine
Kanale aus Fixtures l6schen, die diese Kanale noch verwenden.

2.4 Weitere Optionen
2.4.1 Patch-Optionen

Wahrend des Patchens von Dimmern oder Fixtures kann man auf dem PEARL einige
Optionen fir jedes Beleuchtungsgerat einstellen. Sie gelangen in das Menl mit den
Patch-Optionen, indem Sie, wahrend Sie sich im Patch-Modus befinden, Softtaste F
[Patch Utilities] (Patch Dienstprogramme) driicken. Stellen Sie die Optionen ein,
bevor Sie mit dem Programmieren beginnen, da Memories anders wiedergegeben
werden, wenn die Optionen aktiviert sind.

Es gibt folgende Optionen (neben den Softtasten):

A: [Invert] (invertieren/umkehren)- Damit wird ein Fixture-Attribut umgekehrt, d.h.
dass, wenn Sie z.B. den Ausgangswert eines Attributes auf Null gesetzt haben, er bei
Aktivierung dieser Option 100% betrégt. Manche Attribute kénnen nicht invertiert
werden.

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, flr die Sie die “Invert"-Funktion verwenden
méchten, und aktivieren Sie die Fixtures, damit Sie deren aktuelle
Ausgangswerte sehen kénnen.

2> Wahlen Sie das Attribut, das Sie invertieren méchten, indem Sie die
entsprechende Attribut-Taste driicken (einige Attribute kénnen nicht invertiert
werden).

3> Driicken Sie Softtaste E oder F, um die angezeigten Attribute zu invertieren
(auf dem VGA Monitor wird der jeweilige Attribut-Status angezeigt: "Normal"
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5> Wenn Sie die
Invertierungen
abgeschlossen haben, beenden Sie diese Funktion sofort mit der
"EXIT"-Taste, da Sie andernfalls sehr leicht unbeabsichtigt Abb. 33
Fixture-Attribute invertieren, solange dieser Modus noch aktiv ist.

B: [Set/Reset Instant mode] (Ein-/Ausschalten des "Direkt"-Modus) - Wenn auf
dem PEARL LTP-Kanale zwischen zwei Memories auf- bzw. abgeblendet werden,
andern sich dabei die LTP-Werte ganz allmahlich in kleinen Abstufungen flir einen
sanften Ubergang, bis der neue Wert erreicht ist. Wenn Sie den “Instant“-Modus
aktivieren, "springt" der Kanal sofort auf den neuen Wert.

1> Wéhlen Sie die Fixtures aus, an denen Sie Anderungen vornehmen méchten.

2> Wahlen Sie das Attribut aus, das Sie verdndern méchten (einige kénnen nicht
verdndert werden).

3> Driicken Sie Softtaste E oder F, um die angezeigten Attribute zu verdndern (auf
dem VGA Monitor wird der jeweilige Attribut-Status angezeigt: "Instant"
(direkt/sofort)) oder “Fade" (blendend).

4> Wenn Sie weitere Attribute verdndern méchten, wiederholen Sie den Vorgang von
Schritt "2" an, oder von Schritt "1", wenn Sie Verdnderungen an anderen Fixtures
vornehmen méchten.

5> Wenn Sie die Anderungen abgeschlossen haben, beenden Sie diese Funktion
sofort mit der "EXIT"-Taste, da Sie andernfalls sehr leicht unbeabsichtigt Fixtures
verdndern, solange dieser Modus noch aktiv ist.

C: [Swap pan and tilt] (Vertauschen von Pan und Tilt)- Wenn Sie einige Fixtures
seitwarts befestigt bzw. aufgehangt haben, kann es ganz nitzlich sein, die Pan- und
Tilt-Kanéle gegeneinander auszutauschen.

1> Driicken Sie Softtaste C.

2> Driicken Sie die "Swop"-Tasten der Fixtures, an denen Sie den Austausch von
Pan und Tilt vornehmen mochten.

3> Wiederholen Sie den Vorgang von Schritt "2" an fur weitere Fixtures.

D: [Set DMX lines] (Einstellung der DMX-Linien)- Das PEARL verfugt Uber 4 DMX-
Linien; mit dieser Option kdnnen Sie festlegen, Uber welche Ausgangsbuchsen die
einzelnen Linien ausgegeben werden sollen. Falls gewiinscht, kdnnen Sie eine DMX-
Linie auf mehrere Ausgange gleichzeitig legen.

Auf dem VGA Monitor werden die aktuellen Einstellungen der DMX-Ausgénge
angezeigt. Um diese Option einstellen zu kénnen, muss der VGA Monitor an das Pult
angeschlossen sein, da diese Einstellungen nicht auf dem Pult-Display angezeigt
werden. Mit den Cursortasten kénnen Sie den Ausgang auswahlen, dessen
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Einstellung Sie verandern méchten. Driicken Sie die Softtasten A-D, um die DMX-
Linie auszuwahlen, die auf diesen Ausgang gelegt werden soll.

Mit dieser Option kénnen Sie auch den hdochsten DMX-Kanal, der vom Pult
Ubertragen werden soll, festlegen. Wenn Sie nicht alle 512 zur Verfligung stehenden
Kandle verwenden, wird dadurch die DMX-Wiederholfrequenz erhéht. (Diese
Einstellung kénnen Sie auch im Men fir die Benutzer-Einstellungen (User Settings)
vornehmen).

E: [Find fixture] (Fixture auffinden) - Mit dieser Option kénnen Sie "verloren
gegangene" Fixtures wiederfinden (fiir den Fall, dass Sie eine zugewiesene DMX-
Adresse vergessen haben, oder ein Fixture seine Adresse “von selbst" verloren oder
geandert hat). Um diese Option verwenden zu kénnen, muss der VGA Monitor an das
Pult angeschlossen sein, da diese Einstellungen nicht auf dem Pult-Display angezeigt
werden.

1> Wé&hlen Sie mit Hilfe der Cursortasten den gewiinschten Fixture-Typ aus und
driicken Sie "ENTER".

2> Drehen Sie Encoderrad A so lange, bis das Fixture reagiert (mit dem bekannten
"Locate Fixture" Status: offenes WeiBlicht, zentrale Position). Benutzen Sie die
Auf/Ab Cursortasten), um jeweils einen Kanal zu dndern.

3> Sie kénnen die DMX-Linie mit den Softtasten A, B, C, D wechseln oder direkt
einen Kanal eingeben, indem Sie Softtaste G driicken.

4> Lesen Sie die DMX-Adresse vom VGA Monitor ab.
5> Driicken Sie nach Beendigung des VVorgangs “"EXIT".

F: [Set Default DMX lines] (DMX-Linien Zuordnung auf Standard setzen) - Mit
dieser Option wird die Zuordnung der DMX-Linien wieder auf die werkseitige
Standard-Einstellung (s. Abschnitt 1.1.2) zurlickgesetzt. Auch auf dem Pult-Display
wird die standardmaBige Zuordnung der DMX-Linien auf die Ausgange angezeigt.
Driicken Sie Softtaste A, um die Einstellung zu bestatigen.
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KAPITEL DREI

3.

Steuerung von Dimmern und Fixtures

In diesem Kapitel: Fixtures und Dimmer flr die Steuerung auswéhlen; Attribute
ausgewdéhlter Fixtures verdndern; Verwendung von Gruppen; Fixtures innerhalb einer
Gruppe einzeln auswéhlen,; Die Funktionen "Align" (Gleichschalten) und "“Flip"
(Wechsel auf Alternativ-Position); Lichtintensitit eines Fixtures oder Dimmers
reduzieren oder auf Null setzen ("Kill Off"),; Intensitdtswerte (ber die Zifferntastatur
eingeben; Der "Fan"-Modus (Fédcher/Auffacherung)); ML (Moving Light) Meni und
“Tracking"-Funktion (Verfolgungs-Modus).

Beim Programmieren und manchmal auch bei der Wiedergabe einer Show missen
Sie die Fixtures und Dimmer manuell steuern kénnen, um Intensitat, Position, Farbe
etc. einzustellen. Dafiir missen Sie zuerst die gewlinschten Fixtures und Dimmer mit
den entsprechenden “Swop"-Tasten auswéhlen und dann die Attribute dieser Fixtures
mit Hilfe der Attribut-Tasten und Encoderrader einstellen.

3.1

3.1.1

Steuerung

Fixtures und Dimmer fiir die Steuerung auswahlen

Far die Auswahl von Fixtures und Dimmer-Kanalen, die Sie steuern méchten,
benutzen Sie die "Swop"-Tasten der Handles. Sie kénnen Fixtures oder Dimmer
einzeln oder auch mehrere gleichzeitig auswahlen.

Sie kdnnen Dimmer-Kanale und die Intensitat von Fixtures direkt mit den Fadern der
entsprechenden Handles regeln, oder die Kanale - wie .unten beschrieben -
auswahlen und Einstellungen am Dimmer-Attribut vornehmen.

1> Driicken Sie die "Swop"-Tasten der Handles der gewlinschten Fixtures. Die
LEDs der "Swop"-Tasten leuchten auf und zeigen somit ausgewdhlte Fixtures an
(sie werden auBerdem dunkelblau unterlegt auf dem VGA Monitor dargestellt).

2> Um eine Fixture-Reihe auszuwdhlen, halten Sie die "Swop"-Taste fir das erste
Fixture in der Reihe gedriickt und driicken dann die "Swop"-Taste des letzten
Fixtures.

Hier noch ein paar andere Dinge, die Sie wissen sollten:

e Dricken Sie die Taste "ML MENU" (Moving Light Meni) und anschlieBend
Softtaste A [Locate Fixture] (Fixture auffinden), um die ausgewahlten Fixtures in
offenem WeiBlicht auf eine zentrale Position zu fahren (Dimmer-Kandle werden
dabei auf 100%, Pan / Tilt auf 50% und alle weiteren Attribute auf open gesetzt.
Diese Werte werden nicht in den Programmer geladen - sofern Sie sie nicht
verandern, kénnen sie nicht in ein Memory gespeichert werden.

e Wenn] Sie ein Fixture in offenem WeiBlicht aktivieren méchten, um es zu
lokalisieren, dabei jedoch die Positionierung des Fixtures nicht verandern
mdchten, verwenden Sie die Option unter Softtaste B [Locate Fixture no Pan &
Tilt (Fixture auffinden ohne Veranderung von Pan & Tilt).

e Wenn Sie die "Swop"-Taste flr ein ausgewahltes Fixture erneut driicken, wird
das Fixture wieder aus der Auswahl entfernt.

e Nachdem Sie irgendein Attribut editiert haben, werden durch Driicken einer
“Swop"-Taste eines Handles alle Fixtures aus der Auswahl entfernt und der
Auswahlvorgang beginnt erneut.
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e Sie kénnen Fixtures von anderen Seiten auswdhlen, indem Sie eine der Fixture-
Seite-Tasten (Pages of Fixtures) driicken.

e Sije kdnnen Fixtures auswahlen, die Sie auf Fader in der oberen Fader-Reihe (31-
60) gepatcht haben, indem Sie die "AVO"-Taste gedrickt halten und die
entsprechende “"Swop"-Taste des darunter liegenden Faders driicken (z.B. flr die
Auswahl eines auf Fader Nr. 40 geptachten Fixtures driicken Sie die “Swop"-Taste
des Faders Nr. 10).

3.1.2 Attribute ausgewahlter Fixtures editieren

Als "Attrl_bute" werder_1 die Eunktlone_n wie Pan, Tilt, Attribut-Tasten
Farbe, Dimmer etc. eines Fixtures (“intelligentes
Beleuchtungsgerat") bezeichnet. Mit den grauen
Attribut-Tasten in der unteren rechten Ecke auf
dem PEARL .wahlen Sie die Attribute aus, die Sie
editieren mdchten, und mit den beiden
Encoderradern unterhalb des Displays stellen Sie
die Werte flr die Attribute ein (s. Abb. 34). Welche
Attribute jeweils zur Verfligung stehen hangt vom
Fixture-Typ ab. Dimmer-Kanale verfiigen nur Uber
das Dimmer Attribut. Mit dem PEARL lassen sich
bis zu 40 Attribute pro Fixture steuern.

Mit jeder Attribut-Taste werden zwei Fixture-
Funktionen zur Steuerung ausgewahlt, wobei ein
Attribut (> Funktion) auf das linke und eins auf
das rechte Encoderrad gelegt ist.

Abb. 34

Encoderrader

1> Driicken Sie die Taste fiir das Attribut, das Sie editieren méchten.

2> Drehen Sie die Encoderrédder, um die Einstellungen fiir das Attribut
vorzunehmen. Auf dem Display lUber den Rddern wird angezeigt, welche
Attribute momentan gesteuert werden.

3> Um andere Attribute der ausgewdhlten Fixtures zu editieren, wiederholen Sie
diesen VVorgang von Schritt "1" an.

Weitere wissenswerte Details zu Attributen:

e Mit den Attribut-Tasten haben Sie Zugriff auf die ersten 20 Attribute. Weitere 20
Attribute lassen sich Gber die Taste “Attribute Banks 11-20" aufrufen, die fir die
merkwurdigen und wundervollen Funktionen der DMX-Gerate der Zukunft
bereitstehen. Die LED der Taste “Attribute Banks 11-20" leuchtet, solange diese
Taste aktiviert ist.

e Wenn, nachdem Sie eine Attribut-Taste gedriickt haben, dieses Attribut auf dem
Display nicht angezeigt wird, so ist es flr die ausgewahlten Fixtures nicht
verfligbar.

e Mit dem Fader des Handles konnen Sie die Intensitat des Fixtures oder Dimmers
direkt steuern.

e Sie kdnnen die jeweils verfligbaren Attribute anzeigen lassen, indem Sie die
“VIEW"-Taste (Ansicht) und anschlieBend Softtaste B [Fixture Attributes]
dricken. Auf dem Display wird eine Liste mit den flir das jeweils ausgewahlte
Fixture verfigbaren Attributen angezeigt.

e Die Encoderrader arbeiten jetzt gewissermaBen in einem “Beschleunigungs-
Modus". Wenn das Encoderrad schnell gedreht wird, wird das Attribut eines
Fixtures in gréBeren Abstufungen verandert; wird es langsam gedreht, wird das
Attribut in der kleinstmdglichen Abstufung (d.h. mit der héchsten Auflésung)
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verandert (dieser Modus ersetzt den 16-Bit Modus, mit dem in friiheren PEARL
Softwareversionen gearbeitet wurde). Wenn Sie mit einem anderen
“Beschleunigungsfaktor™ (> Sensitivitat) fir die Encoderrader arbeiten méchten,
z.B. flir absolute Fein-Einstellung eines Attributs, oder einfach nur fir die
Angleichung der Reaktionszeit der Rader an Ihren gewohnten, individuellen
“Dreh-Stil" der Rader, kdnnen Sie diesen andern, indem Sie die "AVO"-Taste
gedriickt halten und die “2" auf der Zifferntastatur driicken (fiir Details hierzu s.
Abschnitt 12.1.2).

e Wenn Sie wahrend des Drehens der Encoderrader die "AVO"-Taste gedriickt
halten, werden die Rader in den so genannten “Hyper-Drive” Modus (“Hyper-
Antrieb”) versetzt, bei dem das zu steuernde Attribut mit nur einer kompletten
Umdrehung des Rades von 0 auf 100% gefahren wird.

e Auf dem Display Uber den Encoderrddern wird entweder der aktuelle
Ausgangswert des Attributs (in Prozentzahlen [0-100] oder in DMX-Werten [0-
255]), oder aber - mittels des so genannten “Intelligent Attribute Display"
(Intelligente Attribut-Anzeige; sofern verfligbar) - der eigentliche Name bzw. die
Bezeichnung des Attribut-Wertes angezeigt. Bei einem Farbrad (colour wheel)
konnten z.B. Begriffe wie “"Open” (offen), “Red” (Rot), "Orange” etc. angezeigt
werden, wahrend sie das Encoderrad drehen. Um die intelligente Attribut-Anzeige
zu aktivieren bzw. zu deaktivieren, halten Sie die "AVO"-Taste gedrlickt und
dricken Sie die “"1" auf der Zifferntastatur. Fur diese spezielle Anzeigen-Funktion
muss die Personality-Datei des jeweiligen Fixtures die so genannte “"Range
Tables™ (Werteskala-Tabellen) Funktion unterstiitzen.

3.1.3 Attribute iiber die Softtasten auswahlen und einstellen
Sie konnen Attribute auch direkt mit Hilfe der Softtasten auswahlen und editieren.

1> Driicken Sie im Hauptmen( Softtaste E [Select an Select a Table Entra [Uhits
attribute or table] (Attribut oder Tabelle auswéhlen).

2> Wahlen Sie das Attribut aus, flir das Sie einen Wert
einstellen méchten. Wenn das Attribut ausgewéhlt ist
(weiB unterlegt angezeigt auf dem Display), erscheint
eine Liste mit méglichen Einstellungswerten fur dieses
Attribut (z.B. eine Liste mit verfligbaren Farben; s.
Abb. 35).

3> Waéhlen Sie mit den Softtasten den gewlinschten Wert
aus.

4> Um andere Attribute der ausgewdhlten Fixtures zu

editieren, wiederholen Sie den Vorgang von Schritt —
||1 " an. 18 Tabl

Abb. 35 G0 BACK
e In den Anzeigefeldern “Wheel A” und _m

“Wheel B” auf dem Display werden die Listen mit den jeweils verfligbaren Werten
angezeigt. Sie kénnen sich auch mit Hilfe der Encoderrader duch Liste bewegen.

e Wenn das ausgewahlte Attribut nicht invertiert (> weil3 unterlegt) dargestellt
wird, sind fur dieses Attribut keine Einstellungswerte vorhanden. Wenn Sie die
Softtaste fur dieses Attribut driicken, geschieht nichts, auBer dass zu einem
anderen Attribut gewechselt wird.

e Durch das Auswahlen eines Attribut-Wertes aus einer Liste wird danach
automatisch zu den Attribute Banks 11-20 gewechselt. Um wieder auf die
“normalen” Attribute (Banks 1-10) zugreifen zu kédnnen, missen Sie Taste
“Attribute Banks 11-20" rechts unten auf dem Pult dricken.
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Verwendung von Gruppen

Sie kdnnen Gruppen von Fixtures oder Dimmer-Kandlen zusammenstellen, um die
Auswahl zu beschleunigen. Sie kénnen z.B. eine Gruppe flr jeden Fixture-Typ bilden
oder eine Gruppe fir die Fixtures auf der linken bzw. rechten Blihnenseite anlegen.

1> Waéhlen Sie die Fixtures bzw. Dimmer aus, die zu der Gruppe gehéren sollen
(die Reihenfolge, in der die Gerédte ausgewéhlt werden, wird ebenfalls fir die
Gruppe mit abgespeichert).

2> Dricken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men(li) und dann Softtaste E
[Record Group] (Gruppe speichern).

3> Geben Sie die Nummer ein, unter der die Gruppe gespeichert werden soll und
driicken Sie "ENTER".

4> Um weitere Gruppen zu speichern, wiederholen Sie den Vorgang von Schritt 1"
an.

Weitere wissenswerte Details zu Gruppen:

¢ Nachdem Sie eine Gruppe zusammengestellt haben kénnen Sie alle darin
enthaltenen Fixtures bzw. Dimmer schnell auswahlen, indem Sie die Gruppen-
Nummer eingeben und anschlieBend Softtaste A [Recall Group] (Gruppe
aufrufen) dricken. Alle anderen Fixtures und Dimmer werden dabei aus der
Auswahl entfernt.

e Die Reihenfolge, in der Sie die Fixtures auswahlen, ist dann relevant, wenn Sie
die Funktionen “letztes/vorheriges Fixture - nachstes Fixture" (previous
fixture/next fixture), wie im folgenden Abschnitt 3.1.5 beschrieben, verwenden,
oder wenn Sie sich im Shape- oder “Fan™-Modus (Auffacherung) befinden.

Fixtures innerhalb einer Gruppe einzeln auswahlen

Wenn Sie eine Fixture-Reihe oder -Gruppe ausgewahlt haben, verfligt das PEARL
Uber Funktionen, mit denen man auf die einzelnen ausgewahlten Fixtures
nacheinander zugreifen kann. Dadurch kann die Programmierung einer Fixture-Reihe
vereinfacht werden, da man nicht jedes einzelne Fixture manuell auswahlen muss.

In diesem Modus arbeitet man mit den Sequenz-Steuertasten, die normalerweise flr
die Steuerung von Chases verwendet werden (s. Abb. 36).

1> Gehen Sie in den Fixture-Auswahl Modus, indem Sie die "AVO"-Taste gedriickt
halten und Softtaste B driicken, bis die
Option "Fehler! Textmarke nicht
definiert.Fixture Control Enabled" (Fixture-
Steuerung aktiviert) angezeigt wird.

2> Wahlen Sie eine Fixture-Reihe oder -Gruppe
aus.

3> Mit den Tasten "Prev/€"
(vorheriges/riickwérts) und "Next/->"
(ndchstes/vorwérts) werden die Fixtures in
der Reihe einzeln ausgewéhlt.

4> Mit der Taste "Hi Light/<>" wird das
ausgewdéhlte Fixture auf “Highlight" (hohe
Lichtintensitat) gesetzt, so dass Sie es auf Abb. 36
der Bihne erkennen kénnen (die LED auf der Taste leuchtet auf,
wenn der “Highlight"-Modus aktiviert ist).

5> Mit der "All/(Review)"-Taste wird wieder die gesamte Fixture-Reihe ausgewéhlt.

Sequenz-Steuertasten
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e Die Sequenz-Steuertasten behalten diesen Modus so lange bei, bis Sie den Modus
wieder andern, indem Sie die "AVO"-Taste gedriickt halten und wieder Softtaste B
driicken. Das bedeutet, dass, solange dieser Modus aktiviert ist, Sie die Tasten

“& / > / &/ Review" nicht fiir die Chase-Steuerung verwenden kdnnen.

e Sije kdonnen alternativ dazu auch die Links/Rechts Cursortasten verwenden, um
sich durch die einzelnen Fixtures zu bewegen.

e Die Lampe des jeweils ausgewahlten Fixtures der Gruppe bzw. Reihe wird
eingeschaltet, wahrend die anderen Fixtures ausgeschaltet werden (sofern die
Option “Highlight Enabled™ (Highlight Funktion aktiviert) im ML MenU aktiviert ist;
s. Abschnitt 3.2.1 Option E).

3.1.6 Die Funktionen “Align” (Gleichschalten) und “Flip” (Wechsel auf
Alternativ-Position)

Mit Hilfe der “"Align“-Funktion kann man ein bestimmtes Attribut flr eine Fixture-
Reihe auf denselben Wert setzen, d.h. eine bestimmte Attribut-Einstellung wird von
einem Fixture auf andere kopiert. Das ist dann sinnvoll, wenn Sie z.B. eine Reihe von
Scannern auf dieselbe Tilt-Position setzen, oder die Farbe eines Fixtures auf andere
Fixtures Ubertragen moéchten.

1> Driicken Sie eine Attribut-Taste, um ein Attribut auszuwéhlen, fiir das Sie die
"Align“-Funktion verwenden méchten.

2> Waéhlen Sie das Referenz-Fixture.

3> Waéhlen Sie die anderen Fixtures, auf die Sie die Einstellung vom Referenz-
Fixture (bertragen mdchten.

4> Driicken Sie "ML MENU" (Moving Light Menii) und anschlieBend Softtaste D
[Align <Attribut-Name>] (Gleichschalten <Attribut-Name>).

5> Die Attribute werden bei allen ausgewéhlten Fixtures gleichgeschaltet.

e Mit Softtaste C [Align Fixtures] (Fixtures gleichschalten) kénnen Sie alle Attribut-
Einstellungen eines Fixtures auf andere Fixtures Ubertragen (unabhangig davon,
welches Attribut gerade ausgewahlt ist).

e Wenn Sie eine Fixture-Gruppe auswahlen, ist das Fixture, das Sie beim Speichern
der Gruppe als erstes ausgewahlt haben, das Referenz-Fixture.

e Wenn der “Tracking"“-Modus (Verfolgungs-Modus fiir Moving Lights) aktiviert ist
(s. Abschnitt 3.2.1; Option F) und Sie die “Align"-Funktion auf das “Tilt/Pan"-
Attribut anwenden, Ubernehmen die Fixtures nicht die tatsachlichen Pan- und
Tilt-Werte des Referenz-Fixtures, sondern sie werden alle auf denselben
BUhnenpunkt ausgerichtet.

Die “Flip"-Funktion wird bei Fixtures mit beweglichem Geratekopf eingesetzt. Dieser
Fixture-Typ verfugt tGber zwei mdgliche Pan- und Tilt-Positionen fir jeden
BUhnenpunkt, und mit der “Flip“-Funktion wechselt das Fixture von der einen
Position auf die Alternativ-Position. Dadurch wird eine gréBere Bewegungsfreiheit flr
das Fixture ermdglicht, ohne den Endanschlag zu erreichen.

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, fur die Sie die “"Flip"-Funktion einsetzen méchten.

2> Drilicken Sie die "ML MENU"-Taste (Moving Light Menii) zweimal (Option A
mliBte die "Flip“-Funktion sein).

3> Drilicken Sie Softtaste A [Flip].

e Die anderen Funktionen des “Moving Light" Menlis werden in Abschnitt 3.2.1 am

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite 127

Ende dieses Kapitels beschrieben.

3.1.7 Lichtintensitat eines Fixture oder Dimmers reduzieren oder auf Null
setzen

Es kommt vor, dass Sie wahrend einer laufenden Show ein Fixture oder einen
Dimmer auf der Bihne "ausschalten", . d.h. die Intensitat auf Null heruntersetzen
mdchten. Das kann z.B. dann der Fall sein, wenn eine Kamera ein Problem mit
einem standig blendenden Licht hat, eine Lampe durchbrennt und Sie die Symmetrie
des Beleuchtungsaufbaus erhalten mdéchten, oder wenn ein Fixture seine Position
nicht beibehalt.

Mit der Taste "Reduce Fixture Intensity" (Intensitat d. Fixtures reduzieren) kénnen
Sie die Intensitat jedes Fixtures oder Dimmers voribergehend herunterfahren oder
ganz auf Null setzen. Die urspringlichen Programmierungen bleiben dabei erhalten
und Sie kénnen das Fixture spater wieder in den gewohnten Betrieb nehmen. Dies
funktioniert sowohl im “Program™- als auch im “Run“-Modus. Fur den Zugriff auf
diese Funktion missen Sie die "AVO"-Taste gedrickt halten, damit diese Funktion
nicht versehentlich aktiviert werden kann.

1> Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie die Taste "Reduce Fixture
Intensity" (Fixture-Intensitédt reduzieren) (in der rechten unteren Ecke).

2> Ziehen Sie den Fader fiir das Fixture bzw. den Dimmer-Kanal, das/den Sie
reduzieren méchten, voll auf (falls er bereits maximal aufgezogen war, ziehen
Sie ihn herunter auf Null und anschlieBend wieder auf Maximum).

3> Ziehen Sie den Fader bis zum gewiinschten Intensitdtswert herunter.

4> Um die Intensitat flir weitere Fixtures herabzusetzen, wiederholen Sie den
Vorgang von Schritt "2" an.

5> Zur Beendigung des Vorgangs driicken Sie wieder die "Reduce Fixture
Intensity"-Taste.

e Um ein Fixture wieder auf die "alte" Einstellung zuriickzusetzen, folgen Sie den
vorangegangenen Anweisungen, aber lassen dabei den Fader voll aufgezogen. Ein
Fixture bleibt so lange auf reduzierter Intensitét, bis Sie es wieder auf den alten
Wert zurlicksetzen.

e Achten Sie darauf, dass Sie nach Beendigung die Funktion auch tatsachlich
deaktiviert haben, da Sie ansonsten womdglich unfreiwillig Intensitaten
reduzieren und sich dartber wundern, warum keines Ihrer Fixtures eingeschaltet
wird.

e Um alle vorgenommenen Reduzierungen wieder aufzuheben, ziehen Sie alle
Fader auf Null, driicken die "Reduce Fixture Intensity"-Taste (Fixture-Intensitat
reduzieren) und ziehen dann alle Fader maximal auf; zur Beendigung der
Funktion dricken Sie noch einmal die "Reduce Fixture Intensity"-Taste.

e Wenn die "Swop"-Tasten auf "Mimic"-Modus (Intensitdtsanzeige) eingestellt sind
(s. Abschnitt 10.2.3) zeigen Sie den programmierten - nicht den reduzierten -
Ausgangswert flr den Kanal an.

3.1.8 Intensitiatswerte iiber die Zifferntastatur eingeben

Wie bei einem Licht-Steuerpult im Theaterbereich kédnnen Sie Uber die Zifferntastatur
Werte flr Intensitdt eingeben. Wenn Sie daran gewdhnt sind, kénnen Sie damit
Dimmer-Werte flr eine Szene vielleicht schneller einstellen als mit den Attribut-
Tasten und den Encoderradern.
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1> Driicken Sie die "CHANNEL"-Taste (Kanal).

2> Geben Sie die Handle-Nummer des gewlinschten Dimmers oder Fixtures (iber
die Zifferntastatur ein (nicht den DMX-Kanal).

3> Driicken Sie Softtaste G [At %] (einstellen auf...%).
4> Waéhlen Sie 0 - 9 fiir die Intensitat (0=0%, 1=10%, 2=20%, 3.5=35% usw.),
oder nochmals Softtaste G fir 100%.

5> Fir eine exaktere Einstellung des Wertes geben Sie den Dezimalpunkt (.) und
eine weitere Ziffer ein.

6> Driicken Sie wieder die "CHANNEL"-Taste, um die Funktion zu beenden (mit
"EXIT" kénnen Sie diese Funktion nicht beenden).

Weitere Optionen der numerischen Eingabe:

e Folgende Optionen stehen Uber die Softtasten zur Verfigung: B [Blackout]
(sofortiges Heruntersetzen der Intensitat auf Null), D oder G [set to 100%] (auf
100% setzen), E [up by 5%] (um 5% erhéhen), F [down by 5%] (um 5%
reduzieren).

e Sije kdnnen mehrere Dimmer-Handles gleichzeitig mit Softtaste F [Through]
(von...bis) auswahlen und diese dann manuell mit den Encoderradern steuern.
Geben Sie nacheinander ein: erste Dimmer-Nummer / [Through] / letzte
Dimmer-Nummer. Beispiel: wenn Sie eingeben < 1 / [Through] / 10> werden die
Dimmer 1-10 ausgewahlt.

e Sie kdnnen mehrere Dimmer-Handles gleichzeitig mit Softtaste F [Through]
(von...bis) auswahlen und auf denselben Wert einstellen. Geben Sie nacheinander
ein: erste Dimmer-Nummer / [Through] / letzte Dimmer-Nummer / "At %" / den
gewilnschten Wert. Beispiel: wenn Sie eingeben < 1 / [Through] / 10 / [At%] / 5
> werden die auf Handle 1-10 gepatchten Dimmer auf eine Intensitat von 50%
gesetzt.

e Mit Softtaste B [Select new fixture type] (neuen Fixture-Typ auswahlen)
informieren Sie das Pult dartiber, mit welchem Fixture-Typ Sie gerade arbeiten.
Diese Information bendtigt das Pult fir die Auswahl von Fixtures. Normalerweise
ist das Pult auf "Desk channel" (Pult-Kanal) eingestellt, so dass es bei der
Auswahl von Fixtures bei Handle Nr. 1 beginnt. Wenn Sie es auf "Dimmer"
einstellen, werden nur Dimmer ausgewadhlt, beginnend beim zuerst gepatchten
Dimmer. Wenn Sie also <1 / [Through] (bis) / 10> eingeben wirden, wirden die
ersten 10 Dimmer, unabhangig davon worauf sie gepatcht sind, ausgewahlt
werden. Sie kédnnen diese Option fur jeden auf das Pult gepatchten Fixture-Typ
einstellen.

e Wenn Sie mehr als einen Dimmer oder mehrere Fixtures ausgewahlt haben,
kénnen Sie mit Softtaste C [Odd or Even] (ungerade oder gerade), zwischen
Kandlen mit ungeraden oder geraden Nummern auswahlen. Dabei wahlen Sie mit
Softtaste B die geraden, mit Softtaste C die ungeraden Kanal-Nummern. Nach
der Verwendung dieser Option kédnnen Sie mit Softtaste A wieder alle Kanéle
auswahlen.

e Mit Softtaste E [Select Group] (Gruppe auswahlen) kdnnen Sie eine Gruppe durch
Eingabe einer Gruppen-Nummer aufrufen.

3.1.9 Fixtures steuern durch Eingabe von Werten

Sie kbénnen auch Werte fur Fixture-Attribute direkt eingeben. Das kann sehr nitzlich
sein bei der Programmierung von Paletten-Werten anhand eines Fixture-Datenblatts.

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, an denen Einstellungen vorgenommen werden
sollen, indem Sie die entsprechenden “"Swop"-Tasten driicken.
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2> Wahlen Sie mit den Attribut-Tasten die Attribute aus, die eingestellt werden
sollen.

3> Geben Sie den gewiinschten Wert ein.

4> Drilicken Sie Softtaste E oder F, um das Attribut fiir Encoderrad A bzw. B
einzustellen (neben den Softtasten angezeigt).

5> Driicken Sie Softtaste G [Set input to 0-255 / %] (MaBeinheit fiir Eingabe auf
"0-255" oder "%" einstellen), um den Eingabe-Modus (entweder 0-255 oder 0-
100) zu bestimmen.

e Durch Dricken einer anderen Attribut-Taste kénnen Sie ein anderes Attribut
einstellen, Sie miUssen aber dann noch einmal den Wert eingeben.

e Sie kdnnen auch Fixture- oder Dimmer-Gruppen aufrufen (geben Sie die
Gruppen-Nummer ein und dricken Sie Softtaste A [Recall Group] (Gruppe
aufrufen).

e Sie kdnnen Paletten-Eintrage abrufen (geben Sie die Paletten-Nummer ein und
driicken Sie Softtaste B [Recall Focus] (Focus/Palette abrufen).

3.1.10 “Fan”-Modus (Facher/Auffacherung)

Im “Fan™-Modus werden die jeweiligen Steuerwerte automatisch auf eine
ausgewahlte Fixture-Reihe verteilt. Bei der Verwendung dieser Funktion fir die Pan
und Tilt Attribute werden die Lichtstrahlen bzw. -kegel der Fixtures facherartig
aufgeteilt. Dabei sind die Fixtures am Anfang und Ende der Reihe am starksten von
dem Effekt betroffen, und die Fixtures in der Mitte am wenigsten. Der Grad der
Auffacherung kann mit den Encoderradern eingestellt werden.

Genau wie bei den Shapes wird durch die Reihenfolge, in der die Fixtures ausgewahlt
werden, festgelegt wie der Facher-Effekt den Fixtures zugewiesen wird. Die zuerst
und zuletzt ausgewahlten Fixtures sind am starksten von dem Effekt betroffen. Wenn
Sie eine Fixture-Gruppe auswahlen, bezieht sich der Effekt auf die Reihenfolge, in der
die Fixtures beim Zusammenstellen bzw. Speichern der Gruppe ausgewahlt wurden.

Zwar wir der Facher-Effekt normalerweise den Pan und Tilt Attributen zugewiesen, er
kann jedoch auch fir jedes andere Attribut eingesetzt werden.

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, denen Sie den Fédcher-Effekt zuweisen moéchten.

2> Wahlen Sie das Attribut aus, auf das sich die Auffacherung beziehen soll
(Pan/Tilt, Farbe etc).

3> Driicken Sie die "FAN"-Taste.
4> Steuern Sie den Grad der Auffdcherung mit den Encoderrddern.

5> Auf dem Display wird angezeigt, welches Encoderrad fiir welches Attribut
zusténdig ist.

6> Driicken Sie nach Beendigung wieder die "Fan"-Taste, um diesen Modus zu
deaktivieren.

Um gute Effekte zu erzielen muss der Facher-Modus mit mindestens 4 Fixtures
gefahren werden. Bei einer ungeraden Fixture-Anzahl ist das Fixture in der Mitte der
Reihe nicht von dem Effekt betroffen.

Um den Facher-Modus zu beenden, driicken Sie wieder die “Fan"-Taste. Alle
vorherigen Programmierungen fiir die Fixtures sind wieder wirksam.

e Es kann leicht passieren, dass man den Facher-Modus aus Versehen aktiviert
ldsst und dann sehr verwundert darlber ist, warum die Encoderrader nicht richtig
funktionieren — deaktivieren Sie also diesen Modus, sobald Sie den Effekt nicht
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mehr verwenden mochten.

3.2 Weitere Optionen

3.2.1 Das ML (Moving Light) Menii und die “Tracking"-Funktion (Verfolgungs-
Modus fur Moving Lights)

Mit der "ML MENU"-Taste (Moving Light Meni) erhalt man Zugriff auf einige
praktische Funktionen flir Moving Lights.

Durch nochmaliges Driicken der *“ML MENU"-Taste gelangt man zu einer zweiten
Seite mit Optionen.

Auf Seite 1 stehen folgende Optionen zur Verfligung:

A [Locate Fixture] (Fixture auffinden) - Mit dieser Funktion werden ausgewahlte
Fixtures auf eine zentrale Position gefahren und die Lampen werden eingeschaltet.
Die Einstellungen werden nicht in den Programmer gespeichert; Sie missen die
Werte also erst verandern, wenn Sie sie speichern mdchten. Fir diese Funktion sind
die einzelnen Einstellungswerte fir jeden Fixture-Typ in der jeweiligen Personality-
Datei definiert.

B [Locate Fixture no pan/tilt] (Fixture auffinden ohne Positionsanderung) - Mit
dieser Funktion werden zwar die Lampen der ausgewahlten Fixtures eingeschaltet,
die Fixtures aber nicht auf eine zentrale Position gefahren. Das ist dann sinnvoll,
wenn Sie die Positionierung von Fixtures nicht verandern méchten, sie aber zur
Lokalisierung anschalten missen.

C und D [Align Fixtures] und [Align <Attribute>] (Fixtures/Attribute
gleichschalten) - Details dazu in Abschnitt 3.1.6.

E [Record group] (Gruppe speichern) - Mit dieser Funktion kann eine Fixture- oder
Dimmer-Gruppe zusammengestellt und gespeichert werden (flir Details s. Abschnitt
3.1.4).

F - Damit aktivieren bzw. deaktivieren Sie den 3D “Tracking"-Modus (Verfolgungs-
Modus fir Moving Lights) des PEARL. Sie kénnen dies auch vom Grafiktableau aus
tun (s. Abschnitt 9.1.4). Wenn der “Tracking“-Modus aktiviert ist, werden Fixtures
auf bestimmte Blihnenpunkte ausgerichtet, anstatt absolute DMX-Werte fir Pan und
Tilt zu verwenden. Bevor Sie mit der “Tracking"-Funktion arbeiten kénnen, muss
allerdings die Blhne “definiert™ werden (s. Option G “Define the stage" auf der
zweiten Seite des ML Menls, und Abschnitt 3.2.2).

G - Damit lassen sich so genannte “"Macros" wiedergeben, mit denen man z.B.
Lampen aktivieren oder Fixtures auf Ihre Ausgangseinstellung zuriicksetzen kann
usw.. Fir diese Funktionen muss oftmals eine ganze Sequenz von Werten Uber
verschiedene Steuerkanadle an Fixtures gesendet werden; das kann auf dem PEARL
automatisch erfolgen, sofern das entsprechende Macro in der Personality-Datei flr
ein Fixture definiert ist.

Fir die aktuell ausgewahlten Fixtures wird auf dem Display eine Liste mit
verfligbaren Macros fir diese Fixtures prasentiert. Sollten fiir diese Fixtures keine
Macros zur Verfigung stehen, ist die Option in diesem Falle nutzlos. Details zu
Macros finden Sie in Abschnitt 14.2.11.

Auf Seite 2 des ML MenUs (fur Zugriff darauf die "ML MENU"-Taste noch einmal
dricken) stehen folgende Optionen zur Verfligung:

A [Flip] - s. Abschnitt 3.1.6
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B [Calculator] (Rechner) - Damit wird eine Bildschirmseite auf dem VGA Monitor

angezeigt, auf der Sie Dezimalzahlen in sedezimale oder bindre Zahlen umwandeln
kdonnen. Das ist nitzlich fir die Ermittlung von DIP-Schalter Einstellungen. Fir die

Nutzung dieser Funktion muss der VGA Monitor an das Pult angeschlossen sein.

C [Remove selected fix. from programmer] (ausgewahlte Fixtures aus dem
Programmer léschen) - Damit kénnen Sie ausgewahlte Fixtures aus dem
Programmer |l6schen. Das kann dann sinnvoll sein, wenn Sie ein Fixture editiert
haben, das Sie eigentlich nicht in ein Memory integrieren wollten - wahlen Sie
einfach das gewlnschte Fixture und wenden Sie diese Option an.

D [De-Select fixtures] (Fixture-Auswahl aufheben) - Mit dieser Option werden alle
Fixtures wieder aus der Auswahl entfernt, der Programmer wird allerdings nicht
geldscht.

E [Highlight enabled] (Highlight aktiviert) — Wenn diese Option aktiviert ist, wird
die Lampe eines Fixtures eingeschaltet, das beim “Durchgehen” einer Fixture-Gruppe
mit den Sequenz-Steuertasten (“&/Prev", “>/Next", “¢«>/Hi Light", “Review/All")
bzw. den Links/Rechts Cursortasten ( / ) ausgewéahlt wird. Die anderen Fixtures in
der Gruppe werden solange ausgeschaltet. Wenn diese Option deaktiviert ist
(“disabled”), wird ein Fixture bei seiner Auswahl nicht durch die eingeschaltete
Lampe “hervorgehoben™ (> highlighted).

G [Define the stage] (Blhne definieren) - Hierbei "lernt" das Pult die fir die
Verwendung des 3D “Tracking™-Modus (Verfolgungs-Modus fiir Moving Lights)
bendtigten Parameter wie Scheinwerfer-Konfiguration und Bihnen-Layout. Dies wird
detailliert im nachsten Abschnitt (3.2.2) erldutert.

Die Parameter fiir den “"Tracking”-Modus erfassen und speichern

Das PEARL ist in der Lage zu "lernen", wie die jeweilige Gestaltung der Blihne und
des Beleuchtungsaufbaus aussieht. Aufgrund dieser Informationen kann das Pult die
Positionen flr alle Scheinwerfer so berechnen, dass sie alle auf denselben Punkt auf
der Buihne ausgerichtet sind. Man nennt dies auch den “Tracking"“-Modus, eine sehr
wichtige Funktion des PEARL.

Flr den "Lernprozess" des Pultes mussen Sie ein Quadrat auf der Bliihne markieren.
Im Idealfall sollte sich das Quadrat in der Mitte der Blihne befinden und eine
Seitenlange von ca. der Halfte der gesamten Bihnentiefe haben, so dass alle Fixtures
auf die Eckpunkte des Quadrats ausgerichtet werden kénnen.

1> Waéhlen Sie alle Fixtures aus, die Sie fir das “Tracking" verwenden méchten.

2> Richten Sie alle Fixtures so aus, dass Sie eine in der linken hinteren Ecke des
Bliihnenquadrats aufrecht stehende Person damit ausleuchten (richten Sie die
Fixtures nicht auf einen auf den Boden gezeichneten Kreis aus, da ansonsten
spéter nur die FiiBe von Personen auf der Biihne beleuchtet werden).

3> Waéhlen Sie Option A [Top Left] (oben links). Damit werden die Positionen
gespeichert.

4> Richten Sie jetzt alle Fixtures so aus, dass Sie eine in der rechten hinteren Ecke
des Bihnenquadrats aufrecht stehende Person damit ausleuchten; wahlen Sie
dann Option B [Top right] (oben rechts).

5> Gehen Sie analog fiir die beiden vorderen Eckpunkte des Biihnenquadrats vor
und speichern Sie die Positionen mit den Optionen C und D.

6> Um den Vorgang abzuschlieBen driicken Sie "ENTER".

7> Das Pult bendétigt jetzt einige Zeit fiir die umfangreichen Berechnungen. In der
obersten Zeile auf dem Display werden Sie mittels einer Balkenanzeige (ber
den Fortschritt des Prozesses informiert. Das kann einige Minuten in Anspruch
nehmen.
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Driicken Sie die Taste "ML MENU” und dann Softtaste F, um den "Tracking"-
Modus zu aktivieren (wenn Tracking aktiviert ist, wird [Tracking On (Off)]
angezeigt).

Sie kdnnen eine bereits gespeicherte Position (d.h. einen der vier Blihnen-
Eckpunkte) editieren, indem Sie sie mit Softtaste F [Recall] aufrufen und dann
die entsprechende Position (A, B, C oder D) auswahlen.

Achten Sie darauf, dass Sie bei dem "Lernprozess" des Pultes eine tatsachliche
Person anstatt eines markierten Bihnenpunktes ausleuchten, da ansonsten die
Scheinwerfer auf einen falschen Punkt gerichtet werden. Wenn Sie keine
geeignete Person zur Verfligung haben, verwenden Sie einen Mikrofonstander in
Kopfhéhe mit einem dariber gestllpten Plastikbecher oder einem hellfarbenen
Kleidungsstiick.

Stellen Sie sicher, dass bei Fixtures mit beweglichem Geratekopf der Endanschlag
des jeweiligen Fixtures auf der der Bihne abgewandten Seite liegt, da es
ansonsten nicht vollstandig Gber den gesamten Bihnenbereich hinweg bewegt
werden kann. AuBerdem muss der Tilt-Wert bei solchen Fixtures unter 50%
gehalten werden, da ansonsten die Geratekdpfe beim Ausleuchten bestimmter
Blihnenbereiche wahrend des “Trackings" auf die Alternativ-Position (s. “Flip"-
Funktion, Abschnitt 3.1.6) wechseln kdénnten.

Fixtures, die vorher nicht fiir den “Tracking"-Modus “trainiert” worden sind (d.h.
deren Parameter nicht vom Pult erfasst wurden), funktionieren bei aktiviertem
“Tracking"“-Modus in gewohnter Weise.

Wenn der “Tracking“-Modus aktiviert ist, erscheint ein “T” in der oberen rechten
Ecke des VGA Monitors.
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KAPITEL VIER

4.

Paletten

In diesem Kapitel: Allgemeines zu Paletten; Gemeinsame (shared) und individuelle
Paletten; Paletten-Masken,; Speichern einer Palette; Abrufen einer Palette;
Benennung von Paletten; Editieren von Paletten,; Zeitvorgaben flir Paletten; Paletten-
Optionen.

Beim Programmieren einer Show werden Sie feststellen, dass Sie regelmaBig
bestimmte Positionen, Farben etc. verwenden. Ahnlich wie bei der Palette eines
Malers kénnen Sie diese Einstellungen auf dem PEARL speichern, so dass Sie sie mit
einem Tastendruck wieder aufrufen kénnen, anstatt Sie immer wieder neu mit den
Encoderradern vornehmen zu mussen. Es stehen 10 Seiten mit jeweils 20 Paletten-
Eintrdgen zur Verfigung. Sie kdnnen Namen fir die einzelnen Paletten-Werte
vergeben, so dass Sie immer wissen, was Sie vor sich haben, und Sie kénnen sie mit
den Softtasten neben dem Display auswahlen.

AuBerdem werden beim Patchen eines Fixtures 10 vordefinierte Positionen, 10
Farben und 10 Gobos in die Palette fiir das Fixture geladen. Die Farben sind flr alle
Fixtures die gleichen, d.h. wenn Sie die Farbe "Rot" wahlen, erhalten Sie auch fir
jedes Fixture Rot, obwohl das Pult unterschiedliche Werte an die verschiedenen
Fixture-Typen sendet. Somit kdnnen Sie bestimmte Farben, Gobos etc. unmittelbar
abrufen, ohne Sie mit den Encoderradern vorher einstellen zu mussen. Die
Positionsinformationen einer Palette missen vor ihrer Verwendung normalerweise
editiert werden.

4.1

4.1.1

4.1.2

Erstellen von Paletten

Als Referenzquelle gespeicherte Paletten-Werte

Das wichtigste bei Paletten ist, dass bei der Verwendung eines Paletten-Wertes in
einem Memory das PEARL einen Referenzwert fiir die Palette anstelle des
tatsdachlichen Wertes speichert. Das bedeutet, dass, wenn Sie Ihre Memories unter
Verwendung von Paletten programmieren, Sie Ihre ganzen Positionen einfach
dadurch verandern kénnen, indem Sie einige Paletten-Eintrage umprogrammieren
anstatt alle Memories umprogrammieren zu mussen. Das ist sehr hilfreich, wenn Sie
sich auf einer Tour befinden, bei der Sie sich bei jeder neuen Show auf
unterschiedliche Bihnen-Layouts und Truss-Hohen einstellen missen.

Gemeinsame (shared) und individuelle Paletten
Paletten-Eintrage kdnnen gemeinsam oder individuell genutzt werden.

e Gemeinsame/Ubertragbare Paletten (“Shared"): Wenn Sie beim Abspeichern
eines Paletten-Eintrags nur ein Fixture ausgewahlt haben, kdnnen Sie diesen
Paletten-Eintrag auf alle Fixtures desselben Typs Ubertragen. Sie kénnen also
einen Wert fir die Farbe "Rot" flir das erste Ihrer Wackylites™ speichern, und
dann diesen Wert auf alle Ihre anderen Wackylites™ Ubertragen. Das wird als
gemeinsame bzw. Ubertragbare (shared) Palette bezeichnet; das ist sinnvoll fiir
Werte, die flr alle Fixtures eines Typs gleich sind, wie z.B. Farbe, Gobo, Prisma
etc. Die vorprogrammierten Paletten sind alles "gemeinsame" Paletten.

e Individuelle Paletten (“Individual®): Wenn Sie beim Abspeichern eines Paletten-
Eintrags mehr als ein Fixtures ausgewahlt haben, dann ist der Eintrag flr jedes
Fixture "einzigartig". Wenn Sie z.B. einen Eintrag mit den Pan/Tilt Positionen flr
vier zentrale Wackylites™ speichern, beziehen sich diese Positionen ausschlieBlich
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auf diese Fixtures. Sie kdnnen spater Werte flr andere Fixtures hinzufligen;
Fixtures, fur die keine Werte gespeichert wurden, verdandern sich nicht, wenn die
Palette abgerufen wird. Das wird als individuelle Palette bezeichnet; es ist
sinnvoll fir Werte, die flr jedes Fixture unterschiedlich sind, wie z.B. Pan, Tilt
und Focus.

4.1.3 Welche Attribute in Paletten gespeichert werden

In einem Paletten-Eintrag kann man jedes einzelne oder alle Attribut(e) eines
Fixtures speichern, so dass Sie also Position, Farbe und Gobo im selben Paletten-
Eintrag abspeichern kénnen. Es erleichtert die Bedienung des PEARL jedoch, wenn
Sie einige Paletten zur Verfiigung haben, die jeweils nur ein Attribut enthalten, also
gesonderte Positions-Paletten, Farb-Paletten, Gobo-Paletten etc.. Das PEARL verfiligt
Uber insgesamt 200 Paletten - Sie mUissen also keine “vermischten™ bzw.
kombinierten Paletten speichern.

4.1.4 Speichern einer Palette
So speichern Sie einen Paletten-Wert:

1>
2>

3>

4>

5>

Driicken Sie die "CLEAR"-Taste, um den Programmer zu l6schen.

Wéhlen Sie die Fixtures aus, flr die Sie Paletten-Werte speichern méchten.
Wéhlen Sie nur ein Fixture aus, wenn Sie einen gemeinsamen (shared)
Paletten-Eintrag speichern méchten.

Stellen Sie mit Hilfe der Attribut-Tasten und der Encoderrader die Attribute ein,
die im Paletten-Eintrag enthalten sein sollen. Sie kénnen in jeden Paletten-
Eintrag ein oder alle Attribut(e) eines Fixtures speichern. Nur von Ihnen
editierte Attribute werden gespeichert.

Driicken Sie die Attribut-Tasten flir die Attribute, die Sie speichern méchten
(mit der "Dimmer" Attribut-Taste werden alle Attribute gespeichert). Die LEDs
der Attribut-Tasten leuchten auf und zeigen somit an, welche Attribute
gespeichert werden. Am besten speichern Sie nur einen Attribut-Typ (z.B.
Tilt/Pan).

Driicken Sie die "Store Palette"-Taste [Palette speichern], geben sie die
gewlinschte Nummer ein, unter der die Palette gespeichert werden soll und
driicken Sie "ENTER". Alternativ dazu kénnen Sie auch eine der “Palette/Flash"-
Tasten der Preset Fader 1-30 driicken, um den Paletten-Eintrag auf diese Taste
zu speichern.

Die Paletten lassen sich am einfachsten aus dem Menu auf dem Pult-Display
abrufen. Wenn Sie Paletten speichern, die aus dem Meni heraus abgerufen
werden sollen, werden die Paletten folgendermaBen nummeriert (s. Abb. 37):
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. 1.
ielten- Display- | 2. Seite | 3. Seite | 4. Seite

amen ;

Seite
Colour (Farbe) 1-5 6-10 101-105 106-110
Gobos 11-15 16-20 111-115 116-120
Positions

(Positionen) 21-25 26-30 121-125 126-130
Page (Seite) 4 31-35 36-40 131-135 136-140
Page 5 41-45 46-50 141-145 146-150
Page 6 51-55 56-60 151-155 156-160
Page 7 61-65 66-70 161-165 166-170
Page 8 71-75 76-80 171-175 176-180
Page 9 81-85 86-90 181-185 186-190
Page 10 91-95 96-100 191-195 196-200

Abb. 37

e Wenn Sie normalerweise zum Abrufen von Paletten die grauen “Palette/Flash"-
Tasten benutzen, wirden Sie die Nummern 1-30 verwenden. Sie kdnnen auch die
Fixture-Seiten wechseln flir den Zugriff auf die Paletten 31-60 (auf Seite 1--), 61-
90 (auf Seite 2--) und 91-120 (auf Seite 3--). Um Zugriff auf diese zusatzlichen
Seiten zu haben, miissen Sie die Benutzer-Einstellung 5 “Palette Pages"
(Paletten-Seiten) aktivieren (s. Abschnitt 12.1.1); andernfalls stehen auf allen
vier Fixture-Seiten nur die Paletten 1-30 zur Verfiigung.

4.2 Wiedergabe

4.2.1 Abrufen eines Paletten-Wertes
So rufen Sie einen Paletten-Wert ab:

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, denenSie die Palette zuweisen mochten
Gemeinsame (shared) Paletten kénnen fir alle it ¥ b
Fixtures desselben Typs verwendet werden. Mit
individuellen Paletten stellt man fur jedes einzelne
Fixture individuelle Werte ein.

2> Wahlen Sie die Attribute, die Sie von der Palette
abrufen méchten. Mit dem “"Dimmer" Attribut werden
alle Attribute abgerufen, die in der Palette
gespeichert sind (die LEDs auf den Tasten zeigen an,
welche Attribute aktiviert sind). .

3> Driicken Sie die "FOCUS"-Taste, wéhlen Sie die e
gewlinschte Paletten-Seite aus, wenn diese angezeigt
werden, und dricken Sie die Softtaste fir den A
gewlinschten Paletten-Eintrag (oder bewegen Sie
sich mit den Softtasten F und G in der Liste auf- und
ab; s. Abb. 38). Die ausgewédhlten Attribute der
Fixtures werden auf die Paletten-Werte gesetzt. Um
diesen Modus fiir die Paletten-Zuweisung zu beenden,
mlissen Sie die "EXIT"-Taste driicken.

Green

e Es ist am einfachsten, wenn Sie nur einen Attribut-Typ (z.B. “Tilt/Pan™) pro
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Palette speichern, da Sie dann einfach nur das “"Dimmer" Attribut ausgewahlt
lassen kénnen, wenn Sie eine Palette abrufen. Wenn Sie eine Kombination von
mehreren Attribut-Typen gleichzeitig in Paletten speichern, miissen Sie beim
Abrufen einer Palette immer darauf achten, dass auch die richtigen Attribute
ausgewahlt sind. Auf diesen zuséatzlichen Arbeitsschritt kdnnten Sie also
eigentlich verzichten.

e Sie kdnnen die Paletten 1-30 auch mit den grauen “Palette/Flash”-Tasten
unterhalb der Preset Fader abrufen (dabei wird — wahrend Sie die Taste gedrickt
halten - in der obersten Zeile auf dem Display die Bezeichnung des jeweiligen
Attributs (z.B. White, Green etc.) angezeigt). Durch Loslassen der
“Palette/Flash”-Taste wird die Palette den ausgewahlten Fixtures zugewiesen.
Wenn Sie eine ausgewahlte Palette doch nicht zuweisen mdchten, driicken Sie die
“"FOCUS"-Taste, bevor Sie die graue “Palette/Flash"-Taste loslassen.

e Sije kdnnen eine Palette auch durch Eingabe der entsprechenden Paletten-
Nummer abrufen — geben Sie dafiir die gewilinschte Nummer Gber die
Zifferntastatur ein und driicken Sie Softtaste B [Recall Palette] (Palette abrufen).

Paletten-Seiten

Wenn die Option fir zusatzliche Paletten-Seiten (Benutzer-Einstellung 5 “Palette
Page Off/On"; s. Abschnitt 12.1.1) deaktiviert ist, kdnnen Sie mit den
“Palette/Flash™-Tasten auf allen vier Fixture-Seiten lediglich auf die Paletten 1-30
zugreifen. Wenn die Option jedoch aktiviert ist, erhalten Sie Zugriff auf die Paletten
1-30 (auf Seite 0--), 31-60 (auf Seite 1--), 61-90 (auf Seite 2--) und 91-120 (auf
Seite 3--).

Eine Palette allen Fixtures zuweisen ("Quick" Palette)

Sie kdnnen eine Palette samtlichen auf das Pult gepatchten Fixtures zuweisen.
Vergewissern Sie sich dabei, dass keine Fixtures ausgewahlt sind, driicken Sie die
“"FOCUS"-Taste und wahlen Sie die gewlinschte Paletten-Seite. Wahlen Sie nun mit
den Softtasten die Palette aus, die Sie zuweisen mochten. Die Palette wird allen
Fixtures zugewiesen.

Alternativ dazu halten Sie eine der grauen “Palette/Flash™-Tasten gedriickt. In der
obersten Zeile auf dem Display wird der Name der Palette angezeigt. Durch
Loslassen der “Palette/Flash”-Taste wird die Palette allen Fixtures zugewiesen. Wenn
Sie die ausgewahlte Palette doch nicht zuweisen mdchten, driicken Sie die "FOCUS"-
Taste, bevor Sie die “Palette/Flash"-Taste loslassen.

Fir die Verwendung dieser so genannten “Quick Palettes™ (“Schnell*-Paletten) muss
die Option unter Benutzer-Einstellung 6 aktiviert sein (s. Abschnitt 12.1.1). Zugriff
auf das Men fir die Benutzer-Einstellungen (User Settings) erhalten Sie durch
gedriickte "AVO"-Taste und Softtaste C.

Nur einige ausgewahlte Attribute einer Palette abrufen

e Mit der "FOCUS"-Taste kénnen Sie ausgewahlte Attribute eines Paletten-Eintrags
abrufen. Dricken Sie die "FOCUS"-Taste, wahlen Sie die gewlinschten Attribute
aus und geben Sie die Paletten-Nummer ein.

e Flr das Abrufen oder Speichern von Paletten-Eintragen kénnen Sie die
Gruppierung bzw. Anordnung der Attribute verandern, indem Sie die Attribut-
Taste, dessen Belegung Sie andern moéchten, driicken, dann die "AVO"-Taste
gedriickt halten und Softtaste C driicken (das ist der Zugang zum Benutzer-
Einstellungen Meni), und anschlieBend noch einmal Softtaste C [Specify
Attributes for Bank] (Attribute fir Attribut-Banks spezifizieren) dricken. Wenn
diese Option gewahlt ist, zeigen die LEDs auf den Attribut-Tasten an, welche
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Attribute gespeichert werden, wenn diese Taste gedriickt wird. Durch Drlicken der
einzelnen Attribut-Tasten kénnen Sie festlegen, welche Attribute dazugehéren
und welche ausgeschlossen werden sollen. Zur Beendigung driicken Sie zweimal
die "EXIT"-Taste. Wenn Sie aus irgendeinem Grund diese Einstellungen andern,
sollten Sie, wenn Sie fertig sind, diese Anderungen wieder zuriicknehmen, da es
ansonsten zu groBer Konfusion kommen kann.

Eine Palette den Fixtures eines Memorys zuweisen

Sie kdnnen eine Palette allen in einem Memory enthaltenen Fixtures zuweisen, ohne
die Fixtures einzeln auswahlen zu missen. Driicken Sie daflir die "FOCUS"-Taste,
wahlen Sie die gewlinschte Paletten-Seite, halten Sie die Softtaste fir die
gewlinschte Palette gedriickt und driicken Sie die “Swop"“-Taste des gewlinschten
Memorys. Wenn sie die Sofftaste flr die Palette loslassen, wird die Palette allen
Fixtures in diesem Memory zugewiesen.

4.3

4.3.1

4.3.2

Editieren

Editieren und Loschen von Paletten

e Sie kdnnen einen Paletten-Eintrag editieren, indem Sie ihn abrufen, die
gewlinschten Veranderungen vornehmen und die neuen Informationen
anschlieBend wieder in den bereits existierenden Eintrag speichern. Alle
Informationen und Werte, an denen Sie keine Veranderungen vorgenommen
haben, bleiben erhalten und geanderte oder hinzugefligte Werte werden
aktualisiert und als solche gespeichert. Sie kdnnen auch die “Edit Palette"-Taste
(Palette editieren) — rechts unten auf dem Pult - verwenden, mit der die in der
Palette enthaltenen Fixtures automatisch ausgewahlt und in den “Locate Fixture"
Status (Fixture auffinden - offenes WeiBlicht, zentrale Position) versetzt werden.

e Sie kdnnen mit der “Off*-Funktion ausgewahlte Attribute aus einer Palette
I6schen (s. Abschnitt 6.3.3).

e Sie kdnnen einen Paletten-Eintrag l6schen, indem Sie erst die “"Delete"-Taste
(Léschen), dann die "FOCUS"-Taste dricken und anschlieBend die Nummer der
Palette eingeben, die Sie l6schen mdéchten (alternativ dazu kénnen Sie auch die
“Delete"-Taste und dann die graue “Palette/Flash"-Taste der zu I6schenden
Palette driicken).

Benennung von Paletten und Paletten-Seiten

Sie kdénnen fir jeden Paletten-Wert und flr jede Paletten-Seite einen Namen
vergeben. Dies ist sehr sinnvoll, wenn Sie Ihre Paletten Gber das Pult-Display
abrufen, da Sie somit immer sofort erkennen kédnnen, um welche Palette es sich im
einzelnen handelt.

Sie kdénnen fir jeden Fixture-Typ unterschiedliche Paletten-Namen vergeben; wenn
sie unterschiedliche Fixtures auswahlen, wechselt das Pult automatisch den Fixture-
Typ, so dass die Paletten-Namen zu dem jeweiligen Fixture passen.

Wenn sie allerdings damit zufrieden sind, dass die Paletten-Namen fir alle Fixtures
gleich sind, kdnnen Sie alternativ fur den Fixture-Typ die Option “All” (Alle)
einstellen. Das PEARL behalt dann fir den Fixture-Typ die Einstellung “All” bei,
unabhangig davon welche Fixtures Sie im einzelnen auswahlen. Die Paletten-Namen,
die mit der Einstellung “All” fiir den Fixture-Typ gespeichert wurden, werden immer
dann angezeigt, wenn der “All* Fixture-Typ ausgewahlt wird.

Mit der Option unter Softtaste G [Set fixture type] (Fixture-Typ bestimmen) kdnnen
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Sie den Fixture-Typ, fir den Sie Paletten-Namen eingeben mdchten, andern.

1> Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie Softtaste G [Set Legend]
(Name/Bezeichnung eingeben).

2> Uberpriifen Sie, ob der aktuelle Fixture-Typ korrekt angezeigt wird (in der
obersten Zeile auf dem Display). Driicken Sie Softtaste G [Set Fixture Type]
(Fixture-Typ bestimmen) und wéhlen Sie den gewiinschten Fixture-Typ, flir den
Sie Paletten-Namen eingeben méchten.

3> Driicken Sie Softtaste B [Palette Page] (Paletten-Seite), um einen Namen flr
eine Paletten-Seite einzugeben, oder Softtaste C [Palette] fiir die Benennung
eines Paletten-Eintrags.

4> Blattern Sie mit den Softtasten F [More] (mehr/weitere) und G [Back] (zuriick)
durch die Seiten und wéhlen Sie den gewdnschten Eintrag aus.

5> Drilicken Sie die Softtaste des Eintrags, fiir den Sie einen Namen eingeben
mochten.

6> Geben Sie Uber die externe QWERTZ-Tastatur den gewlinschten Namen ein und
speichern Sie ihn mit "ENTER".

Sie verwenden typischerweise die Option “All" flr die Fixture-Typen, wenn Ihre
Paletten-Namen flr alle Fixtures gleich sein sollen und Sie keine individuellen
Paletten-Namen flr alle Ihre Fixtures eingeben mdchten. Dadurch missen Sie einen
Paletten-Namen nur einmal eingeben.

Ansicht der Paletten-Daten

Driicken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht), dann die "FOCUS"-Taste und geben Sie die
gewlinschte Paletten-Nummer ein (oder dricken Sie alternativ dazu die “VIEW"-
Taste und anschlieBend die graue “Palette/Flash"-Taste flir die gewlinschten Palette).

Der Inhalt der Palette 2 .
wird auf dem VGA : ' ' : :
Monitor angezeigt. Sie
kdénnen die jeweils
angezeigten Attribute
durch Dricken der
Attribut-Tasten
wechseln.

Bei einer individuellen
Palette (in Abb. 39 sind
die Daten einer
Positions-Palette
angezeigt) wird ein Wert
flr jedes einzelne
Fixture angezeigt. Bei
einer gemeinsamen (shared) Palette wird ein Wert fur jeden
Fixture-Typ angezeigt.

Abb. 39

4.4

4.4.1

Zeitvorgaben fiir Paletten

Zuweisen einer Palette mit programmierter Fade-Zeit

Sie kdnnen einen Zeitraum bzw. eine Fade-Zeit (in Sekunden) bestimmen, mit der
eine Palette bei ihrer Zuweisung aufgeblendet werden soll, indem Sie eine
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Zahleneingabe machen nachdem Sie die "FOCUS"-Taste gedrlickt haben und bevor
Sie die Palette abrufen.

Das Zuweisen einer Palette mit einer programmierten Fade-Zeit ist sehr effektiv und
nitzlich bei der Wiedergabe einer Show. Bei der Verwendung einer Fade-Zeit wird die
Palette allerdings nicht im Programmer abgelegt. Sie sollten also keine Zeitvorgaben
flr Paletten verwenden, wenn Sie Programmieren.

Maximal flnf Paletten mit Zeitvorgaben kénnen gleichzeitig zugewiesen werden.

Master Fade-Zeit (Ubergeordnete Zeitvorgabe)

Sie kdnnen eine so genannte Master Fade-Zeit einstellen, die dann alle Paletten
verwenden.

1> Driicken Sie die "FOCUS"-Taste.

2> Dricken Sie Softtaste G [Options] (Optionen). (Falls neben Softtaste G [Pages]
(Seiten) angezeigt wird, driicken Sie noch einmal Softtaste G, um ins Paletten-
Hauptmeni zuriickzugelangen - neben Softtaste G wird dann [Options]
angezeigt).

3> Driicken Sie Softtaste A [Set Master Time] (Master Zeit einstellen).

4> Geben Sie die gewlinschte Zeit (in Sekunden) ein und speichern Sie sie mit
"ENTER".

Wenn Sie eine Master Fade-Zeit programmieren, wird keine der Paletten im
Programmer abgelegt. Wenn Sie beim Programmieren Ihrer Show Paletten
verwenden, achten Sie also darauf, dass die Master Fade-Zeit auf Null eingestellt ist.

Wenn Sie eine Master Fade-Zeit fir Ihre Paletten programmiert haben, und Sie
zusatzlich eine Fade-Zeit fur eine Palette manuell eingeben, so hat die manuell
eingestellte Zeit Vorrang vor der Master Fade-Zeit.

Wenn Sie nicht mdchten, dass Paletten im Programmer abgelegt werden - was z.B.
bei der Wiedergabe einer Show sinnvoll sein kann - kénnen Sie eine Fade-Zeit von
0.1 Sekunden eingeben, so dass die jeweilige Palette zwar sofort zugewiesen wird,
jedoch neu aktivierte Playbacks stets Vorrang vor der Palette erhalten.

4.5

4.5.1

Weitere Optionen

Paletten-Optionen

Fir den Zugriff auf dieses Men( dricken Sie die "FOCUS"-Taste und anschlieBend
Softtaste G [Options] (Optionen). (Wenn anstelle des Paletten-Hauptmenis eine
Paletten-Seite und neben Softtaste G die Option [Pages] (Seiten) angezeigt wird,
dricken Sie noch einmal Softtaste G, um ins Paletten-Hauptmenu zuriickzugelangen
- neben Softtaste G wird dann [Options] angezeigt).
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A [Master time] (Master Fade-Zeit) - Damit lasst sich eine Ubergeordnete Fade-
Zeit eingeben, mit der samtliche Paletten bei deren Zuweisung aufgeblendet werden.
Sie missen also die Fade-Zeit nicht flir jede Palette einzeln programmieren (s.
Abschnitt 4.4.2).

B [Fixture Type] -Damit kdnnen Sie den Fixture-Typ auswahlen, fir den die
Paletten-Namen angezeigt werden sollen (da die Paletten-Namen je nach Fixture-Typ
unterschiedlich sein kénnen).

Sobald Sie ein Fixture eines anderen Typs auswahlen, wechselt das Pult
normalerweise automatisch den angezeigten Fixture-Typ, so dass die Paletten-
Namen zu dem jeweiligen Fixture passen. Wenn Sie allerdings die Option “All* (Alle)
flr den Fixture-Typ wahlen, werden allgemeine Paletten-Namen (Namen, die mit der
Einstellung “All" fiir den Fixture-Typ gespeichert wurden) angezeigt, und das Pult
wechselt nicht den Fixture-Typ.

Um wieder zu der automatischen Auswahl des Fixture-Typs zu wechseln, wahlen Sie
einen anderen Fixture-Typ als “All".
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ITEL FUNF

5.

Shapes (editierbare automatische/vorprogrammierte
Bewegungsablaufe)

In diesem Kapitel: Auswahl eines Shapes; Andern der GréBe (Size) und
Geschwindigkeit (Speed) eines Shapes,; Aufteilung eines Shapes auf mehrere
Fixtures; Relative und Absolute Shapes,; Editieren von ablaufenden Shapes; Shape-
Optionen.

Wie auch andere AVOLITES Pulte ist das PEARL mit einem Shape-Generator
ausgestattet. Damit lassen sich schnell aufregende Lichtshows voller Bewegungen
und Szenenwechsel mit minimalem Programmieraufwand erstellen.

Ein Shape ist im Grunde nichts anderes als eine Sequenz von Einstellungswerten, die
jedem Attribut eines Fixtures zugewiesen werden kann. Mit einem "Kreis"-Shape
(Circle), zum Beispiel, der den Pan und Tilt Attributen zugewiesen wird, wird ein
Fixture dazu veranlasst, seinen Lichtstrahl bzw. -kegel in einem Kreismuster zu
bewegen. Dabei kénnen Sie den Mittelpunkt des Kreises, die KreisgréBe und die
Geschwindigkeit der Kreisbewegung definieren.

Neben Shapes, die sich auf das “Tilt/Pan™-Attribut (also Bewegung eines Fixtures)
beziehen, stehen auf dem PEARL zahlreiche andere Shape-Typen zur Verfligung.
Shapes sind jeweils fir ein bestimmtes Attribut wie Farbe, Dimmer, Focus (Blende)
etc. definiert. Einige Shapes funktionieren nicht bei allen Fixtures; mit Focus Shapes
lassen sich beispielsweise interessante “Focus pull® (Scharfeneinstellung) Effekte bei
Fixtures erzeugen, die Uber eine "DMX Focusing" Funktion verfiigen, bei Fixtures
hingegen, die nicht Uber diese Funktion verfligen, bleiben solche Shapes wirkungslos.

Wenn Sie einen Shape mehr als einem Fixture zuweisen, kdnnen Sie wahlen, ob Sie
den Shape fir alle Fixtures gleich, d.h. zeitgleich anwenden oder aber zeitversetzt,
so dass der Shape wie eine "Welle" oder in anderen aufregenden Mustern Uber die
beteiligten Fixtures lauft. Dies wird als die Aufteilung (Spread) des Shapes
bezeichnet.

5.1

5.1.1

Wiedergabe von Shapes

Auswahl eines Shapes

Einen Shape auszuwahlen funktioniert ahnlich wie das
Auswahlen eines Paletten-Wertes. Ein ausgewahlter
Shape wird allen ausgewahlten Fixtures zugewiesen.

SELECT A SHAFE

1> Waéhlen Sie die Fixtures aus, denen der Shape
zugewiesen werden soll.

2> Driicken Sie Softtaste G [Shape Generator].

3> Driicken Sie Softtaste A [Playback a shape]
(einen Shape wiedergeben).

4> Drlicken Sie eine der Softtasten A-E, um den
gewiinschten Shape den Fixtures zuzuweisen
(oder bewegen Sie sich mit den Softtasten F und
G in der Liste mit Shapes vor bzw. zuriick). Auf
dem Display werden die einzelnen Shape- T B0 BACK
Bezeichnungen neben den Softtasten angezeigt g -

MORE. .
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(s. Abb. 40).

Die meisten Shapes basieren immer auf den aktuellen Einstellungen des
jeweiligen Fixtures, so dass sich z.B. ein Kreis-Shape immer relativ zu der
aktuellen Tilt/Pan Position eines Fixtures bewegen wiirde.

Wenn ein Shape als "Even" (gerade/gleichmaBig) oder "Parallel" ausgewiesen
wird, so bezieht sich dies auf die Aufteilung (Spread) des Shapes. Sie kénnen
diese Einstellung spater immer verandern.

Sie kdnnen den Basiswert eines Shapes (z.B. den Mittelpunkt eines Kreises)
andern, indem Sie die Attribute wie iblich mit den Encoderradern verandern. Sie
kdonnen die Shape-GréBe bis auf Null reduzieren (s. nachfolgender Abschnitt
5.1.2), damit Sie erkennen kénnen, was der eigentliche Basiswert des Shapes ist.

Sie kdnnen mehrere Shapes gleichzeitig wiedergeben, indem Sie die oben
aufgeflihrten Anweisungen wiederholen. Sie kdnnen einem Fixture mehrere
Shapes gleichzeitig zuweisen.

Um zu sehen, welche Shapes momentan wiedergegeben werden, driicken Sie
Softtaste G [Shape Generator] und dann Softtaste B [Edit a shape] (einen Shape
editieren).

Wenn Sie ein und denselben Shape zwei verschiedenen Fixture-Gruppen
zuweisen, wird der Shape in der Shape-Liste zweimal genannt. Sie kdnnen die
beiden Shapes getrennt voneinander editieren, um ihnen unterschiedliche
Richtungen, Geschwindigkeiten etc. (s. nachfolgende Abschnitte ) zu geben.

Sie kdnnen flir ausgewahlte Fixtures die Shape-Zuweisung wieder zuriicknehmen,
indem Sie Softtaste G [Shape Generator] und anschlieBend Softtaste E [Remove
shapes from selected fixtures] (Shapes aus ausgewahlten Fixtures
entfernen/léschen) driicken.

Jeder Shape ist flir ein bestimmtes Attribut konzipiert; in der auf dem Shape-
Display angezeigten Liste wird das jeweilige Attribut genannt. Wenn Fixtures
nicht Gber das entsprechende Attribut verfiigen, kénnen Sie logischerweise den
Shape flr diese Fixtures nicht verwenden.

Andern der GroBe (Size) und Geschwindigkeit (Speed) eines Shapes

Nachdem ein Shape ausgewahlt wurde, lasst sich leicht seine GroBe und
Geschwindigkeit verandern.

1>

2>

3>

Driicken Sie Softtaste G [Shape Generator] (falls Sie sich noch nicht im Shape-
Generator Menii befinden).

Driicken Sie Softtaste D [Set wheels to Size/Speed] (Einstellung der
Encoderrédder auf GréBe/Geschwindigkeit).

Mit dem linken Rad wird die GréBe, mit dem rechten die Geschwindigkeit des
Shapes gesteuert. Auf dem Display werden die jeweiligen Werte angezeigt.

Weitere wissenswerte Details zu Shape-GroBe und -Geschwindigkeit:

Wenn Sie mehrere Shapes gleichzeitig wiedergeben, funktionieren die
Steuerungen immer flr den zuletzt aufgerufenen Shape. Mit der Shape-
Editierfunktion (s. Abschnitt 5.2.1) kdnnen Sie die Parameter jedes ablaufenden
Shapes editieren.

Die minimale Shape-GroBe ist “"Null®. Durch diese Einstellung bleibt der Shape
sozusagen im Verborgenen, und das Fixture behdlt seine urspriinglichen
Einstellungen bei. Der Shape ist dabei allerdings immer noch aktiv.
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¢ Die minimale Einstellung fir die Geschwindigkeit ist “Stop". Dadurch wird der
Shape angehalten und die Positionierung des Fixtures versetzt.

Aufteilung eines Shapes auf mehrere Fixtures

Um den maximalen Effekt mit einem Shape zu erzielen, weisen Sie ihn mehreren
Fixtures zu. Das PEARL verfigt Uber einige interessante “Spread" Optionen, mit
denen man festlegen kann, wie ein Shape auf die Fixtures aufgeteilt wird.

Der Grad der Aufteilung kann dabei flieBend variiert werden. Zum Beispiel bewegen
sich zum einen alle Fixtures identisch (Grob-Aufteilung = keine [Coarse Spread =
NONE]), zum anderen funktionieren sie paarweise (Grob-Aufteilung = 1 [Coarse
Spread = 1]), bis hin zu einer Aufteilung, bei der der Shape gleichmaBig auf alle
beteiligten Fixtures aufgeteilt ist, so dass das erste Fixture in der Reihe erst dann mit
dem Durchlauf des Shapes beginnt, wenn das letzte Fixture damit fertig ist (Grob-
Aufteilung = gleichmaBig [Coarse Spread = Even]).

Mit der Méglichkeit der "Fein"-Aufteilung (Fine Spread) eines Shapes lassen sich
immer kleiner werdende Zeitintervalle flir den Versatz zwischen den einzelnen
Fixtures einstellen.

1> Driicken Sie im Shape Generator Meni Softtaste C [Set wheels to Spread]
(Encoderrdder auf Aufteilung einstellen).

2> Mir dem linken Rad wird die Fein-Aufteilung gesteuert, mit dem rechten die
Grob-Aufteilung.

3> Lassen Sie die Fein-Aufteilung auf Null eingestellt, wéhrend Sie die Grob-
Aufteilung auf den gewdiinschten Wert einstellen, da es ansonsten bei der
Wiedergabe des Shapes zu Konfusionen kommen kann.

¢ Die Reihenfolge, in der Sie die Fixtures vor der Zuweisung des Shapes
ausgewahlt haben, legt fest, in welcher Reihenfolge die Fixtures dem Shape
zugewiesen werden; das zuerst ausgewahlte Fixture ist das "erste" Fixture in dem
Shape, und das zuletzt ausgewahlte Fixture ist das "letzte" Fixture.

e Wenn Sie eine Fixture-Gruppe flir einen Shape auswahlen, bezieht sich der Shape
auf die Reihenfolge, in der die Fixtures beim Zusammenstellen bzw. Speichern
der Gruppe ausgewahlt wurden.

Relative und absolute Shapes

Einige Shapes basieren auf den aktuellen Einstellungen des Fixtures, so dass sich
z.B. ein Kreis-Shape basierend auf der aktuellen Tilt/Pan Position eines Fixtures
bewegen wiirde. Diese Shape-Form wird als relativer Shape bezeichnet. Wenn Sie
die Tilt/Pan Werte (also die Position) des Fixtures verandern, wird auch der
komplette Shape mit versetzt.

e Alle Positions-Shapes (d.h. das “Tilt/Pan™-Attribut betreffend) und alle anderen,
die mit der Bezeichnung “User” oder “Usr” (Benutzer) im Namen gekennzeichnet
sind, sind “relative™ Shapes.

Andere Shapes basieren immer auf einem festen, unveranderlichen “Referenzwert”.
Beispielsweise bezieht sich ein so genannter "Regenbogen” Shape (Rainbow) auf das
Zentrum der Farbmisch-Attribute (Farbpalette), so dass das gesamte Farbspektrum
mit dem Shape abgedeckt werden kann. Diese Shape-Form wird als absoluter
Shape bezeichnet. In diesem Fall werden die aktuellen Einstellungen eines Fixtures
ignoriert und der absolute Shape hat Prioritat.

e Alle Shapes, die sich nicht auf das “Tilt/Pan™-Attribut (also die Position), sondern
auf andere Attribute wie Farbe, Gobo, Focus, Dimmer, Blende etc. beziehen, sind
normalerweise absolute Shapes, es sei denn sie sind mit der Bezeichnung “User”
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oder “Usr” (Benutzer) im Namen gekennzeichnet. Beispielsweise ist der Shape
mit dem Namen “Magenta Even” ein absoluter Shape, der auf dem Referenzwert
“50% Magenta" basiert, wahrend der Shape mit der Bezeichnung “Magenta Even
Usr” ein relativer Shape ist, der auf dem jeweils aktuell eingestellten Magenta-
Wert des Fixtures basiert.

Wenn ein Memory, das einen Shape enthalt, wiedergegeben und dann deaktiviert
wird, wird der Shape gestoppt. Dass Fixture behalt dann die Einstellung, die der
Shape zuletzt hatte als er gestoppt wurde, als Versatz zu der urspringlich fiir das
Fixture programmierten Einstellung bei. Mit der Option E im Playback-Paramater-
Meni (s. Abschnitt 5.3.1; Option G, Unteroption E) kann man diesen so
entstandenen Versatz aufheben und das Fixture wieder auf seine programmierten
Einstellungen zurlicksetzen.

5.2

5.2.1

Editieren

Ablaufende Shapes editieren

Mit Option B [Edit a shape] (einen Shape editieren) im Shape Generator Meni
lassen sich Shapes editieren, die gerade wiedergegeben werden. Mit dieser Option
wahlen Sie aus, welcher Shape der gerade "aktive" Shape ist (d.h. derjenige, flr den
Sie mit den Encoderradern Geschwindigkeit, GroBe und Aufteilung steuern kénnen).
Mit dieser Option kénnen Sie keine Shapes editieren, die in einem Memory
wiedergegeben werden, sondern nur Shapes, die sich im Programmer befinden.

1> Wenn Sie sich nicht im Shape Generator Men(i befinden, driicken Sie im
Hauptmeni Softtaste G [Shape Generator].

2> Driicken Sie Softtaste B [Edit a shape] (einen Shape editieren).
3> Neben den Softtasten wird eine Liste mit editierbaren Shapes angezeigt.

4> Driicken Sie eine Softtaste, um einen Shape zu aktivieren. Aktive Shapes
werden invertiert (> weiB unterlegt) dargestellt. Sie kbnnen mehrere Shapes
gleichzeitig aktivieren.

5> Driicken Sie nach Beendigung die "ENTER"-Taste.

6> Die Steuerungen fir Geschwindigkeit, GréBe und Aufteilung beziehen sich jetzt
auf alle von Ihnen aktivierte Shapes.

Alle an einem Shape vorgenommenen Anderungen betreffen alle Fixtures, denen der
Shape zugewiesen ist. Wenn Sie ein und denselben Shape gleichzeitig verschiedenen
Fixture-Typen zugewiesen haben, kdnnen Sie jede Kopie des Shapes unabhéngig
voneinander editieren.

5.3

5.3.1

Weitere Optionen

Shape-Optionen
Uber die Softtasten stehen folgende Optionen zur Verfiigung:

A [Playback a shape] (einen Shape wiedergeben) — Damit kann man Shapes
auswahlen und wiedergeben (s. Abschnitt 5.1.1).

B [Edit a shape] (einen Shape editieren) — Damit lassen sich Geschwindigkeit,
GroBe und Aufteilung ablaufender Shapes steuern und verandern (s. Abschnitt
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5.2.1).

C [Set wheels to spread] (Encoderrader auf Aufteilung einstellen) — Damit
Ubernehmen die Encoderrader die Steuerung fur die Aufteilung des Shapes.

D [Set wheels to size/speed] (Encoderrader auf GréBe/Geschwindigkeit
einstellen) - Damit ibernehmen die Encoderrader die Steuerung flir GréBe und
Geschwindigkeit des Shapes.

E [Remove shapes from selected fixtures] (Shapes aus ausgewahlten Fixtures
entfernen/I6schen) - Dies ist die einzige Mdglichkeit, die Zuweisung von Shapes fur
einzelne Fixtures aufzuheben. Wahlen Sie die Fixtures, fir die Sie die Zuweisung
aufheben moéchten und wahlen Sie dann diese Option. Alle Shapes werden aus den
ausgewahlten Fixtures geldscht.

F [Change direction] (Laufrichtung andern) - Die Laufrichtung des (der) aktiven
Shapes wird umgekehrt.

G [Playback parameters] (Wiedergabe Parameter) - Mit dieser Option kénnen Sie
verschiedene Parameter flir einen Shape einstellen, der in einem Playback bzw.
Memory gespeichert ist. Sie kdnnen festlegen, ob beim Aufblenden eines Memorys
die Shape-Geschwindigkeit und/oder -GréBe ebenfalls aufgeblendet werden (“timed"
-zeitgesteuert), oder ob er der Shape direkt mit seiner vollen GréBe und
Geschwindigkeit gestartet werden soll (“static" - statisch). Wenn das Memory auf
den Modus “0" eingestellt ist, werden GréBe und Geschwindigkeit eines Shapes
immer als “statisch™ behandelt, auch wenn diese Parameter vorher auf die Option
“zeitgesteuert" (timed) gesetzt worden sind (s. Abb. 41).

1> Drilicken Sie die Softtaste des Playbacks, flir das Sie die Parameter einstellen
mdéchten.

2> Die aktuellen Einstellungen werden im Haupt-
Anzeigefeld auf dem Display angezeigt.

3> Mit Softtaste A [Toggle Size] (GréBen-Optionen
einstellen) stellen Sie fiir die Shape-GréBe die
Optionen “"Static" (statisch) oder "Timed" '
(zeitgesteuert) ein. ikl bt RO

4>  Mit Softtaste B [Toggle Speed] bt St FERSE
(Geschwindigkeits-Optionen einstellen) stellen
Sie die Geschwindigkeit auf “"Static" (statisch) SET MEMORY
oder "Timed" (zeitgesteuert) ein.

5> Mit Softtaste C [Toggle Merge] (Kombinations-
Optionen fiir Shape einstellen) aktivieren oder
deaktivieren Sie die Option "Shape Merge"
(Shape kombinieren/mischen). (Wenn Sie zwei
Playbacks wiedergeben lassen, bei denen
verschiedene Shapes denselben Fixtures
zugewiesen sind, kénnen Sie mit dieser Option
entweder eine Kombination der verschiedenen
Shapes oder das Ignorieren vorangegangener Shapes Abb. 41
durch den zuletzt aktivierten Shape zulassen).

6>  Mit Softtaste D [Set memory to mode x] (Memory-Modus einstellen auf x)
stellen Sie den aktuellen Memory-Modus des Playbacks ein. Um die Optionen A
und B (s.o0.) aktivieren zu kénnen, muss das Memory auf Modus "1" oder "2"
gesetzt sein. Die verschiedenen Memory-Modi werden unten in der Tabelle in
Abb. 42 und in Abschnitt 6.6.1 erlgutert.

7> Mit Softtaste E [Toggle shape offset] (Versatz-Optionen fiir Shape einstellen)

TOGGELE
HFE
OFFSET
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kénnen Sie den durch das Stoppen eines Shapes verursachten Versatz des/der
Fixtures aufheben. Wenn ein Memory, das einen Shape enthéalt, wiedergegeben
und dann deaktiviert wird, wird der Shape gestoppt. Dass Fixture behélt dann
die Einstellung, die der Shape zuletzt hatte als er gestoppt wurde, als Versatz
zu der urspriinglich flir das Fixture programmierten Einstellung bei. Durch
Einstellen dieser Option auf "Removed" (aufgehoben/entfernt) werden die
Fixtures wieder auf ihre programmierten Einstellungen zurlickgesetzt. Mit der
Einstellung "Remains" (beibehalten) bleibt der Shape-Versatz erhalten.

In der folgenden Tabelle ist dargestellt, was die Einstellungsoptionen “Statisch"
(Static) und “Zeitgesteuert" (Timed) flr die Shape-Parameter “GréBe" (Size) und
“Geschwindigkeit" (Speed) im einzelnen bewirken, und wie diese Einstellungen durch
die unterschiedlichen Memory-Modi beeinflusst sind.

Memory- Optionen fiir GroBe Optionen fir Geschwindigkeit
Modus (Size - Softtaste A) (Speed —-Softtaste B)
0 Statisch (Static): der | Statisch (Static): der Shape wird

Shape wird mit seiner | mit seiner programmierten
programmierten GréBe | Geschwindigkeit wiedergegeben,
wiedergegeben, sobald | sobald der Fader Gber den

der Fader Uber den Ausldésepunkt gezogen wird.
Auslésepunkt gezogen | Zeitgesteuert (Timed): wie unter
wird. “Statisch”

Zeitgesteuert
(Timed): wie unter Abb. 42

“Statisch"
1 Statisch (Static): wie | Statisch (Static): wie in Modus “0”
in Modus “0” Zeitaesteuert (Timed): wahrend
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Zeitgesteuert
(Timed): wahrend die
LTP-Kanale
aufgeblendet werden
(mit der
programmierten LTP-
Aufblendzeit) wachst
die Shape-GroéBe von
Null bis zu der
programmierten GroBe
an.

die LTP-Kanale aufgeblendet werden
(mit der programmierten LTP-
Aufblendzeit) erhdht sich die Shape-
Geschwindigkeit von Null bis zu der
programmierten Geschwindigkeit.

Statisch (Static): wie
in Modus “0”
Zeitgesteuert
(Timed): wahrend der
Fader von 0 bis 100%
aufgezogen wird
wachst die Shape-
GréBe von Null bis zu
der programmierten
GroBe an.

Statisch (Static): wie in Modus “0”
Zeitgesteuert (Timed): wahrend
der Fader von 0 bis 100%
aufgezogen wird erhéht sich die
Shape-Geschwindigkeit von Null bis
zu der programmierten
Geschwindigkeit.

5.3.2 Aktualisierung der Shape-Datei

Wenn AVOLITES eine aktualisierte Shape-Datei veroffentlicht, miissen Sie diese in
das PEARL laden. Die Shape-Datei mit der Bezeichnnug “"SG.DAT" befindet sich auf
jeder Personality-Diskette, die Sie auch von der AVOLITES Website herunterladen
kdonnen (s. Details dazu in Abschnitt 14.1). Wenn Sie die aktualisierte Version
erworben haben, schieben Sie die Diskette in das Diskettenlaufwerk des Pultes,
stellen Sie den Schllsselschalter auf "System", driicken Sie Softtaste G [Utilities]
(Dienstprogramme) und driicken Sie abschlieBend Softtaste E [Load shape file]
(Shape-Datei laden).
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KAPITEL SECHS

6.

Memories

In diesem Kapitel: Funktionsweise des PEARL im Programmier-Modus,; Speichern
eines Memorys,; Speichern der Blihnenansicht mit der "Snapshot"-Funktion
(Schnappschuss); Verwendung von Shapes in Memories; HTP- und LTP-Kanéle;
Wiedergabe eines Memorys; Wechseln der Playback-Seiten; Editieren von Memories;
Die “INCLUDE"-Funktion (Einfiigen), Die "Off"-Funktion (Ausschalten); Kopieren und
Loéschen eines Memorys; Programmieren von Fade-Zeiten fir ein Memory,; "Blind"-
Modus.

Das PEARL verfugt Gber viele Funktionen flir die Programmierung einer komplexen
Lichtshow; das grundlegendste Element dabei ist ein Memory, in das man eine von
Ihnen mit den Beleuchtungsinstrumenten erstellte Szene oder Momentansicht (Look)
speichern kann.

Auf dem PEARL stehen insgesamt 450 Playbacks,
verteilt auf 30 Seiten mit jeweils 15, zur
Verfligung, mit denen man Memories oder Chases
(Sequenzen von Looks) speichern kann. Chases
werden detailliert im nachsten Kapitel (7)
besprochen. Die Playbacks werden mit den Fadern

-
und “Flash"-Tasten auf der unteren Halfte des R R

Pultes gesteuert. Mit der Walze (Roller) kann man
schnell und einfach auf die verschiedenen Seiten
mit Memories und Chases zugreifen (s. Abb. 43).

el A T T

L

Die Memory-Funktionen des PEARL sind sehr

effektiv; im ersten Teil dieses Kapitels wird Playback Fader & -Walze (Roller)
grundlegend erklart, wie Memories auf dem Pult verwendet Abb, 43
werden.

6.1 Programmieren

6.1.1 Funktionsweise des PEARL im Programmier-Modus

Das PEARL ist mit einem speziellen internen Speicher, dem so genannten
"Programmer" ausgestattet. Sobald Sie einen Kanal eines Fixtures oder Dimmers
editieren, werden diese Veranderungen in den Programmer gespeichert. Beim
Speichern eines Memorys wird der Programmer-Inhalt in das Memory gespeichert.
Von dem ubrigen Pult-Output wird sonst nichts gespeichert.

Auf dem PEARL stehen zwei Programmier- bzw. Speicher-Modi zur Verfiigung,
"Record by Fixture" (Speichern pro Fixture - der normale Modus) und "Record by
Channel" (Speichern pro Kanal). Beim Abspeichern eines Memorys kann der jeweilige
Modus mit der Option unter Softtaste B eingestellt werden, oder in der Benutzer-
Einstellung (User Setting) 1 (fir den Zugriff auf das Benutzer-Einstellungen Men(
halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und dricken Softtaste C [User Settings]).
Zwischen den beiden Modi bestehen folgende Unterschiede:

e "“Record by Fixture" (Speichern pro Fixture) - erhalten Wenn sie ein Attribut
eines Fixtures editieren, werden in diesem Modus auch alle anderen Attribute des
Fixtures im Programmer abgelegt. Bei der Wiedergabe des Memorys erhalten Sie
exakt das erwartete Ergebnis, aber Sie kénnen Memories, die dieselben Fixtures
enthalten, nicht kombinieren, da das "neue" Memory stets Vorrang vor dem
"alten" erhalt.
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e "“Record by Channel™ (Speichern pro Kanal) - In diesem Modus wird nur das

editierte Attribut im Programmer abgelegt. Das heiB3t Sie kbnnen Memories
speichern, die z.B. nur Positions-Informationen enthalten und Sie dann
zusammen mit anderen Memories aufrufen, um Farben, Gobos etc. flir die
beteiligten Fixtures einzustellen. Dadurch erhalten Sie gréBere Flexibilitdt, es

erfordert aber im Vorfeld mehr Programmieraufwand, da Sie zur Erzielung eines
Ergebnisses mehrere Memories benétigen. Es macht Sie auBerdem anfalliger flr

Probleme, falls Sie die Ubersicht verlieren (iber das, was Sie tun. (Dieser

Speicher-Modus wird auf anderen (Nicht-AVOLITES) Pulten auch als “Tracking"

bezeichnet).

Durch Driicken der "CLEAR"-Taste (L6schen) werden alle Fixtures aus dem
Programmer geldscht. Sie sollten sich angewdhnen vor der Programmierung eines
Memorys den Programmer-Inhalt mit der "CLEAR"-Taste zu l6schen, da Sie
ansonsten in die Gefahr geraten, Fixtures in Ihr Memory zu speichern, die sie dort
gar nicht haben méchten. Sie missen auBerdem nach Beendigung der
Programmierungen “"CLEAR" drlicken, da alle im Programmer abgelegten Funktionen
stets Vorrang vor den Playbacks haben.

In der Display-Ansicht flir Kanal-Ausgangswerte (*Channel
Output®; s. Abb. 44) sind alle im Programmer befindlichen
Attribute entweder mit einem "m" (modified by Preset -
verandert durch Preset Fader), einem “w" (modified by Wheel -
verandert durch Encoderrad) oder einem “P* (modified by
Palette — verandert durch Palette) gekennzeichnet, und werden
auf dem externen VGA Monitor tlrkisblau unterlegt angezeigt.

Durch bloBes Aktivieren eines Memorys werden die darin
enthaltenen Werte nicht in den Programmer geladen (dies
kdénnen Sie jedoch mit der "INCLUDE"-Funktion erreichen; s.
dazu Abschnitt 6.3.2). Auch bei der Verwendung der “Locate
Fixture™-Funktion (Fixture auffinden) werden keine Werte im
Programmer abgelegt.

6.1.2 Speichern eines Memorys

Das PEARL verfligt Gber 30 Seiten mit jeweils 15 Memories. Zugriff auf die einzelnen
Seiten und Memories erhalten Sie durch die drei Seiten-Auswahl-Tasten (Roller Page)
links neben der Walze und durch Drehen der Walze (Roller).

1>

2>

3>

4>

5>

Driicken Sie "CLEAR", um den Programmer zu I6schen. Dadurch wird garantiert,
dass Sie Ihre Programmierungen auf einer "sauberen" Grundlage beginnen.

Erstellen Sie mit ihren Fixtures eine Szene
auf der Bidhne. Sie kénnen auch Shapes in
ein Memory integrieren. Denken Sie daran,
dass nur solche Fixtures, an denen Sie
Editierungen vorgenommen haben, in das
Memory gespeichert werden.

Driicken Sie die "Memory"-Taste (s. Abb.
45) Die LEDs der “freien™ (> unbelegten)
Playback "Swop"-Tasten blinken auf.

Driicken Sie die blinkende "Swop"-Taste
eines Playbacks, um das Memory darauf zu
speichern. (Wenn Sie es auf eine andere Abb. 45
Seite speichern méchten, wéhlen Sie zuerst

eine neue Seite aus).

Driicken Sie die "CLEAR"-Taste, um den Programmer zu l6schen. Um weitere
Memories zu speichern, wiederholen Sie den VVorgang von Schritt "2" an.

|

Memory-Taste
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Weitere wissenswerte Details zum Speichern von Memories:

e Mit der Option unter Softtaste A [Record Stage] (Blihnen-Ansicht speichern)
kdnnen Sie den gesamten Output des Pultes - nicht nur den Programmer-Inhalt -
speichern. Diese Option wird invertiert (> weil3 unterlegt) dargestellt, wenn der
“Record Stage” Modus aktiviert ist.

e In die einzelnen Felder der Walze, die jeweils den 15 Playback Fadern zugeordnet
sind, kénnen Sie die verschiedenen Memory-Namen notieren (kleben Sie dafir
einfach einen Streifen Klebeband entsprechend der Felder auf die Walze und
benutzen Sie einen ebenso technisch unaufwendigen wie altbewdahrten Marker-
Stift). Somit kdnnen Sie mit einem Blick erkennen, was in den einzelnen
Playbacks gespeichert ist.

e Sie kdnnen Namen bzw. Bezeichnungen fir Ihre Memories auch Uber die externe
QWERTZ-Tastatur eingeben - die Namen werden dann auf dem VGA Monitor
angezeigt. Halten Sie daftir die "AVO"-Taste gedrickt und driicken Sie Softtaste G
[Set Legend] (Name/Bezeichnung eingeben). Driicken Sie dann die “Swop"-Taste
des Playbacks, in das das Memory gespeichert ist, und geben Sie Uber die externe
Tastatur den gewlinschten Namen ein. Der Text wird auf dem VGA Monitor
angezeigt. Speichern Sie den Namen mit der "ENTER"-Taste und driicken Sie
“EXIT" zur Beendigung des Vorgangs.

e Sie kdnnen auBerdem auf diese Weise einen Namen fur die aktuell aufgerufene
Playback-Seite vergeben, indem Sie - anstelle einer Playback “"Swop"-Taste -
Softtaste A [Current Page] (aktuelle Seite) dricken.

e Wenn Sie keine QWERTZ-Tastatur an das Pult angeschlossen haben, steht Ihnen
mit den “Swop"-Tasten der Preset Fader 1-26 eine “Ersatztastatur" flr
GroBbuchstaben (A-Z) und mit den “Flash™-Tasten flir Kleinbuchstaben (a-z) zur
Verfligung.

e Wenn Sie nicht tGber einen VGA Monitor verfligen, macht es keinen Sinn, Memory-
Namen einzugeben, da diese Namen nur auf dem VGA Monitor angezeigt werden
(sie kdnnen jedoch Namen fir Seiten und Paletten vergeben und verwenden, da
diese auch auf dem Pult-Display angezeigt werden). Wenn Sie den “Set Legend"
Modus (Name eingeben) versehentlich aufrufen sollten, missen Sie zweimal
“EXIT" drliicken, um das Pult wieder in den normalen Modus zurlickzuversetzen.

6.1.3 Speichern der Biihnenansicht mit der “"Snapshot”-Funktion
(Schnappschuss)

Mit der “Snapshot™-Funktion (Schnappschuss) kénnen Sie auf unkomplizierte Weise
die aktuelle Buhnenansicht fir eventuelle spatere Verwendung speichern. Das kann
dann sehr nitzlich sein, wenn Sie pldtzlich einen tollen Effekt auf der Bihne erzeugt
haben, dieser Effekt aber aus von Ihnen editierten Elementen und vom letzten
Memory Ubrig gebliebenen Einstellungen zusammengesetzt ist.

Beim Aufnehmen eines Schnappschusses werden alle Fixtures, bei denen die Lampe
(d.h. der Dimmer-Kanal) eingeschaltet ist, und alle aktivierten Dimmer-Kanale
gespeichert. Sie kdnnen gespeicherte Schnappschiisse spater wieder aufrufen und
sie in Memories abspeichern.

Auf dem PEARL kénnen bis zu 50 Schnappschiisse gespeichert werden. Sie werden
nach Zeit- und Datumsangabe sortiert aufgelistet, so dass Sie sie - wenn Sie beim
Speichern der einzelnen Schnappschisse jeweils Zeit und Datum notieren - spater
identifizieren kénnen.

1> Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie Softtaste D [Snapshot
Menu] (Schnappschuss-Menii). Auf dem VGA Monitor wird "(x/50)" angezeigt,
um dartiber zu informieren, wie viele Schnappschlisse gespeichert sind.
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2> Driicken Sie Softtaste C [Take a snapshot of the stage] (Schnappschuss der
Bliihnenansicht machen), um den gesamten Bidhnen-Output in einen
Schnappschuss zu speichern.

3> Mit Softtaste A [Load a snapshot] (einen Schnappschuss laden) laden Sie einen
bereits gespeicherten Schnappschuss in den Programmer. Auf dem VGA
Monitor wird eine Liste mit gespeicherten Schnappschiissen angezeigt. Wéhlen
Sie mit Hilfe der Cursortasten einen Schnappschuss aus oder geben Sie die
gewlinschte Schnappschuss-Nummer (ber die Zifferntastatur ein und driicken
Sie "ENTER". Sie kénnen dann den Schnappschuss wie Ublich in ein Memory
speichern.

4> Mit Softtaste B [Delete a snapshot] (einen Schnappschuss I6schen) I6schen Sie
einen Schnappschuss aus der Liste. Wéhlen Sie dazu den Schnappschuss, den
Sie lI6schen méchten, von der Liste aus (analog zum Laden eines
Schnappschusses, s.o0.).

e Achten Sie beim Speichern von Schnappschiissen darauf, dass die im Pult
integrierte Echtzeit-Uhr korrekt eingestellt ist, da Sie ansonsten die
Schnappschiisse spater nicht mehr richtig identifizieren kénnen. (Fur das korrekte
Einstellen der Uhr s. Abschnitt 13.1.1; Option A).

6.1.4 Verwendung von Shapes in Memories

Wie zu erwarten ist, werden alle Shapes, die Sie programmiert haben, als Bestandteil
eines Memorys gespeichert.

Wenn sich der Basis-Wert eines Shapes nicht im Programmer befindet (z.B. die
Pan/Tilt Position fliir den Mittelpunkt eines Kreises), und der Shape als "User"
(Benutzer) Shape definiert ist, wird in das Memory ein "relativer" Shape gespeichert.
Wenn das Memory wiedergegeben wird, beginnt der Shape seinen Durchlauf
basierend auf der aktuellen Position des Fixtures. Dadurch kdénnen Sie viele
verschiedene Effekte erzeugen, indem Sie ein paar unterschiedliche Memories
"Ubereinander legen" - eins flr den Shape, eins fir die Ausgangs-Position. Um diesen
Effekt zu erzielen kdnnen Sie entweder den "Record by Channel" Modus (Speichern
pro Kanal) verwenden, und die Position nicht einstellen, oder mit der “"Off"-Funktion
(Ausschalten) operieren.

6.1.5 Ansicht des Programmer-Inhalts

Sie kdnnen den Programmer-Inhalt auf dem VGA Monitor anzeigen lassen, indem Sie
die "VIEW"-Taste (Ansicht) dricken, dann Softtaste G [VDU Views] (VGA Monitor
Ansichten) (sofern Sie sich nicht schon in den VGA Monitor Ansichten befinden) und
abschlieBend Softtaste D [Programmer] drlicken.

In dem Fenster auf der linken Seite des Bildschirms wird eine Liste mit den im
Programmer befindlichen Fixtures prasentiert (s. Abb. 46). Mit den Auf/Ab
Cursortasten ( / ) kénnen Sie sich durch die Liste bewegen und das Fixture
auswahlen, dessen Daten Sie anzeigen lassen mdchten.

dem rechten
Fenster
werden die im
Programmer
befindlichen
Attribute des
ausgewahlten
Fixtures
angezeigt. Der
Buchstabe “P"
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weist darauf hin, dass - anstelle eines mittels der Encoderrader eingestellten DMX-
Wertes - ein Paletten-Wert im Programmer abgelegt ist.

Abb. 46

6.2 Wiedergabe

6.2.1 HTP- und LTP-Kanale
Das PEARL kann Steuer-Kanale auf zwei verschiedene Arten behandeln:

Dimmer oder Intensitats-Kanale funktionieren nach dem Prinzip "Hdchster hat
Vorrang" (Highest Takes Precedence - HTP). Wenn ein HTP-Kanal mit
verschiedenen Werten in mehreren Memories gleichzeitig aktiviert wird, wird der
jeweils hochste Wert ausgegeben. Beim Abblenden eines Memorys werden die
HTP-Kanale mit abgeblendet.

“Moving Light"-Kanale funktionieren nach dem Prinzip "Letzter hat Vorrang"
(Latest Takes Precedence - LTP). Die zuletzt vorgenommene Anderung dominiert
Uber alle anderen Werte, d.h. es wird immer das jeweils zuletzt aktivierte Memory
ausgegeben. Beim Auf- oder Abblenden eines Memorys werden LTP-Kanale
normalerweise nicht mit auf- oder abgeblendet (wenn Sie méchten, kdnnen Sie
dies jedoch einstellen, auBer bei Kanalen, die als “Instant" [sofort/direkt]
definiert wurden). Sie werden sofort mit ihren maximalen Werten ausgegeben,
sobald das Memory aufgeblendet wird, und sie behalten diese Werte bei, bis
andere Werte eingestellt werden. (Sie kénnen den exakten Wert, bei dem LTP-
Kanale beim Aufblenden eines Memorys aktiviert werden, im Benutzer-
Einstellungen Menl (User Settings) unter Option “9" definieren).

Mit der Personality-Datei eines Fixtures wird das PEARL dartber informiert, welche
Kanale eines Fixtures HTP- und welche LTP-Kanale sind. Normalerweise sind nur die
Dimmer-Attribute HTP-Kanale, alle anderen sind LTP-Kanale. Wenn ein bestimmtes
Fixture nicht Gber einen eigenen Steuer-Kanal fir Intensitat verfugt, wird der Gobo-
Kanal als HTP-Kanal definiert, um sicherzustellen, dass die Lampe des Fixtures
tatsachlich ausgeschaltet wird, wenn das Memory deaktiviert wird.
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6.2.2 Wiedergabe eines Memorys

Um ein Memory wiederzugeben, ziehen Sie einfach den entsprechenden Fader auf.
(Stellen Sie vorher durch Léschen des Programmers ("CLEAR") sicher, dass darin
keine Werte mehr gespeichert sind, da alle im Programmer enthaltenen
Informationen Vorrang vor dem Playback haben).

Sie kdnnen mehrere Memories gleichzeitig wiedergeben.

Wenn Sie das Memory Uber einen Fader steuern, werden alle HTP- (Intensitats-)
Kandle relativ zur jeweiligen Fader-Position auf- bzw. abgeblendet. Die LTP-
(Bewegungs-) Kandle werden hingegen sofort auf ihre vorgegebenen Werte
gesetzt, sobald der Fader von der Null-Position nach oben gezogen wird. Den
Punkt, an dem die LTP-Kanadle mit ihren Werten ausgeltst werden, kénnen Sie im
Benutzer-Einstellungen Menu (User Settings) unter Option “9" definieren. (Wenn
Sie das Memory auf den Modus “1" oder “2" eingestellt haben, werden die LTP-
Kanale ebenfalls auf- bzw. abgeblendet, auBer den Kanalen, die als “Instant"
(sofort/direkt) definiert wurden).

Sie kdnnen ein Memory mit seiner grauen “Flash"-Taste sofort aktivieren und
dem gesamten Pult-Output hinzufligen. Mit der blauen “Swop-Taste" des
Memorys wird nur dieses Memory allein wiedergegeben, wahrend alle anderen
aktiven Memories deaktiviert werden, solange die “"Swop"-Taste gedriickt
gehalten wird. Die “Flash™- und “Swop"-Tasten funktionieren als solche nur im
normalen “Run®“-Modus (Wiedergabe).

Im “Run®-Modus (Wiedergabe) kénnen Sie die LTP-Kandle - bevor Sie den Fader
aufziehen - gewissermaBen "voreinstellen", indem Sie die entsprechende “Flash"-
Taste dricken, wahrend der "Add" Master Fader zugezogen auf Null steht. Das ist
dann hilfreich, wenn Sie z.B. verhindern méchten, dass Ihre Fixtures erst dann
auf die vorgegebene Position gefahren werden, wenn Sie das Playback aktivieren.

6.2.3 Wechseln der Playback-Seiten

Fir die Auswahl von 15 weiteren Memories kdnnen Sie die Playback-Seiten wechseln,
indem Sie die Walze einfach auf einen neuen Abschnitt drehen. Sie kénnen mit Hilfe
der drei “Roller Page"™ Tasten neben der Walze und den 10 Abschnitten auf der Walze
(A-J) auf insgesamt 30 verschiedene Playback-Seiten zugreifen.

Beim Wechseln der Playback-Seiten bleiben bereits aktivierte Memories aktiv. Auf
dem VGA Monitor wird in der unteren Zeile der Name des aktiven Memorys
angezeigt, und in der oberen Zeile der des Memorys von der neuen Seite.

Wenn Sie ein Memory von der neuen Seite aktivieren mdchten, auf dieser
Playback-Nummer aber noch ein Memory von einer vorherigen Seite aktiviert ist,
ziehen Sie den Fader flr dieses Playback zuerst auf Null und anschlieBend wieder
hoch. Das Memory von der vorherigen Seite wird deaktiviert und das Memory von
der neuen Seite aktiviert.

Sie kdnnen einen Namen flr die aktuelle Playback-Seite vergeben, indem Sie die
“AVO"-Taste gedrickt halten und Softtaste G [Set Legend] (Name/Bezeichnung
eingeben) dricken. Mit der Option unter Softtaste A [Current page] (aktuelle
Seite) kénnen Sie dann einen Namen Uber die externe QWERTY-Tastatur
eingeben.
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6.3

6.3.1

6.3.2

Editieren

Editieren von Memories

Sie kdnnen jeden Aspekt eines bereits gespeicherten Memorys editieren, indem Sie
einfach die Anderungen vornehmen und die neuen Informationen zu den "alten"
Informationen in dem Memory hinzuspeichern.

1> Driicken Sie "CLEAR", um den Programmer zu Iéschen.

2> Aktivieren Sie das Memory, das Sie editieren méchten, damit Sie nachvollziehen
kénnen, was Sie tun. Deaktivieren Sie alle anderen Memories, um Konfusion zu
vermeiden.

3> WAéhlen Sie die Fixtures aus, an denen Sie Anderungen vornehmen méchten,
und fuhren Sie die Editierungen durch.

4> Driicken Sie die "Memory"-Taste.
5> Driicken Sie die Playback "Swop"-Taste des editierten Memorys.

6> Das Pult gibt an dieser Stelle folgende Warnung aus: "A memory already exists
on playback!” (auf diesem Playback existiert bereits ein Memory!).

7> Drilicken Sie Softtaste A [Merge Memory] (Editierungen in Memory
zusammenfiihren), um das bereits bestehende Memory beizubehalten. Die
Informationen des Memorys, die nicht editiert wurden, bleiben erhalten.

e Wenn der “"Record by Fixture” Modus (Speichern pro Fixture) aktiviert ist, werden
samtliche Attribute aller Fixtures, die Sie editiert haben, mit ihren aktuellen
Einstellungen in das Memory gespeichert. Wenn Sie selektiv nur bestimmte
Attribute eines Fixtures speichern méchten, missen Sie den “Record by Channel”
Modus (Speichern pro Kanal) verwenden (*Memory"-Taste und dann Softtaste B).

e Mit der Option unter Softtaste B [Replace Memory] (Memory ersetzen) kénnen
Sie das bereits existierendes Memory auch durch das neue Uberschreiben lassen.
Dadurch wird das betroffene Playback vollstédndig geléscht und der aktuelle
Programmer-Inhalt wird als neues Memory gespeichert.

e Wenn das Memory Shapes enthélt und Sie einige neue Shapes ausgewahlt haben,
werden die urspringlich in das Memory gespeicherten ("alten") Shapes - nach
einem Warnhinweis - geléscht. Um das zu vermeiden miissen Sie die "alten"
Shapes vorher mit der "*INCLUDE"-Funktion (s. nachfolgender Abschnitt 6.3.2) in
den Programmer laden. Stellen Sie sicher, dass der Playback Fader des Memorys
beim Einfligen des Memorys auf Null steht (d.h. der Shape nicht aktiviert ist).

Die "INCLUDE"”-Funktion (Einfligen)

Mit der "INCLUDE"-Funktion lassen sich ausgewahlte Aspekte eines Memorys wieder
zurick in den Programmer laden. (Normalerweise werden nur manuell
vorgenommene Editierungen an Fixtures in den Programmer geladen). Damit kénnen
Sie dann ein neues Memory erstellen. Das ist nutzlich fir die Programmierung eines
Memorys, das einem bereits vorhandenen ahnlich sein soll.

Mit dieser Funktion kénnen auBerdem von einem anderen Pult gesendete DMX
Informationen, die Gber den DMX-Eingang des Pultes eingelesen werden, in den
Programmer eingefligt werden.

Mit der "INCLUDE"-Funktion lassen sich auch ausgewahlte Attribute von
ausgewahlten Fixtures in den Programmer laden. Wenn Sie z.B. Uber ein Memory
verfiigen, in dem Positions-, Farb- und Gobo-Informationen flir 8 Fixtures
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gespeichert sind, kénnen Sie mit Hilfe der "INCLUDE"-Funktion lediglich die Farb-
Informationen von 4 der 8 Fixtures in den Programmer laden. AnschlieBend kdnnten
Sie mit dieser Funktion die Positions-Informationen aus einem anderen Memory im
Programmer ablegen und somit ein neues Memory - mit zusammengestellten
Informationen aus mehreren bereits bestehenden Memories - programmieren.

1>
2>
3>

4>
4>

5>

Wéhlen Sie die Fixtures aus, von denen Sie Einstellungen verwenden mochten.
Driicken Sie die "INCLUDE"-Taste (liber der Zifferntastatur).

Wéhlen Sie die Attribute aus, die Sie "einfligen" méchten. Im “Dimmer"-
Attribut sind alle anderen Attribute enthalten (die LEDs auf den Attribut-Tasten
leuchten auf und zeigen somit an, welche Attribute "eingefligt" werden).

Die LEDs der Playbacks, in die Memories gespeichert sind, blinken.

Driicken Sie die Playback "Swop"-Taste des Memorys, das Sie "einfiigen”
mochten. Driicken Sie "ENTER". Die ausgewéhlten Attribute der ausgewéhlten
Fixtures werden in den Programmer geladen.

Um andere Attribute von denselben Fixtures "einzuftigen”, wiederholen Sie den
Vorgang von Schritt "2" an; um Attribute von anderen Fixtures "einzufiigen”,
beginnen Sie wieder bei Schritt "1".

Wenn Sie das gesamte Memory in den Programmer laden mdchten, stellen Sie
sicher, dass keine Fixtures ausgewahlt sind und dass das “"Dimmer"-Attribut
ausgewabhlt ist. Dricken Sie dann die "INCLUDE"-Taste und schlieBlich die
Playback “Swop"-Taste des Memorys, das Sie "einfligen" mdchten. Alle in diesem
Memory gespeicherten Informationen werden in den Programmer geladen.

Falls das Memory Shapes enthéalt, werden alle Shapes und alle Fixtures, denen
diese zugewiesen sind, in den Programmer geladen, auch wenn die Fixtures und
Attribute gar nicht ausgewahlt sind. Die Shapes kdnnen dann editiert werden (s.
Abschnitt 5.2.1).

Um DMX Informationen, die iber den DMX-Eingang des Pultes von einer externen
Quelle empfangen werden, “einzufigen”, dricken Sie die Softtaste A, B, C, oder
D um die eingehenden DMX-Werte fir den gewlinschten DMX-Ausgang (A, B, C,
oder D) in den Programmer zu kopieren.

Sie kénnen mit der "INCLUDE"-Funktion auch einen Theater-Sequenz-Schritt
(Cue) in den Programmer einfiigen, indem Sie die gewlinschte Schritt-Nummer
eingeben und dann Softtaste E [Theatre Stack Step] (Theater-Sequenz-Schritt)
dricken. Falls Sie keine Schritt-Nummer eingeben, wird automatisch der jeweils
aktuelle Schritt eingeflugt.

Sie kénnen definieren, in welcher Form die Attribute gruppiert bzw. angeordnet
sind (z.B. mit dem “Colour"-Attribut (Farbe) werden auch immer gleichzeitig die
Farbmisch-Funktionen fir Yellow/Magenta/Cyan (Gelbton/Rotton/Blauton)
ausgewahlt). Das wird als die "Focus-Maske" bezeichnet. Wahlen Sie daflr die
Attribut-Taste, dessen Belegung Sie andern mdchten, aus, halten Sie die "AVO"-
Taste gedrickt und dricken Sie Softtaste C [User Settings] (> Zugang zum
Benutzer-Einstellungen Meni). Dricken Sie noch einmal Softtaste C [Specify
Attributes for Bank] (Attribute fir Attribut-Banks spezifizieren). Die leuchtenden
LEDs auf den Attribut-Tasten zeigen an, in welcher Form die Attribute momentan
gruppiert sind. Durch Dricken der einzelnen Attribut-Tasten kénnen Sie
festlegen, welche Attribute dazugehdéren und welche ausgeschlossen werden
sollen. Zur Beendigung driicken Sie zweimal die “"EXIT"-Taste.

6.3.3 Die "Off”-Funktion (Ausschalten)

Mit Hilfe der “"Off*-Funktion kdnnen Sie ein in ein Memory gespeichertes Attribut aus
dem Memory l6schen, so als hatten Sie es nie gespeichert.
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Angenommen, zum Beispiel, Sie haben ein Memory gespeichert, das eine bestimmte
Positionsinformation und die Farbe Griin fir einen Scanner enthalt. Wenn Sie sich
spater entscheiden, dass Uberhaupt keine Farb-Information in dem Memory
enthalten sein soll, so dass der Scanner die vorherige Farb-Einstellung verwendet,
schalten Sie die Farbe in dem Memory mit der “Off*-Funktion aus. Mit der “Off"-
Funktion kdnnen Sie auch ganze Fixtures aus einem Memory entfernen.

Es ist nicht das gleiche, ob ein Attribut mit dem Wert “0" gespeichert oder ob es
durch die “Off*-Funktion véllig ausgeschaltet wird. Es ist eher so als sei das Attribut
niemals gespeichert worden.

1> Aktivieren Sie das Memory, das Sie editieren méchten, damit Sie verfolgen
kénnen, was Sie tun.

2> Wahlen Sie die Fixtures aus, die Sie editieren mdchten.

3> Driicken Sie die "Off"-Taste (eine der blauen Befehlstasten auf der rechten
Seite des Pultes), um ins "Off"-Meni zu gelangen.

4> Um alle Attribute in den ausgewéhlten Fixtures auszuschalten, driicken Sie
Softtaste A (dadurch werden die Fixtures aus dem Memory geléscht).

5> Wenn Sie ausgewéhlte Attribute ausschalten moéchten, driicken Sie die
entsprechende Attribut-Taste und setzen Sie mit den Softtasten B und C jedes
einzelne Attribut auf "Off" (auf dem Display wird neben den beiden Tasten
angezeigt, welches Attribut jeweils ausgeschaltet wird).

6> Um weitere Attribute auszuschalten, wiederholen Sie den Vorgang von Schritt
"3" an, oder von Schritt "2", wenn Sie Attribute von anderen Fixtures
ausschalten méchten.

7> Driicken Sie die "Memory"-Taste.

8> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Memorys, das Sie editieren, um die
Anderungen zu speichern. Von Ihnen nicht editierte Informationen bleiben
vollsténdig erhalten.

e Ausgeschaltete Attribute werden auf dem Display angezeigt (“Off"). (Die auf der
Bihne ausgegebenen Werte andern sich nicht, da die Werte ihre letzte
Einstellung beibehalten).

e Ausgeschaltete Attribute oder Fixtures kdnnen wieder "eingeschaltet" werden,
indem sie wie Ublich ausgewdahlt und mit den Encoderradern verandert werden.

e Sie kdnnen mit der “Off*-Funktion auch in Paletten-Eintrage gespeicherte Fixtures
ein Attribut mit dem Wert “"0" gespeichert oder ob es durch die “Off*-Funktion
vollig ausgeschaltet wird. oder Attribute ausschalten. Gehen Sie dabei wie oben
beschrieben vor, aber anstatt ein Memory zu editieren und zu speichern, editieren
und speichern Sie einen Paletten-Eintrag (s. dazu Abschnitt 4.3.1).

6.3.4 Ansicht eines Memorys

Sie kénnen den Inhalt eines Memorys auf dem VGA Monitor anzeigen lassen, indem
Sie die “VIEW"-Taste (Ansicht) und dann die “"Swop"-Taste des gewiinschten
Memorys dricken.

Im Haupt-Fenster werden die Attribute fir jedes im Memory enthaltenen Fixture
angezeigt (s. Abb. 47). Wéhlen Sie mit Hilfe der Attribut-Tasten das Attribut aus, das
angezeigt werden soll. Wenn eine Palette in das Memory gespeichert ist, wird
anstelle des DMX-Wertes der jeweilige Paletten-Name angezeigt.

Fixtures Attribut-Werte Im Memory gespeicherte Palette
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Abb. 47

6.4 Kopieren

6.4.1 Kopieren eines Memorys

Das Kopieren eines Memorys auf dem PEARL ist sehr einfach. Sie kénnen entweder
eine "verknupfte" (linked) Kopie erstellen (wenn Sie ein derartig verknUpftes Memory
editieren, wirken sich die vorgenommenen Anderungen auf alle anderen damit
verknipften Memories - also die Kopien - aus), oder eine "Fotokopie" (Photocopy)
machen, eine vdllig neue und von dem Original-Memory unabhangige Kopie des
Memorys.

So erstellen Sie eine verknupfte (linked) Kopie:

1> Halten Sie die “"Flash"-Taste des Playbacks, das Sie kopieren méchten,
gedrlckt.

2> Wenn Sie das Memory auf eine andere Seite kopieren moéchten, drehen Sie die
Walze auf eine neue Seite bzw. einen neuen Abschnitt.

3> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, in das Sie die Kopie speichern
mochten. Lassen Sie beide Tasten los.

J Fir eine Fotokopiedriicken Sie die blaue “Photocopy"-Taste, bevor Sie die
Playback “Flash™-Taste driicken.

. Wenn das Memory, das Sie kopieren, einen Namen hat, wird dieser Name
sowohl der verknlpften (linked) Kopie des Memorys als auch der Fotokopie
zugewiesen.

6.5 Loschen
6.5.1 Loschen eines Memorys

Um ein Memory zu léschen:

1>
2>

Driicken Sie die "Delete"-Taste (L6schen).
Driicken Sie die "Swop"-Taste des Memorys, das Sie l6schen mdéchten.

AN

AVOITES



AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite 158

3> Drilicken Sie noch einmal die "Swop"-Taste, um die L6schung zu bestéatigen.

e Wenn es sich bei dem geléschten Memory um ein verknipftes (linked) Memory
handelt, sind die anderen damit verknlipften Memories nicht von der Loschung
betroffen.

6.6

6.6.1

Zeitvorgaben fiir Memories

Programmieren von Fade-Zeiten fiir ein Memory

Sie kénnen fur jedes Memory unabhangig voneinander eine Aufblendzeit (Fade In
Time) und eine Abblendzeit (Fade Out Time) programmieren. Diese Fades
(Blendvorgénge) beziehen sich nur auf HTP-(Intensitat) Kanale. Es gibt auBerdem
noch programmierbare Zeit-Parameter flir LTP-Kanale, mit denen man Zeitvorgaben
fir Bewegungen oder Farbwechsel einstellen kann. LTP-Kanale, die beim
Patchvorgang als "Instant" (sofort/direkt) definiert wurden (s. Abschnitt 2.4.1;
Option B), ignorieren vorgegebene LTP Fade-Zeiten.

1> Driicken Sie Softtaste C [Edit Times] (Zeitvorgaben editieren).

2> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, fiir das Sie die Fade-Zeiten
einstellen méchten.

3>  Flr die Einstellung der Aufblendzeit (Fade In) driicken Sie Softtaste C, fir die
Abblendzeit Softtaste D, oder Softtaste E flr die Einstellung der LTP Fade-Zeit
(die Optionen neben den Softtasten A, B und F sind ftir Memories nicht relevant
und werden nur im Zusammenhang mit Chases verwendet).

4> Geben Sie den gewiinschten Zeitwert lUber die Zifferntastatur ein und speichern
Sie ihn mit der "ENTER"-Taste.

5>  Mit Softtaste G stellen Sie den Memory-Modus - "0", "1" oder "2" (s.u.) - fir
das Memory ein.

6> Driicken Sie "ENTER", um die Einstellungen zu speichern. Wenn Sie die “"EXIT"-
Taste driicken, werden alle gemachten Eingaben geldscht.

Die Auswirkungen der verschiedenen Zeitvorgaben sind in dem folgenden Diagramm
(Abb. 48) veranschaulicht.
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lange beibehalten,
bis er durch ein
anderes Playback
verdandert wird

HOM-d11

LTP Fade-Zeit

100%| >laybaci

startet
T »ei Null
—|
o
é Playback wird auf
o Null
-~ 1eruntergefahren

™,
0% 4
o T 1
Aufblendzeit Plavback auf Maximum Abblendzeit
 — (Fade In) 'Fade Out)

Abb. 47

Die Zeit-Einstellungen werden auBerdem durch den jeweiligen Memory-Modus
beeinflusst:

e Modus "0" - Es werden keine Zeitvorgaben verwendet; die mit den Optionen der
Softtasten C, D und E gemachten Einstellungen werden ignoriert. Die HTP-Kanale
werden durch die jeweilige Fader-Position (0-100%) gesteuert.

e Modus "1" - Die Kandle werden gemaB den programmierten HTP- und LTP-Fade-
Zeiten auf- bzw. abgeblendet (auBer als “Instant" (direkt/sofort) definierte LTP-
Kandle). Wenn Sie flr ein Memory, das auf Modus “0" eingestellt ist,
Zeitvorgaben eingeben, wird das Memory automatisch auf Modus “1" gesetzt.
Wenn die HTP Fade-Zeiten auf “"Null” gesetzt sind, werden die HTP-Kanale
manuell durch die jeweilige Fader-Position (0-100%) gesteuert und auf- bzw.
abgeblendet.

e Modus "2"- HTP-Kanadle werden gemaB den programmierten HTP-Fade-Zeiten auf-
bzw. abgeblendet, oder aber - wenn die HTP Fade-Zeiten auf “Null” gesetzt sind -
manuell mit dem Fader. LTP-Kanale werden durch die jeweilige Fader-Position
gesteuert (auBer als “Instant™ (direkt/sofort) definierte Kanale). Stellen Sie fir
die Verwendung dieses Modus eine LTP-Fade-Zeit von “0" ein.

e Wenn das Memory Shapes enthalt, und fir den Shape-Parameter “"GroBe" (Size)
oder “Geschwindigkeit"™ (Speed) die Option "Timed" (zeitgesteuert) eingestellt ist,
dann andert der Shape seine Werte analog zu den LTP-Kanalen (s. Abschnitt
5.3.1; Option G). Die Veranderungen laufen bei einem "Modus 1 Memory"
zeitgesteuert ab, und bei einem "Modus 2 Memory" werden Sie durch die
jeweilige Fader-Position gesteuert. Dadurch kénnen Sie durch Aufziehen des
Faders einen Shape groBer oder schneller werden lassen.
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6.7 Weitere Optionen

6.7.1 Programmieren im “"Blind”-Modus

Der so genannte "Blind“-Modus ist eine nltzliche Funktion des PEARL, mit dessen
Hilfe man Memories programmieren kann, ohne dabei den Pult-Output zu verandern.
Der Programmer-Inhalt wird beim Aktivieren des “Blind“-Modus gespeichert und nach
Beendigung des Modus wiederhergestellt. Im “Blind“-Modus werden alle aktivierten
Playbacks ganz normal wiedergegeben und Sie kénnen alle gewlinschten
Editierungen vornehmen, ohne dass davon der Pult-Output betroffen ist.

Das ist vor allem dann hilfreich, wenn Sie wahrend einer laufenden Show aus
irgendeinem Grund ein Memory editieren miissen, ohne dadurch die aktuellen
Beleuchtungseinstellungen durcheinander zu bringen. Da Sie die Anderungen, die Sie
vornehmen, nicht sehen kdnnen, sollten Sie natlirlich eine genaue Vorstellung davon
haben, welche Werte Sie im einzelnen einstellen méchten.

1> Halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Sie Softtaste F [Blind Mode].

2> Wenn Sie den Programmer-Inhalt nicht verwenden mdéchten, I6schen Sie ihn
mit "CLEAR".

3> Flihren Sie wie gewohnt Editierungen an ihren Fixtures durch. Nehmen Sie fiir
die richtige Einstellung der Positionen, Farben etc. die verschiedenen Display-
Ansichten oder das Grafiktableau zur Hilfe.

4> Speichern Sie die vorgenommenen Anderungen wie (blich.

5> Um wieder in den normalen Modus zuriickzugelangen, halten Sie die "AVO"-
Taste gedriickt und driicken Sie wieder Softtaste F. Der urspriingliche
Programmer-Inhalt wird wieder hergestellt (der Inhalt des Programmers aus
dem "Blind"-Modus wird dadurch gelbscht).

e Wenn Sie ein bereits aktiviertes Playback editiert haben, missen Sie es erst aus-
und dann wieder einschalten, um die neue Version des Memorys zu laden.
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KAPITEL SITEBEN

7.

Chases

In diesem Kapitel: Programmieren eines Chases; Wiedergabe eines Chases; Steuern
von Chase-Geschwindigkeit, -Uberblendung (Crossfade) und -Laufrichtung; Manuelle
Steuerung von Chase-Schritten; Editieren eines Chases mit der “"Unfold"-Funktion
(Aufschliisselung),; Editieren eines ablaufenden Chases; Kopieren eines Chases;
Léschen eines Chases; Programmieren von Schritt-Zeiten und Deaktivieren der
Verknipfungen (Link Off); Durch Tonsignale (Sound) aktivierte Chases, Chase-
Optionen.

AuBer zur Speicherung statischer Memories kdnnen die Playback Fader des PEARL
auch zur Speicherung von Chases (Sequenzen von statischen Memories) verwendet
werden.

7.1

7.1.1

Programmieren

Programmieren eines Chases

Fir die Programmierung eines Chases mussen Sie die Beleuchtungsszene flir jeden
Chase-Schritt erstellen und ihn dann speichern. Der Inhalt des Programmers wird als
ein Schritt gespeichert.

Sie kénnen flr jeden Chase-Schritt die Fixtures und Dimmer entweder manuell
einstellen, oder Informationen aus bereits gespeicherten Memories mit Hilfe der
“"INCLUDE"-Funktion (Einfligen) in den Programmer laden.

Sie kdnnen ein bereits existierendes Memory nicht als Chase-Schritt verwenden,
indem Sie es einfach aktivieren. Daflir missen Sie das Memory mit Hilfe der
“INCLUDE"-Funktion in den Programmer laden.

1> Driicken Sie die "Chase"-Taste.

2> Dricken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, in das Sie den Chase speichern
méchten.

3> Stellen Sie die Beleuchtungsszene fir den ersten Schritt ein, entweder manuell
oder indem Sie mit der "INCLUDE"-Funktion auf bereits vorhandene Memories
zurtckgreifen.

4> Driicken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks oder "ENTER", um den
Programmer-Inhalt als Schritt Nr. 1 des Chases zu speichern.

5> Léschen Sie den Programmer mit "CLEAR" (es sei denn, Sie méchten den
Programmer-Inhalt noch einmal verwenden) und wiederholen Sie den Vorgang
von Anweisung "3" an.

6> Wenn Sie alle gewiinschten Chase-Schritte gespeichert haben, driicken Sie zur
Beendigung wieder die "Chase"-Taste.

e Drlicken Sie die "CLEAR"-Taste, wenn Sie das Speichern des Chases
abgeschlossen haben, da ansonsten der Programmer-Inhalt bei der Wiedergabe
des Chases Vorrang vor dem Chase erhalt, so dass der Chase nicht wie erwartet
wiedergegeben wird.

e Die jeweils aktuelle Schritt-Nummer wird in der Prompt-Zeile auf dem Display
angezeigt.

e Seit der PEARL Softwareversion Juli 2004 ist es mdglich Shapes in einen Chase zu
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speichern. Wenn derselbe Shape in aufeinander folgende Chase-Schritte
gespeichert wird, wird der Shape kontinuierlich von Schritt zu Schritt
wiedergegeben. Wenn der Shape nicht in aufeinander folgende Schritte
gespeichert wird, wird der Shape am Ende des Chase-Schritts gestoppt. (Ein
Shape wird vom PEARL immer dann als “gleich®™ behandelt, wenn nach dem
Speichern des vorherigen Schritts nicht die "CLEAR"-Taste gedriickt worden ist,
und die Geschwindigkeit (Speed), GroBe (Size) oder Aufteilung (Spread), die der
Shape im vorherigen Schritt hatte, nicht verandert wurde; er wird auch dann als
“gleich™ behandelt, wenn der Shape aus dem vorherigen Schritt mit Hilfe der
“"INCLUDE"-Funktion eingefligt und nicht verdndert worden ist).

Genau wie bei Memories kdnnen Sie Namen fir ihre Chases vergeben, indem Sie
die "AVO"-Taste gedriickt halten, Softtaste E [Set Legend] (Name/Bezeichnung
eingeben) und anschlieBend die “"Swop"-Taste des gewilinschten Chases drlicken.

Die Anzahl der in einem Chase enthaltenen Schritte wird lediglich durch die
vorhandene Speicherkapazitdt des Pultes begrenzt.

7.2 Wiedergabe

7.2.1 Wiedergabe eines Chases

Um einen Chase wiederzugeben, ziehen Sie den entsprechenden Playback Fader auf.
(Wenn Sie sich im normalen “Run“-Modus befinden, kénnen Sie daflr auch die
“Flash/Swop"-Tasten verwenden). Der Chase wird dadurch gestartet.

Die in einem Chase enthaltenen HTP-(Intensitats-) Kanadle werden Uber den
jeweiligen Fader gesteuert. Die anderen Kanale (LTP) werden - gemaB den flr
den Chase programmierten LTP Fade-Zeiten - aktiviert, sobald der Fader von
“Null* nach oben gezogen wird. Sie kédnnen den Punkt, an dem die LTP-Kanale
aktiviert werden sollen, im Benutzer-Einstellungen Menl (User Settings)
definieren (s. 12.1.1; Option 9).

Im unteren Teil des Displays wird der Anzeige fiir . Anzeige fiir Fade-
Fortschritt des Chases dargestellt. Wartezeiten (Wait)  zejten
Balkenanzeigen reprasentieren dabei die
Fade- und Warte- (Wait-) Zeiten. Mit dem oberen D Hm,ﬂ
Balken auf der rechten Seite wird der Verlauf der
Aufblendzeit (Fade In) veranschaulicht, mit dem
mittleren die Abblendzeit (Fade Out) und mit dem
unteren die LTP Fade-Zeit (s. Abb. 49; s.a. Abschnitt
7.6.4 fur weitere Details dazu).

Um Details zu den einzelnen Chase- Abb. 49

Schritten anzeigen zu lassen, dricken Sie

die "VIEW"-Taste (Ansicht) und dann Schritt-Zeit Uberblendung
“"CONNECT" (verbinden). (Details zu dieser (Crossfade)

Display-Ansicht in Abschnitt 7.6.4).

Im “Run”-Modus kénnen Sie die LTP-Kandle fir den ersten Schritt eines Chases
bereits vor seiner eigentlichen .Wiedergabe laden (“Preload"), indem Sie die
entsprechende Playback “Flash"-Taste driicken, wahrend der “Add" Master Fader
zugezogen auf Null steht.

Es gibt zahlreiche Einstellungsoptionen flir die Wiedergabe eines Chases; auf
diese wird im weiteren Verlauf dieses Kapitels eingegangen.
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7.2.2 Einen Chase mit der Chase-Steuerung verbinden

Bei der Wiedergabe eines Chases werden die Steuerelemente des Playbacks
automatisch dem Chase zugewiesen. Wenn ein zweiter Chase aktiviert wird, werden
die Steuerungen automatisch dem “neuen™ (also dem jeweils zuletzt aktivierten)
Chase zugewiesen.

e Sie kdnnen bestimmen, welcher Chase jeweils der Sequenz-Steuerung
unterliegen soll, indem Sie die "CONNECT"-Taste (rechts neben den
Encoderradern) und dann die "SWOP"-Taste des gewlinschten Chases driicken.

e Wenn Sie nicht méchten, dass die Encoderrader bei jedem Chase-Start
automatisch mit dem Chase "verbunden" werden, kdnnen Sie die Option "Chase
autoconnect" (automatisches Verbinden des Chases mit der Sequenz-Steuerung)
im Benutzer-Einstellungen Menl (User Settings) ausschalten (daftir "AVO"-Taste
gedriickt halten und Softtaste C driicken - dann Option 4 entsprechend
einstellen).

7.2.3 Steuern von Chase-Geschwindigkeit, -Uberblendung (Crossfade) und -
Laufrichtung

Bei der Wiedergabe eines Chases steuert man mit den Encoderradern normalerweise
die Geschwindigkeit und die Uberblendung (Crossfade) des Chases.

Sie kdnnen eine bestimmte Geschwindigkeit flir den Chase abspeichern, so dass er
bei jeder Wiedergabe mit derselben Geschwindigkeit ablauft.

1> Driicken Sie Softtaste A [Chase Parameters].

2> Stellen Sie die gewiinschte Ablaufgeschwindigkeit mit dem linken Encoderrad
ein.

3> Dricken Sie Softtaste A [Save Speed] (Geschwindigkeit speichern).

e Sije kdnnen die Chase-Geschwindigkeit auch synchron zum Rhythmus der Musik
einstellen, indem Sie im “Run™-Modus entsprechend auf Softtaste G [Tap twice to
set speed] (zweimal Klopfen fir Einstellung der Chase-Geschwindigkeit), klopfen.

e Sije kdnnen die Geschwindigkeit auf dem Display sowohl in Sekunden als auch in
BPM (Beats per Minute - Taktschlage pro Minute) anzeigen lassen (stellen Sie
dies im Benutzer-Einstellungen Menl (User Settings) ein; s. Abschnitt 12.1.1;
Option 3).

e Wenn Sie wahrend der Wiedergabe eines Chases die Encoderrader fir eine
andere Aufgabe einsetzen (z.B. fir die manuelle Positionierung einiger Fixtures),
kdénnen Sie den alten Zustand flr die Encoderréader (> die Steuerung von Chase-
Geschwindigkeit und -Uberblendung) wieder herstellen, indem Sie die
“"CONNECT"-Taste (verbinden) neben den Enoderradern, und dann die “"Swop"-
Taste des Chases driicken

e Sie kdnnen den Chase wieder auf seine programmierte Geschwindigkeit
zuricksetzen, indem Sie "CONNECT" (verbinden) und dann Softtaste A [Clear
temporary speed] (voribergehende/momentane Geschwindigkeit |6schen)
driicken.

Die Laufrichtung eines Chases wird mit den Tasten “€"” (rickwarts), "=>” (vorwarts)
und “&>" ("endloser" Wechsel zwischen vorwarts und rickwarts) gesteuert. Diese
Tasten sind jeweils mit zwei Funktionen belegt und kénnen alternativ auch fir die
Fixture-Steuerung verwendet werden (s. Abschnitt 3.1.5). Um diese Tasten flr die
Steuerung der Chase-Laufrichtung einzusetzen, halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt
und dricken Sie Softtaste B, so dass auf dem Display die Meldung [Chase Control
Enabled] (Chase-Steuerung aktiviert) erscheint.
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Sie kdnnen die aktuelle Laufrichtung des Chases speichern, so dass der Chase
immer mit dieser Laufrichtung wiedergegeben wird; driicken Sie dazu Softtaste A
[Chase Parameters], und dann Softtaste B [Save Direction] (Laufrichtung
speichern).

7.2.4 Manuelle Steuerung von Chase-Schritten

Sie kdnnen die manuelle Steuerung flir den mit der Sequenz-Steuerung
"verbundenen" (Connected) Chase (ibernehmen, indem Sie die “"Stop"-Taste driicken.
Wenn der Chase auf die Option "Link Off" (Verknipfungen deaktiviert) gesetzt ist,
erfolgt dies automatisch (s. Abschnitt 7.6.2 und 7.6.3 flir Details zu Chase “Links").

Mit der "GO"-(Start) Taste wird der Chase wieder gestartet.

Mit der "SNAP BACK"-Taste (zuriickspringen) kénnen Sie die Laufrichtung des
Chases andern; wenn diese Taste ein zweites mal gedriickt wird, “springen" Sie
jeweils einen Schritt zurlick (Fade-Zeiten und sonstige Zeitvorgaben werden
dabei ignoriert).

Um auf eine bestimmte Schritt-Nummer als nachsten Schritt zuzugreifen, geben
Sie die gewlinschte Schritt-Nummer Uber die Zifferntastatur ein und driicken Sie
die "CONNECT"-Taste.

Mit den beiden Ecoderradern kénnen Sie die Auf- und Abblendungen fiir einen
Chase-Schritt manuell steuern. Sie kénnen den Schritt auf- oder abblenden, bis
die Auf- oder Abblendung vollstandig abgeschlossen ist. Sobald ein Fade
vollstandig abgeschlossen ist bleibt er auf 100%. Sobald die Auf- und Abblendung
und die LTP Fades abgeschlossen sind geht der Chase zum nachsten Schritt tber.
Auf dem Display Uber den Encoderradern wird die Auf- und Abblendung des
vorherigen Schritts in Prozentzahlen angezeigt. Die Option flr die manuelle
Steuerung von Fades kann im Chase-Parameter Menl deaktiviert werden (s.
Abschnitt 7.7.1; Option C auf Seite 2 des Mends).

Sie kdnnen mit den Tasten “€” (rickwarts) und “->” (vorwarts) (rechts neben der
“GO"-Taste) die Laufrichtung des Chases andern. Wenn der Chase gestoppt ist,
“springen™ Sie mit diesen Tasten jeweils einen Schritt zurlick bzw. vor.

7.2.5 Ansicht von Chase-Schritten vor der Wiedergabe

Sie kdnnen sich die Ausgangswerte flir einen Schritt )vor der Aktivierung auf dem
Display anschauen. Der Chase muss dafiir nicht mit der Sequenz-Steuerung
verbunden sein ("CONNECT") oder gerade wiedergegeben werden.

1>
2>

3>

4>

Driicken Sie die "VIEW"-Taste (Ansicht).

Driicken Sie die "Swop"-Taste des Chases, den
Sie sich anschauen méchten.

Wéhlen Sie das Attribut, flr das Sie die
Ausgangswerte sehen mdchten, indem Sie die
entsprechende Attribut-Taste dricken.

Mit den Softtasten F und G bewegen Sie sich
durch die einzelnen Schritte des Chases, oder
geben Sie eine gewlinschte Schritt-Nummer ein
und driicken Sie "ENTER".

Werte die mit einem “P” gekennzeichnet sind
weisen darauf hin, dass in diesem Schritt eine
Palette gespeichert ist; die Zahl

dahinter steht flr die jeweilige Abb. 50
Paletten-Nummer (s. Abb. 50).
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Sie kénnen die Live Ausgangswerte flr die Schritte eines mit der Sequenz-Steuerung
verbundenen Chases anzeigen lassen, indem Sie die “"VIEW"-Taste (Ansicht) und
dann “"CONNECT" (verbinden) driicken (s. Abschnitt 7.6.4).

7.3

7.3.1

7.3.2

Editieren

Hinzufligen weiterer Chase-Schritte am Chase-Ende

Sie kdnnen am Ende eines bereits gespeicherten Chases weitere Schritte hinzufiigen,
indem Sie die “"Chase"™-Taste und dann die "Swop"-Taste des gewlinschten Chases
driicken, und einfach in gewohnter Weise (wie in Abschnitt 7.1.1 beschrieben)
weitere Chase-Schritte speichern. Die neu gespeicherten Schritte werden einfach am
Ende des Chases angehangt.

Editieren eines Chases mit der “"Unfold™-Funktion (Aufschlisselung)

Das PEARL verfligt Gber ein effektives System fiir das Editieren von Chases. Mit Hilfe
der “Unfold"-Funktion wird jeder einzelne Schritt eines Chases auf einen der Playback
Fader gelegt, so als seien die Schritte einzelne Memorys. Dadurch lassen sich die
Schritte einzeln aktivieren und editieren.

Auf dem Display (s. Abb. 51) wird die Schritt-Nummer
und der Schritt-Name angezeigt, und ob der Schritt
“Simple” (einfach) oder "Complex” (komplex) ist.
AuBerdem wird dariber informiert, ob die C Edit Times
Verkniipfungen (Link On/Off) aktiviert ({) oder s =

deaktiviert sind (-).

Insert

1> Driicken Sie die "Unfold"-Taste (Aufschllisseln),
dann die "Swop"-Taste des Chases, den Sie
editieren méchten.

2> Die ersten 15 Schritte des Chases werden in die
Playback Fader 1-15 geladen. Auf dem Display
werden Details zu den Schritten angezeigt.

3> Ziehen Sie einen Playback Fader auf, um den
Inhalt des jeweiligen Schrittes wiederzugeben
(programmierte Fade-Zeiten werden dabei
beriicksichtigt).

4> Es stehen verschiedene Optionen der “"Unfold"-Funktion zur Abb. 51
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Verfiigung (s.u.fiir Details dazu).
5> Um den “"Unfold"-Modus zu beenden, driicken Sie wieder die “"Unfold"-Taste.

e Um den Inhalt eines Chase-Schrittes zu editieren: Léschen Sie mit "CLEAR" den
Programmer, ziehen Sie den Fader auf, um den Schritt wiederzugeben, nehmen
Sie die gewilinschten Anderungen vor, driicken Sie Softtaste A [Record]
(speichern) und dann die “Swop"-Taste (1-15) flir die gewlinschte Schritt-
Nummer.

e FUr das Editieren der Zeitvorgaben flir den Schritt, driicken Sie Softtaste B [Edit
Times] (Zeitvorgaben editieren), dann die “Flash™-Taste des Schrittes und stellen
dann die Zeiten ein (s. Abschnitt 7.6.2 fur Details dazu).

e Um einen neuen Schritt einzufligen, erstellen Sie die gewlinschte
Beleuchtungsszene flr den Schritt, driicken Sie Softtaste C [Insert] (einfiigen),
und dann die “Swop"-Taste, auf der Sie den neuen Schritt einfiigen méchten. Der
neue Schritt wird auf die von Ihnen gedriickte Taste gelegt und erhalt eine
Schritt-Nummer, die genau zwischen den beiden "angrenzenden" Schritt-
Nummern liegt, und alle anderen Schritte auf den Playbacks werden
entsprechend versetzt. (Im “Unfold“-Modus kénnen Sie daflr nicht die blaue
“Insert"-Taste verwenden, sondern nur die “Insert"-Option unter Softtaste C,
S.0.).

e Um einen Schritt zu I16schen, driicken Sie Softtaste D [Delete] (Léschen), dann
die "Swop"-Taste fur den Schritt, den Sie I6schen méchten und abschlieBend
“ENTER".

e Sie kdnnen einen Schritt kopieren, indem Sie die “Flash"-Taste des zu
kopierenden Schritts gedriickt halten und dann die "Swop"-Taste des Playbacks
dricken, in das Sie den Schritt kopieren méchten.

e Sije kdnnen den Chase neu hummerieren, so dass die einzelnen Schritte wieder
ganzzahlige Schritt-Nummern haben, indem Sie Softtaste C [Insert] (einfiigen),
dann Softtaste A [Renumber] (neu nummerieren) und zur Bestatigung "ENTER"
dricken.

e Bei einem Chase mit mehr als 15 Schritten kénnen Sie mit Softtaste F auf die
folgenden 15 Schritte, oder mit Softtaste E auf die vorherigen 15 Schritte
zugreifen.

e Mit der Option unter Softtaste G [Shape Generator] kdnnen Sie Shapes in Chase-
Schritte einfigen und die Shapes editieren.

7.3.3 Editieren eines ablaufenden Chases

Sie kdnnen einen Chase auch wahrend seiner Wiedergabe - ohne die “Unfold"-
Funktion (Aufschliisselung) - editieren. Achten Sie darauf, dass der Schritt, den Sie
editieren mdchten, sich nicht gerade mitten in einer Auf- bzw. Abblendung befindet,
da Sie ansonsten unerwartete Auswirkungen bei der néchsten Wiedergabe des
Chases erhalten.

1> Starten Sie den Chase durch Aufziehen des Faders. (Wenn der Chase auf die
Option "Link On" (Verknlipfungen aktiviert) gesetzt ist, halten Sie den Chase
mit der “"Stop"-Taste voriibergehend an).

2> Driicken Sie so lange die "Stop"-Taste, bis Sie bei dem gewiinschten Schritt
angelangt sind, oder geben Sie hierfiir die entsprechende Schritt-Nummer ein,
driicken Sie "CONNECT" (verbinden) und dann "Stop".

3> Driicken Sie "CLEAR", um sicherzugehen, dass der Programmer geldscht ist.
4> Nehmen Sie an dem aktuellen Schritt die gewiinschten Anderungen vor.
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5>  Flir die Speicherung der Anderungen driicken Sie "REC. STEP" (Schritt
speichern) und anschlieBend "ENTER".

6> Stoppen Sie den Chase mit der "Stop"-Taste und bewegen Sie sich mit den
Tasten "Next" (ndchster) und “Prev" (vorheriger) durch die einzelnen Chase-
Schritte.

e Mit der "LIVE TIME"-Taste (Zeiten flr ablaufenden Schritt) kénnen Sie fur jeden
Schritt individuelle Schritt-Zeiten programmieren:

1> Halten Sie den Chase auf dem Schritt an, fiir den Sie die Zeiten programmieren
mdéchten (wie oben).

2> Dricken Sie die "LIVE TIME"-Taste, um die Zeiten fiir den aktuellen Schritt
einzustellen, oder die "NEXT TIME"-Taste flir die Einstellung der Zeiten fiir den
ndchsten Schritt.Die Nummern des Live- (ablaufenden) und des néchsten
Schrittes werden auf dem Display angezeigt.

3> Stellen Sie mit den Optionen unter den Softtasten A-F die gewlinschten Zeit-
Parameter ein (s. Abschnitt 7.6.2 fir Erlduterungen zu den einzelnen Zeit-
Parametern).

4> Mit "ENTER" speichern Sie die Einstellungen, mit "EXIT" verwerfen Sie sie
wieder. Mit der "ML MENU"-Taste (Moving Light Menii) kénnen) Sie den Schritt
entweder als "Simple" (einfach = verwendet allgemeine Zeitvorgaben) oder als
"Complex" (komplex) definieren.

5> Stoppen Sie den Chase mit der "Stop"-Taste und bewegen Sie sich mit den
Tasten "Next" (ndchster) und “Prev" (vorheriger) durch die einzelnen Chase-
Schritte.

e Mit der “"Review/(All)"-Taste (Nachprifung/Rlckblick) kdnnen Sie sich den soeben
editierten Schritt, einschlieBlich aller programmierten Auf- und Abblendungen,
anschauen. Wenn Sie die “"Review"-Taste driicken, springt der Chase auf den vor
dem aktuellen Schritt liegenden Schritt zuriick und der editierte Schritt wird
wiedergegeben, um Ihnen das Gesamtergebnis ihrer Editierungen zu
prasentieren. Fur die "Review"-Funktion muss der Chase vorher nicht gestoppt
werden.

e Um einen neuen Schritt an der aktuellen Position des Chases einzuflgen:
Erstellen Sie die gewlinschte Beleuchtungsszene flir den neuen Schritt, dricken
Sie die blaue “Insert"-Taste (einfiigen) und anschlieBend “"ENTER". (Falls Sie eine
andere Schritt-Nummer verwenden mdchten, geben Sie diese ein bevor Sie
“ENTER" dricken). Das Menu fur die Einstellung der Chase-Zeiten (Edit Times)
wird angezeigt. Andern Sie, falls gewiinscht, die Zeiten und fiigen Sie den Schritt
mit “"ENTER" ein.

7.4

7.4.1

Kopieren

Kopieren eines Chases

Das Kopieren eines Chases funktioniert genauso wie bei einem Memory - halten Sie
die “Flash"-Taste des Chases, den Sie kopieren mochten, gedrickt und driicken Sie
die "Swop"-Taste des Playbacks, in das Sie die Kopie speichern mdchten. Die
angefertigte Kopie wird mit dem Original-Chase verknipft (“linked"), d.h. jegliche
Editierungen - am Original oder an der Kopie - wirken sich immer auf beide
"Exemplare" des Chases aus.

Wenn Sie eine nicht verknipfte Kopie des Chases erhalten mdéchten, driicken Sie vor
dem Kopiervorgang die “Photocopy"-Taste.
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7.5 Loschen

7.5.1 Loschen eines Chases

Das Loschen eines Chases funktioniert analog zum Léschvorgang eines Memorys.
Driicken Sie die blaue “Delete"-Taste (Loéschen) und dann die “Swop"-Taste des
Playbacks, in das der Chase gespeichert ist. Driicken Sie zur Bestatigung des
Léschvorgangs noch einmal die “"Swop"-Taste.
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7.5.2 Loschen eines Chase-Schritts

So kdnnen Sie einen Schritt aus einem mit der Sequenz-Steuerung verbundenen
(Connected) Chase I6schen: Driicken Sie die blaue “Delete"-Taste (Loschen), geben
Sie die Nummer des zu léschenden Schrittes ein, driicken Sie "ENTER" und zur
Bestatigung Softtaste A [Yes] (Ja).

Sie kdnnen eine Chase-Schritt auch aus einem mir der “Unfold”-Funktion
aufgeschlisselten Chase I6schen, indem Sie Softtaste D [Delete] (I6schen) und dann
die “"Swop"-Taste des Schritts driicken, den Sie I6schen mdéchten.

7.6

7.6.1

7.6.2

Zeitvorgaben fiir Chases

Steuerung der Geschwindigkeit (Speed) und der Uberblendung
(Crossfade) mit den Encoderradern

Mit den Encoderrddern wird die Geschwindigkeit (Speed) und die Uberblendung
(Crossfade) des jeweils zuletzt aktivierten Chases gesteuert. Sie kdnnen die
Encoderrader auch einem anderen Chase “zuweisen", indem Sie die "CONNECT"-
Taste und dann die “Swop"-Taste des Chases drlicken, der mit den Radern gesteuert
werden soll.

Programmieren von allgemeinen Schritt-Zeiten (Global Times) und
Deaktivieren der Verkniipfungen (Link Off)

Sie kdnnen Schritt-Zeiten ganz allgemein fir den gesamten Chase (Global Times)
oder aber fir jeden Schritt einzeln programmieren. Sie kénnen auBerdem die
Verknupfungen der Chase-Schritte untereinander deaktivieren - entweder fir den
ganzen Chase oder flUr einzelne Schritte - so dass der Chase nach jedem Schritt
gestoppt wird und darauf wartet, dass Sie ihn mit der “"GO"-(Start) Taste wieder
starten. Das kann dann sehr nitzlich sein, wenn Sie das Pult flr
Beleuchtungsaufgaben im Theaterbereich einsetzen (wobei Sie flir diese Zwecke am
besten mit dem speziellen Theater-Modus des PEARL arbeiten; s. Kap. 8).

Um die allgemeinen (global) Chase-Zeiten zu programmieren:

1> Driicken Sie Softtaste C [Edit Times] (Zeitvorgaben editieren), und dann die
Playback "Swop"-Taste des gewlinschten Chases.

2> Wahlen Sie mit den Softtasten A-F aus, welcher Zeit-Parameter eingestellt
werden soll (die verschiedenen Parameter sind unten erldutert).

3> Geben Sie den gewiinschten Zeitwert (ber die Zifferntastatur ein und driicken
Sie "ENTER".

4> Mit Softtaste G setzen sie den gesamten Chase entweder auf die Option "Link
on" (Verknipfungen aktiviert) oder auf "Link off" (Verkniipfungen deaktiviert).
Bei aktivierten Verkniipfungen (Link On) wird der komplette Chase automatisch
wiedergegeben; bei deaktivierten Verknipfungen (Link Off) miissen Sie jeden
einzelnen Schritt mit der "GO"-(Start) Taste aktivieren (ein solcher Chase wird
auch "Stack" genannt).

5> Driicken Sie nach Beendigung des Vorgangs "ENTER". Wenn Sie die “"EXIT"-
Taste driicken, werden alle gemachten Eingaben gelbscht.

Es gibt folgende Zeit-Parameter:

A [Wait In] (Wartezeit bis zum Aufblenden) - Die programmierte Wartezeit zu
Beginn eines Chase-Schritts, bis die Aufblendung (Fade in) beginnt.
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B [Wait Out] (Wartezeit bis zum Abblenden) - Die programmierte Wartezeit von
dem Zeitpunkt an, an dem der Chase-Schritt seine Aufblendung (Fade In) beendet
hat bis zu dem Moment, in dem die Abblendung (Fade out) beginnt.

C [Fade In] (Aufblendzeit) - Die Zeit, die die HTP-Kanale flir die Aufblendung
bendtigen, wenn der Chase-Schritt aktiviert wird.

D [Fade Out] (Abblendzeit) - Die Zeit, die die HTP-Kanale fiir die Abblendung
bendtigen, wenn der Chase-Schritt deaktiviert wird.

E [LTP Fade] (LTP Uberblendzeit) - Die Zeit, die benétigt wird, bis alle LTP-Kanéle
Ihre Uberblendung (Crossfade) abgeschlossen haben.

F [LTP Wait] (LTP Wartezeit) - Die programmierte Wartezeit zu Beginn eines
Chase-Schritts, bevor die Aufblendung der LTP-Kanale beginnt.

- .
-
v LTP Wartezeit D_grhdt::rch den
s des nachsten ;a; 'iten
‘,'3. Schritts vgr;egebene
beginnt hier .‘ LTP-Wert
\\‘*
— ———— 1
LTP Wartezeit LTP Fade-Zeit
100%
I
= . .
v “"Wait In“-Zeit
s des nédchsten
o Schritts
- beginnt hier
\\

0% <

— i —— .

“Wait In“-Zeit Aufblendzeit Wait Out™-Zeit Abblendzeit
(Fade In) (Fade Out)
Abb. 52

e Sie kdnnen auch Minuten als Zeiteinheit eingeben - dricken Sie zweimal die
Taste mit dem Dezimalpunkt (.) - es erscheint ein Doppelpunkt (:). Um z.B. die
Zeit <20 Min. und 10.5 Sekunden> einzustellen, geben Sie <20..10.5> ein (auf
dem Display mit <20:10.5> dargestellt).

7.6.3 Programmieren von individuellen Schritt-Zeiten und Verkniipfungen
(Links)

Sie kdnnen die Schritt-Zeiten unabhangig voneinander fiir jeden einzelnen Schritt
programmieren. Chase-Schritte mit individuellen Zeitvorgaben werden vom Pult als
"Complex Steps" (komplexe Schritte), und solche mit allgemeinen (globalen)
Zeitvorgaben als "Simple steps" (einfache Schritte) bezeichnet. Um individuelle
Schritt-Zeiten einzustellen, verwenden Sie am besten die “Unfold™-Funktion
(Aufschlisselung); Sie kédnnen aber auch den Chase stoppen und die Zeiten mit Hilfe
der “LIVE TIME" Taste programmieren (s. Abschnitt 7.3.3).

1> Driicken Sie die “"Unfold”-Taste (Aufschliisselung) und anschlieBend die
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Playback "Swop"-Taste des Chases, fiir dessen Schritte Sie die Zeiten
programmieren méchten.

2> Driicken Sie Softtaste B [Edit Times] (Zeitvorgaben editieren) und dann die
Playback "Swop"-Taste des Chase-Schritts, fiir den Sie die Zeiten einstellen
mochten.

3> Waéhlen Sie mit den Softtasten A-F aus, welcher Zeit-Parameter eingestellt
werden soll, und geben Sie den gewlinschten Zeitwert ein (wie in Abschnitt
7.6.2 beschrieben).

4> Mit Softtaste G setzen sie den Chase-Schritt entweder auf die Option "Link on"
(Verknipfungen aktiviert) oder auf "Link off" (Verkniipfungen deaktiviert).

5> Dricken Sie nach Beendigung des Vorgangs "ENTER". Wenn Sie die "EXIT"-
Taste driicken, werden alle gemachten Eingaben gelbscht.

e Der Schritt wird durch jegliche vorgenommene Editierung automatisch als
komplexer (Complex) Schritt definiert.

e Wenn Sie eine komplexen Chase-Schritt wieder in einen einfachen (Simple)
Schritt umwandeln méchten, der die allgemeinen Zeitvorgaben und
Verknlpfungs-Einstellungen (Link On/Off) verwendet, driicken Sie — wahrend Sie
sich im “Edit Times" Menl befinden - die "ML MENU"-Taste (Moving Light Men()
bis in der obersten Zeile auf dem Display die Meldung “<ML> Save as Simple”
(als einfach speichern) erscheint (Sie missen dafiir die "ML MENU"-Taste
eventuell zweimal dricken). Driicken Sie nun die "ENTER"-Taste. Alle von Ihnen
programmierten Zeitvorgaben flir diesen Schritt werden somit geldscht.

7.6.4 Ansicht der programmierten Chase-Zeiten

Sie kdnnen die programmierten Zeit-Parameter eines
mit der Sequenz-Steuerung verbundenen Chases auf
dem Display anzeigen lassen, indem Sie die “VIEW"-
Taste (Ansicht) und anschlieBend "CONNECT" driicken
(sofern die Ansicht auf "LCD Views" eingestellt ist;
wenn beim Dricken der “WIEW"-Taste in der obersten 6% cait Tines
Zeile auf dem Display “VDU Views" angezeigt wird,
dricken Sie Softtaste G [LCD Views]).

Fir jeden Chase-Schritt wird in der ersten Zeile
folgendes angezeigt (s. Abb. 53): die Schritt-Nummer,
die jeweilige Verknupfungs-Einstellung (Link On/Off -
wobei fir Verkniipfungen deaktiviert (Off) = "-” und flr
aktiviert (On) = “l" steht), Schritt als “Simple"
(einfach) oder "Complex" (komplex) definiert.

In der zweiten Zeile werden die flir den

Schritt programmierten Werte fir die “"Wait Abb. 53
In“-, "Wait Out"- und die “LTP Wait" Zeit

ausgewiesen (s. Erlauterung der einzelnen Zeit-Parameter in Abschnitt 7.6.2).

Ued  Ded LTF=cg
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In der dritten Zeile wird die Aufblendzeit (Fade In), die Abblendzeit (Fade Out) und
die LTP Uberblendzeit (LTP Fade) angezeigt.

Der jeweils aktive Schritt steht immer ganz oben in der Liste, und wahrend der
Wiedergabe des Chases bzw. des Durchlaufs der einzelnen Chase-Schritte wird die
Liste automatisch nach oben gertckt.

Auf dem VGA Monitor steht eine éhnliche Ansicht der programmierten Chase-Zeiten
zur Verfiigung. Drlicken Sie dafur “"VIEW" (Ansicht), dann Softtaste G [VDU Views]
und schlieBlich "CONNECT".

Bei jeder Wiedergabe eines Chases wird der Fortschritt . . .
Fortschritt “"Wait In"“-Zeit

der Wait- und Fade-
Zeiten in Form von Nummer d. nidchsten Schritts

Balkenanzeigen Chase-Nummer

unten auf dem DISpIay aktuelle Schritt-Nummer

Abb. 54
grafisch dargestellt (s. Abb. 54 u. 55). Fortschritt LTP Wartezeit ' orischritt

“Wait Out™-Zeit
Mit den drei linken Balkenanzeigen sind die Wait-Zeiten (s. Abb 54),
mit den drei rechten die Fade-Zeiten (s. Abb.

55) représentiert Fortschritt d. Aufblendung (Fade In)

Mit den Zahlen links neben den Balkenanzeigen wird
der Fortschritt der Wait- oder Fade-Zeiten in Form
eines Countdown (von 9 bis 0) angezeigt.

Auch auf dem VGA Monitor werden links unten bei der |

Wiedergabe eines Chases &hnliche Abb. 55 m

Fortschritt d.

Balkenanzeigen wie auf dem Pult-Display Fortschritt d. LTP-Fades  Abblendung

angezeigt (s. Abb. 56). Mit den ) Fortschritt In

Zahlen rechts neben den Fortschritt d. — Fortschritt d. Prozentzahlen
verschiedenen  yerschiedenen (als
Wartezeiten Fade-Zeiten Countdown)
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Balkenanzeigen wird der Fortschritt der Wait- und Fade-Zeiten in Form eines
Countdown (von 99 bis 00) angezeigt. Der Buchstabe “"N” steht flir den jeweils
nachsten Schritt, “"L” fir den aktiven (live) Schritt.

Durch Tonsignale (Sound) aktivierte Chases

Auf dem PEARL kénnen Chases durch iber den Audio-Eingang eingehende Bass-,
Mitten- und H6hen-Frequenzen ausgel6st werden. Jeder Chase kann so programmiert
werden, dass er auf Bass-, Mitten- oder Hohen-Frequenzen reagiert.

1> Aktivieren Sie den gewiinschten Chase (oder verbinden Sie ihn mit "CONNECT"
mit der Sequenz-Steuerung) und driicken Sie Softtaste A [Chase Parameters].

2> Drilicken Sie Softtaste E [Sound to Light] (Aktivieren von Lichteffekten durch
Tonsignale), um zwischen den Optionen "Low" (Bass-Signale), "Medium"
(Mitten-Signale) oder "High" (H6hen-Signale) zu wéhlen.

3> Stellen Sie den Schlisselschalter auf "Run" (Wiedergabe) und driicken Sie
Softtaste E [Enable Sound to Light] (das ist die Option fiir die (ibergeordnete
Aktivierung der "Sound to Light” Steuerung).

4> Der Chase wird nach seiner Aktivierung in Abhdngigkeit zu den eingehenden
Tonsignalen wiedergegeben.

5> Driicken Sie erneut Softtaste E, um diesen Modus wieder auszuschalten.

e Um eine echte Steuerung des Chases durch Tonsignale zu erreichen, setzen Sie
den Chase auf die Option "Link Off" (Verknipfungen deaktiviert) und stellen Sie
alle Fade-Zeiten auf Null ein.

= Sie kénnen einige Schritte verknipfen (Link On) und andere unverknlpft lassen
(Link Off), um einen Chase zu erhalten, der fir jeden Audio-Impuls ein paar
Schritte wiedergibt

e Mit diversen Jumpern auf dem Motherboard des PEARL kann man die Pegel-
Empfindlichkeit des Audio-Eingangs definieren. Dabei kann man u.a. zwischen
Mikrofon- und Line-Pegel wahlen (s. Abschnitt 13.1.6 fur Details).

7.7

7.7.1

Weitere Optionen

Chase-Optionen

Es gibt zahlreiche Einstellungsoptionen fiir die Wiedergabe jedes einzelnen Chases.
Driicken Sie Softtaste A [Chase Parameters]. Um die Optionen in diesem MenU
einstellen zu kdnnen, muss ein Chase mit der Sequenz-Steuerung verbunden sein (>
“"CONNECT"-Taste). Die hier eingestellten Optionen sind flir jeden Chase individuell.

Folgende Optionen stehen zur Verfiigung:
A [Save Speed] (Geschwindigkeit speichern) - Speichert die aktuelle
Geschwindigkeit des Chases (diese wird mit dem linken Encoderrad eingestellt).

B [Save Direction] (Laufrichtung speichern) - Speichert die Laufrichtung des
Chases. Diese wird mit den Pfeiltasten “€"” (rlickwarts), “=>" (vorwarts) und “&"
("endloser" Wechsel zwischen vorwarts und riickwarts) eingestellt.

C [Normal / Random] (zuféllig) - Aktiviert den Zufalls-Modus (die Chase-Schritte
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werden in zufalliger Reihenfolge wiedergegeben) - durch Driicken der Softtaste
wechseln Sie den Modus. Deaktivieren Sie den Zufalls-Modus wahrend des
Editierens, da Sie sonst nicht wissen, welcher Schritt jeweils der nachste sein wird.

D [Stop on final step] (auf dem letzten Schritt stoppen) - Der Chase wird auf dem
letzten Schritt gestoppt. Wenn Sie den letzten Schritt als "Blackout" (alle Lampen
aus) programmiert haben, scheint sich der Chase selbst auszuschalten, so dass
Sie ihn einfach durch Driicken der "GO"-(Start) Taste wieder aktivieren kénnen,
wann immer Sie méchten.

E [Sound to light]- Wie oben beschrieben (s. Abschnitt 7.6.5).

F [More...] (weitere/mehr)- Mit dieser Softtaste erhalten Sie Zugriff auf eine zweite
Seite mit Optionen. Diese sind:

A [Fader start options] - (mit der Softtaste bewegen Sie sich durch die Fader
Optionen):

Fader will reload chase (Fader ladt Chase erneut) - Startet den Chase immer vom
ersten Schritt an, sobald der Playback Fader von 0 aufgezogen wird).

Fader stops, go to start chase (Fader stoppt Chase; “"GO"-Taste um Chase zu
starten) - Aktiviert den Chase erst, nachdem der Playback Fader aufgezogen wurde
und dann die “"GO"-(Start) Taste gedrickt wird.

Fader stops/starts chase (Fader stoppt/startet den Chase) - Aktiviert den Chase,
wenn der Playback Fader aufgezogen wird und stoppt ihn, wenn der Fader auf O
gezogen wird. Wird er dann wieder aufgezogen, setzt der Chase an der Stelle
wieder ein, an der er sich befand, als er gestoppt wurde.

B [Skip times options] (Zeiten iiberspringen) - Uberspringt die erste Warte-(Wait)
und/oder Fade-Zeit eines Chases. Sie mdchten oft, dass der Chase sofort nach
Aufziehen des Faders aktiviert wird. (Mit der Softtaste bewegen Sie sich durch die
einzelnen Optionen).

Skip first wait time (erste Warte-Zeit Gberspringen) - Uberspringt die erste
Wartezeit und beginnt mit der Aufblendung, sobald der Fader fiir den Chase zum
ersten Mal aufgezogen wird.

Skip first wait and fade time (erste Warte- und Fade-Zeit Uberspringen) - Bringt
die vollen Ausgangswerte des ersten Schritts auf die Bihne, sobald der Fader fir
den Chase zum ersten Mal aufgezogen wird.

Wait and Fade for all steps (Warte- und Fade-Zeiten fir alle Schritte) - Alle fir die
Schritte programmierten Zeitvorgaben werden verwendet.

C [Manual mode allowed / disallowed] (manueller Modus [hier: Steuerung]
aktiviert/deaktiviert) — Wenn dieser Modus aktiviert ist, kdnnen Sie mit dem linken
Encoderrad die HTP-Kandle und mit dem rechten Rad die LTP-Kanale fir einen
gestoppten Schritt manuell auf- bzw. abblenden.

D [Speed wheel allowed / disallowed] (Encoderrad fir Geschwindigkeit
aktiviert/deaktiviert) - Wenn aktiviert, kdnnen Sie mit dem linken Encoderrad die
Chase-Geschwindigkeit steuern. Vielleicht méchten Sie diese Option lieber
deaktivieren, wenn Sie nicht mdchten, dass der Pult-Bediener wahrend der
Wiedergabe die Chase-Geschwindigkeit verandern kann.

E [Takeover after Go] (Ubernahme nach Driicken der “"GO"-(Start) Taste) - Die
Deaktivierung dieser Option hat folgende Auswirkungen: wenn Sie einen Chase
bzw. Chase-Schritt programmiert haben, der darauf “wartet” mit der "GO"-Taste
gestartet zu werden und Sie wahrenddessen ein Memory aktivieren, werden die in
dem Chase enthaltenen LTP-Kanale auf die durch das Memory vorgegebenen
Werte gesetzt. Wenn Sie die "GO"-Taste driicken, behalten die LTP-Kanale die in
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das Memory programmierten Werte bei und werden nicht auf die in den Chase-
Schritt programmierten Werte gesetzt. Wenn diese Option jedoch aktiviert ist,
werden die LTP-Kandle auf die in den Chase programmierten Werte gesetzt, sobald
Sie die “"GO"-Taste dricken und den Chase somit aktivieren.

Beispiel: Sie sind im Begriff durch Driicken der “"GO"-(Sart) Taste einige Fixtures
auf die Farbe Rot zu setzen. Sie aktivieren nun ein Memory, mit dem dieselben
Fixtures auf die Farbe Blau gesetzt werden. Wenn die “Takeover after Go” Option
aktiviert ist, werden die Fixtures durch Driicken der "GO"-Taste auf Rot gesetzt,
andernfalls behalten Sie die Farbe Blau bei.
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KAPITEL ACHT
8. Der Theater-Modus

In diesem Kapitel: Aktivieren des Theater-Modus,; Steuerelemente fir den Theater-
Modus; Programmieren eines Cues,; Benennung von Cues; Programmieren von Cue-
Zeiten; Wiedergabe der Show im Theater-Modus; Editieren eines Cues; Kopieren und
Léschen eines Cues; Theater-Modus Optionen.

Mit Hilfe des so genannten Theater-Modus kénnen Sie das PEARL wie ein Standard
Lichtpult fur Beleuchtungsaufgaben im Theaterbereich einsetzen, mit dem man eine
Show bestehend aus einer Sequenz von einzelnen Beleuchtungseinstellungen (sog.
Cues) programmieren kann, und mit der dann die Show wiedergegeben werden
kann, indem man fir die einzelnen Cues im geeigneten Moment die “"GO"-(Start)
Taste drickt. Im Theater-Modus sind die Playback Fader 12-15 als spezielle Cue
Master definiert.

8.1 Programmieren

8.1.1 Aktivieren des Theater-Modus

Driicken Sie im “Program“-Modus Softtaste B [Theatre stack programming] (Theater-
Sequenz Programmierung). Auf dem Display wird die Start-Seite fiir den Theater-
Modus prasentiert. Driicken Sie die "ENTER"-Taste.

e Wenn der Theater-Modus aktiviert ist, kbnnen Sie von keiner Seite aus auf die
Playbacks 12-15 zugreifen; falls Sie vorhaben den Theater-Modus zu verwenden,
ist es ratsam diese Playbacks nicht anderweitig zu programmieren. Alle bereits
vorhandenen Programmierungen bleiben trotzdem erhalten und nach Beendigung
des Theater-Modus haben Sie wieder Zugriff auf die urspriinglichen Inhalte der
Playbacks 12-15. Auch die “"Chase Autoconnect"-Funktion (automatisches
Verbinden des Chases mit der Sequenz-Steuerung) ist blockiert, wahrend der
Theater-Modus aktiviert ist. Die Theater-Sequenz ist immer mit der Sequenz-
Steuerung verbunden.

e Um das Theater-Meni zu verlassen, driicken Sie Softtaste G [Quit]
(beenden/verlassen). Die “"EXIT"-Taste ist im Theater-Modus gesperrt. Mit
Softtaste G wird der Theater-Modus nicht endgliltig deaktiviert, Sie erhalten
dadurch aber wieder Zugriff auf alle anderen Steuerungsbereiche des Pultes.

e Um den Theater-Modus endgliltig zu beenden, driicken Sie im Hauptmenu (nicht
im Theater-Menu!) Softtaste B [Theatre stack programming] (Theater-Sequenz
Programmierung) und danach Softtaste D [Exit theatre programming]
(Programmierung flr Theater-Modus beenden).

e Die im Theater-Modus gemachten Programmierungen werden nach Deaktivierung
des Theater-Modus nicht geldscht.

e Bei aktiviertem Theater-Modus blinkt die die LED der “Swop"-Taste flir Playback
Nr. 12, wenn der Playback Fader auf Null steht.

8.1.2 Steuerelemente fiir den Theater-Modus

Wahrend der Theater-Modus aktiv ist, sind den Playback Fadern 12-15 spezielle
Funktionen zugewiesen:

Fader 12 ist der Fader, mit dem die Gesamt-Intensitat fir alle
Beleuchtungsinstrumente gesteuert wird.
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Fader 13 Ubernimmt die Steuerung flr das Aufblenden des nachsten Schrittes, wenn
die Sequenz gestoppt ist.

Fader 14 lUbernimmt die Steuerung flr das Abblenden des vorangegangenen
Schrittes, wenn die Sequenz gestoppt ist. Die Fader 13 und 14 funktionieren als
Crossfader (> flir Uberblendungen).

Fader 15 Ubernimmt die Steuerung fir die LTP Fades, wenn die Sequenz gestoppt ist.

Fir jede dieser Funktionen fungieren die blauen und grauen “Swop"- und “Flash"-
Tasten Uber den Fadern 13, 14 und 15 als ™Stop"- und “"Go"- (Start) Tasten.

Programmieren eines Cues (Theater-Sequenz-Schritt)

Das Programmieren einesCues ist dem Speichern eines Memorys sehr dhnlich. Fir
die Speicherung von Cues missen Sie sich im “Program"-Modus befinden. In der
PEARL Software wird anstelle von Cue der Begriff “Step™ (Schritt) verwendet.

1> Wenn der Theater-Modus noch nicht aktiviert ist, driicken Sie im Hauptmen(
Softtaste B [Theatre Stack Programming] (Theater-Sequenz Programmierung).

2> Dricken Sie "CLEAR", um sicherzugehen, dass der Programmer-Inhalt
vollsténdig gelbscht ist.

3> Stellen Sie die Kanal-Werte fiir den Cue ein, entweder mit den Preset Fadern
oder durch die Eingabe von Werten fiir jeden Kanal (s. dazu Abschnitt 3.1.8).
Flir die Erstellung des Cues kénnen Sie auch Fixtures auswéhlen und die
Encoderrédder und Attribut-Tasten verwenden.

4> Wenn Sie eine andere Schritt-(Cue) Nummer als angezeigt verwenden
mdéchten, geben Sie die gewinschte Nummer ein.

5> Driicken Sie Softtaste D [Record] (speichern), dann Softtaste B, [Record Stage]
(Biihnenansicht speichern), um den aktuellen Pult-Output zu speichern; oder
driicken Sie Softtaste D [Record Programmer] (Programmer-Inhalt speichern),
wenn Sie nur den Programmer-Inhalt - d.h. die in Schritt "3" vorgenommenen
Editierungen - speichern méchten.

6> Wenn bislang noch keine Schritte gespeichert wurden, werden Sie nach der
gewiinschten Nummer flir den ersten Schritt gefragt. Geben Sie "1” ein und
driicken Sie "ENTER”.

7> Driicken Sie "CLEAR".

8>  Fur die Speicherung weiterer Schritte, wiederholen Sie den Vorgang von Schritt
"3“ an.

Beim Speichern von Cues werden den einzelnen Cues vom PEARL automatisch
ganzzahlige Cue-Nummern zugewiesen. Sie kdnnen auch Dezimalzahlen (1.1, 1.2,
1.3 etc.) fur die Cue-Nummern verwenden, so dass Sie bis zu 9 weitere Cues
zwischen zwei bereits bestehende ganzzahlige Cues einfligen kénnen, ohne die
urspringliche Reihenfolge der Cues mit ganzzahligen Nummern durcheinander
bringen zu miissen.

In der obersten Zeile auf dem Display wird die aktuelle Schritt-Nummer
angezeigt. Das ist jeweils der Schritt (Cue), der gespeichert oder editiert wird.
Wenn Sie eine Schritt-Nummer eingeben, wird dieser als der eingegebene (Input)
Schritt angezeigt.

Mit der Option unter Softtaste A [Record Mode] (Speicher-Modus) wahlen Sie den
jeweiligen Speicher-Modus aus: “Record by Fixture” (Speichern pro Fixture) oder

“Record by Channel” (Speichern pro Kanal). Diese Speicher-Modi sind in Abschnitt
6.1.1 erlautert.
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¢ Mit der Option unter Softtaste B [Record Stage] (Blihnenansicht speichern) wird
der aktuelle Output des Pultes, so wie er auf der Blihne zu sehen ist, gespeichert.
Das ist dann sinnvoll, wenn der Cue spater exakt die Beleuchtungseinstellungen
wiedergeben soll, die auf der Bliihne zu sehen sind. Mit Option D [Record
Programmer] (Programmer-Inhalt speichern) wird lediglich der aktuelle
Programmer-Inhalt (d.h. die Informationen, die Sie editiert haben, nachdem Sie
das letzte Mal die "CLEAR"-Taste gedrlickt haben) in den Cue gespeichert.

¢ Sie kénnen flr die Programmierung eines Cues ein bereits existierendes Memory
verwenden, indem Sie entweder die "INCLUDE"-Funktion (Einfligen) verwenden (s.
Abschnitt 6.3.2), oder - wenn Sie nur Dimmer-Werte verwenden mdchten - einfach
das Memory aktivieren und die “Record Stage"-Funktion (Blihnenansicht speichern)
benutzen.

e Cues koénnen Shapes und Positions-Informationen fir Moving Lights enthalten.
Erstellen Sie mit Hilfe der Optionen unter Softtaste B einige Shapes (s. Kap. 5) und
speichern Sie diese mit Softtaste D [Record Programmer] (Programmer-Inhalt
speichern; im “Record™ Men() in Ihren Cue (wenn Sie Option B [Record Stage]
(Bihnenansicht speichern) verwenden, wird der Shape nicht gespeichert). Der in
einem Cue enthaltene Shape wird gestoppt, sobald der nachste Cue gestartet wird,
es sei denn der Shape ist auch in den nachsten Schritt (und zwar unverandert)
gespeichert worden.

¢ Die von Ihnen gespeicherten Cues werden auf dem VGA Monitor angezeigt. Sie
kénnen die Cues auch auf dem Pult-Display anzeigen lassen, indem Sie die “VIEW"-
Taste (Ansicht) und dann "CONNECT" (mit Sequenz-Steuerung verbinden) dricken.

¢ Mit der “"Autoload"-Funktion (Automatisches Laden) kann parallel zu einem Cue
automatisch ein Chase aktiviert werden (s. nachfolgender Abschnitt 8.1.4 fir
Details).

8.1.4 Automatische Wiedergabe eines Chases oder Memorys zusammen
mit einem Cue (“"Autoload")

Wen Sie einen Chase als Bestandteil eines Cues wiedergeben oder ein bereits
existierendes Memory parallel zu einem Cue aktivieren méchten, kdnnen Sie einem
Cue ein so genanntes “Autoload"™ zuweisen.

Mit der “Autoload™-Funktion kann ein beliebiges Playback entweder aktiviert oder
deaktiviert werden. Mit einem so genannten “Fade Up Autoload” wird ein Playback
aktiviert, mit einem “Fade Down Autoload” wird ein Playback deaktiviert.

1> Driicken Sie Softtaste A [Advanced] (Spezielle Funktionen/Sonderfunktionen)

2> Driicken Sie Softtaste B [Assign a fade up autoload] (Zuweisen eines
automatisch aktivierten Playbacks) oder C [Assign a fade down autoload]
(Zuweisen eines automatisch deaktivierten Playbacks).

3> Dricken Sie die "Swop"-Taste des Playbacks, dass automatisch aktiviert bzw.
deaktiviert werden soll.

Wenn der Cue wiedergegeben wird, wird das Playback automatisch aktiviert, und es
bleibt so lange aktiviert, bis es durch ein “Fade Down autoload" (automatisches
Deaktivieren eines Playbacks) ausgeschaltet wird.

e Sie kdnnen jedem Cue nur ein “Autoload" zuweisen (entweder die Aktivierung
(Fade Up) oder die Deaktivierung (Fade down) eines Playbacks).

e Esist egal auf welcher Seite sich das Memory, das automatisch geladen werden
soll, befindet; es wird jedoch auf denselben Playback Fader geladen, in dem es
gespeichert ist. Wenn dieses Playback mit einem anderen Memory auf der aktuell
ausgewahlten Seite bereits aktiviert ist, wird es ausgeschaltet und durch das
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automatisch geladene (> Autoload) Memory ersetzt.

e “Autoloads” werden in der rechten Halfte auf dem VGA Monitor angezeigt. Dabei
sind die einzelnen “Fade up autoloads" mit einem Aufwértspfeil (T) und die “Fade
down autoloads" mit einem Abwartspfeil (1) gekennzeichnet.

e Mit der Option unter Softtaste D [Set autoload fade time] (Autoload Fade-Zeit
einstellen) kénnen Sie eine Fade-Zeit flir das jeweilige “Autoload”
programmieren. Geben Sie daflir die gewlinschte Fade-Zeit ein und bestatigen
Sie mit "ENTER". Diese Fade-Zeit arbeitet nur mit ganzen Sekunden, nicht mit
Zehntel-Sekunden etc..

e Sie kdnnen ein zugewiesenes “Autoload” aus dem jeweils aktuellen Cue léschen,
indem Sie Softtaste E [Delete Autoload] (Autoload I6schen) und dann “ENTER"
dricken.

Benennung von Cues

Geben Sie die Nummer des Cues ein, flir den Sie einen Namen vergeben mdéchten
und driicken Sie Softtaste E [Set Legend] (Name/Bezeichnung eingeben). Geben Sie
den gewlinschten Namen Uber die QWERTZ-Tastatur ein. Sie kdnnen die Eingabe auf
dem VGA Monitor verfolgen.

Der Name des jeweils aktuellen und der des nachsten Cues wird in der Cue-Liste auf
dem VGA Monitor angezeigt.

8.2

8.2.1

Zeitvorgaben fiir Cues

Programmieren von Cue-Zeiten

Fur jeden Cue kann eine eigene Aublend- (Fade In) und Abblendzeit (Fade Out)
programmiert werden. AuBerdem kénnen Sie eine eigene Fade-Zeit flir die LTP-
Kanéle eines Cues, sowie Wartezeiten (Wait Times) definieren.

Um die Zeit-Parameter fir den aktuellen Cue einzustellen, driicken Sie Softtaste C
[Set Times] (Zeiten einstellen). Um die Zeitvorgaben fir einen anderen Schritt zu
programmieren, geben Sie die gewiinschte Cue-Nummmer ein, bevor Sie Softtaste C
[Set Times] dricken und die verschiedenen Einstellungsoptionen angezeigt werden.

Sie kdnnen auch durch Dricken der “LIVE TIME" Taste (Zeiten fur ablaufenden
Schritt; rechts neben den Encoderradern) die Zeitvorgaben fiir den aktuellen Schritt
einstellen.

1> Waéhlen Sie mit den Softtasten A-F den Zeit-Parameter, den Sie einstellen
mochten (die einzelnen Parameter werden unten erldutert).

2> Geben Sie den gewiinschten Wert (ber die Zifferntastatur ein und driicken Sie
"ENTER".

3> Mit den Optionen unter Softtaste G kénnen Sie entscheiden, ob der Cue
verknlpft (Link On) oder nicht verknUpft (Link Off) sein soll. Wenn Sie die
Verkniipfung fir diesen Cue aktivieren (Link On), wird der nachfolgende Cue
automatisch nach Ablauf der “Wait Out" Zeit (Wartezeit bis zum Abblenden)
gestartet. Wenn die Verkniipfung deaktiviert ist (Link Off), wird jeder Cue
manuell durch Driicken der "GO"-(Start) Taste gestartet.

4> Driicken Sie nach Beendigung des Vorgangs "ENTER". Wenn Sie die “"EXIT"-
Taste driicken, werden alle gemachten Eingaben gelbscht.

Es gibt folgende Zeit-Parameter: Zeit-Parameter:
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A [Wait In] (Wartezeit bis zum Aufblenden) - Die programmierte Wartezeit zu
Beginn eines Cues - nachdem die “"GO"-(Start) Taste gedriickt wurde - bis die
Aufblendung (Fade in) beginnt.

B [Wait Out] (Wartezeit bis zum Abblenden) - Die programmierte Wartezeit
(nachdem die “"GO-(Start) Taste fir den nachsten Cue gedriickt wurde) von dem
Zeitpunkt an, an dem der Chase-Schritt seine Aufblendung beendet hat bis zu
dem Moment, in dem die Abblendung (Fade out) beginnt.

C [Fade In] (Aufblendzeit) - Die Zeit, die die HTP-Kanale flr die Aufblendung
bendtigen, wenn ein Cue aktiviert wird.

D [Fade Out] (Abblendzeit) - Die Zeit, die die HTP-Kanale fiir die Abblendung
bendtigen, wenn der Cue deaktiviert wird.

E [LTP Fade] (LTP Uberblendzeit) - Die Zeit, die benétigt wird, bis alle LTP-Kanéle
Ihre Uberblendung (Crossfade) abgeschlossen haben.

F [LTP Wait] (LTP Wartezeit) - Die programmierte Wartezeit zu Beginn eines Cues,
bevor die Aufblendung der LTP-Kanale beginnt.

e StandardmaBig sind die VerknlUpfungen flr einen Cue deaktiviert (Link Off), so
dass Sie die einzelnen Cues immer mit der "GO"-(Start) Taste starten mussen.
Wenn die Verknipfungen flr einen Cue aktiviert sind (Link On), wird der jeweils
nachfolgende Cue automatisch nach Ablauf der "*Wait Out" Zeit (Wartezeit bis
zum Abblenden) gestartet.

e Sie kénnen auch Minuten als Zeiteinheit eingeben - driicken Sie zweimal die
Taste mit dem Dezimalpunkt (.) - es erscheint ein Doppelpunkt (:). Um z.B. die
Zeit <20 Min. und 10.5 Sekunden> einzustellen, geben Sie <20..10.5> ein (auf
dem Display mit <20:10.5> dargestellt).

8.2.2 Ansicht der programmierten Cue-Zeiten

Sie kdnnen die flir die Cues programmierten Zeit-Parameter auf dem Display
anzeigen lassen, indem Sie die “VIEW"-Taste (Ansicht) und anschlieBend “"CONNECT"
dricken. Solange der Theater-Modus aktiviert ist, werden die Zeit-Einstellungen der
Cues standig auf dem VGA Monitor angezeigt.

Bei der Wiedergabe wird die Cue-Liste automatisch nach oben geriickt, so dass der
jeweils aktuelle Schritt immer ganz oben in der Liste steht.

Fir jeden Cue (Step) wird in der ersten Zeile
folgendes angezeigt (s. Abb. 57): die Schritt-
Nummer; die jeweilige Verkntpfungs-Einstellung
(Links On/Off — wobei fir Verknipfung deaktiviert
(Off) = ”-" und fur aktiviert (On) = “|" steht); Schritt
als “Simple" (einfach) oder “Complex" (komplex)
definiert, wobei Cues (> Theater-Sequenz-Schritte)
immer “Complex" sind.

In der zweiten Zeile werden die fir den Cue
programmierten Werte fir die "Wait In“-, “Wait
Out™- und die “LTP Wait" Zeit ausgewiesen (s.
Erlduterung der einzelnen Zeit-Parameter in
Abschnitt 8.2.1). S Chase Ti R P

In der dritten Zeile wird die Aufblendzeit o | e
(Fade In), die Abblendzeit (Fade Out) e
und die LTP Uberblendzeit (LTP Fade) angezeigt.

Set Lesend
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8.3 Wiedergabe

8.3.1 Wiedergabe der Show im Theater-Modus

Wenn Sie eben noch Cues editiert haben, missen Sie eventuell “1" eingeben und
Softtaste F [Cut to live] (Schritt sofort live aktivieren) driicken, um das Pult auf Cue
Nr. 1 zu setzen. AuBerdem sollten Sie den Schlisselschalter auf "Run™ (Wiedergabe)
stellen, damit Sie nichts versehentlich dndern kdnnen.

Auf dem Display wird der jeweils aktuelle (live) HTP Aufblendung  HTP Abblendung
Cue und der nachste Cue angezeigt (s. Abb. 58).
Unmittelbar rechts daneben wir der Fortschritt der

verschiedenen Fade- und Wait-Zeiten in
nachster Cue

Form von Balkenanzeigen dargestellt (s.

live (aktueller) Cue
Abschnitt 7.6.4 flr Details zu den

Balkenanzeigen).

Abb. 58
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Auf dem VGA Monitor wird eine Liste der Cues mit ihren Namen (sofern vorher
eingegeben) angezeigt (s. Abb. 59). Der jeweils aktuelle Cue ist mit LTP Fade
schwarzem Hintergrund und in weiBer Schrift hervorgehoben

dargestellt. Der jeweils nachste Cue ist tlirkisblau unterlegt.

Abb. 59
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Flr die Aktivierung eines “automatisch ablaufenden™ Cues mit programmierten
Zeitvorgaben dricken Sie einfach die “"GO"-(Start) Taste. Alle Fades (Auf-, Ab- und
Uberblendungen) und Wartezeiten (Wait Times) werden automatisch gemé&B den von
Ihnen programmierten Zeitvorgaben ausgefihrt.

Sie kénnen die verschiedenen Fades aber auch manuell mit den daftr vorgesehenen
Fadern (13 - Fade In (Aufblendung); 14 - Fade Out (Abblendung); 15 - LTP Fade
(LTP Uberblendung)) steuern oder den Cue mit den grauen und blauen “Go"-
(Start)/"Stop"-Tasten (lUber den Playback Fadern) aktivieren und deaktivieren.

Auf dem Pult-Display wird der Fortschritt der einzelnen Fades zahlenmaBig in Form
eines Countdowns (9 bis 0) angezeigt. Sobald ein Fade abgeschlossen ist wird “0”
angezeigt. Wenn die Anzeigen fir Fade In, Fade Out und LTP alle auf “0” stehen,
geht das Pult zum nachsten Cue dber. (Im Beispiel in Abb. 58 sind alle Fades (In,
Out, LTP) bis zur Halfte durchlaufen - “5” = 50%).

Sobald fir ein Fade “0” angezeigt wird, kénnen Sie ihn nicht mehr manuell mit dem
entsprechenden Fader umkehren.

e Sie kdnnen direkt auf einen beliebigen Cue “springen®, indem Sie die gewlinschte
Cue-Nummer eingeben und die "CONNECT"-Taste (rechts neben den
Encoderradern) driicken. Dadurch wird der Cue zwar geladen, aber erst dann
aktiviert, wenn Sie die “"GO"-(Start) Taste dricken.

e Wenn der “"Add" Master Fader zugezogen auf Null steht, kdnnen die grauen
Playback “Flash"-Tasten nicht als “"Go”-(Start) Tasten fir die Theater-Sequenz
verwendet werden. Analog dazu kénnen die blauen Playback “Swop"-Tasten nicht
als “Stop”-Tasten verwendet werden, wenn der “Swop" Master Fader zugezogen
auf Null steht.

8.4 Editieren

8.4.1 Editieren eines Cues
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So kdnnen Sie einen gespeicherten Cue editieren:

1> Driicken Sie "CLEAR" (Programmer lé6schen).

2> Stellen Sie sicher, dass das "Dimmer"-Attribut ausgewéhlt ist.

3> Driicken Sie die "INCLUDE"-Taste (Einfiigen; lUber der Zifferntastatur).

4> Drilicken Sie Softtaste E [Include Theatre Stack Step] (Theater-Sequenz-Schritt
einfugen).

5> Geben Sie die Nummer des Schritts ein, den Sie editieren mochten.

6> Fihren Sie mit Hilfe der Preset Fader und Encoderrdder oder durch Eingabe von
Werten die gewlinschten Editierungen durch.

7> Driicken Sie Softtaste D [Record] (Speichern) und anschlieBend noch einmal D
[Record programmer] (Programmer-Inhalt speichern).

8> Ldschen Sie den Programmer mit "CLEAR". Der editierte Schritt (Cue) ist jetzt
aktualisiert.

Auf einen Cue springen

Sie kdnnen einen anderen Cue zum Editieren auswahlen, indem Sie die gewlinschte
Cue-Nummer eingeben und "ENTER" drlicken. Wenn Sie diesen Cue wiedergeben
mochten, driicken Sie Softtaste F [Cut to Live] (Schritt sofort live aktivieren); die
eventuell fir diesen Schritt programmierten Fade- und Warte-(Wait) Zeiten werden
dabei ignoriert.

Einfliigen eines Cues

Wenn Sie einen Cue speichern, kdnnen Sie ihn auch zwischen zwei bereits
existierende Cues einfligen, indem Sie eine Cue-Nummer eingeben, die zwischen den
beiden angrenzenden Cue-Nummern liegt (z.B. 2.5, um den Cue zwischen Cue-
Nummer 2 und 3 einzufligen).

Neunummerierung von Cues

Um eine Theater-Sequenz neu zu nummerieren, so dass die einzelnen Cues wieder
ganzzahlige Cue-Nummern (anstelle von Dezimalzahlen) haben, driicken Sie
Softtaste A [Advanced] (Spezielle Funktionen/Sonderfunktionen), dann wieder A
[Renumber] (Neunummerieren), und zur Bestdtigung F [Yes] (Ja).

Kopieren eines Cues

Driicken Sie Softtaste A [Advanced] (Sonderfunktionen) und dann F [Copy current
step to...] (aktuellen Schritt kopieren auf...) — geben Sie nun die gewlinschte Nummer
ein, unter der der “neue" (> kopierte) Cue gespeichert werden soll und driicken Sie
“ENTER".

8.5

8.5.1

Loschen

Loschen eines Cues

Dricken Sie die blaue "Delete”-Taste (Loschen), geben Sie die Nummer des Cues
ein, den Sie l6schen mdchten und dricken Sie "ENTER

Mit Option A [Delete All Steps] (alle Schritte/Cues I6schen) kdnnen Sie alle
gespeicherten Cues gleichzeitig léschen.
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8.6 Weitere Optionen

8.6.1 Spezielle Optionen fiir den Theater-Modus
Um die speziellen Theater-Optionen anzuzeigen, dricken Sie Softtaste A [Advanced].
Folgende Optionen stehen in diesem Menl zur Verfiigung:

A [Renumber] (Neunummerieren) - Alle Cues werden neu nummeriert, so dass sie
alle wieder ganzzahlige Nummern haben.

B [Assign a fade up autoload] (Zuweisen eines automatisch aktivierten
Playbacks) — Einem Cue wird ein vom Benutzer ausgewdhltes Memory oder ein
Chase zugewiesen, das/der bei Beginn der Aufblendung des Cues automatisch
geladen und wiedergegeben wird.

C [Assign a fade down autoload] (Zuweisen eines automatisch deaktivierten
Playbacks) — Damit lasst sich beim Start des Cues ein vom Benutzer ausgewahltes
Memory oder ein Chase ausschalten.

D [Set autoload fade time] (Fade-Zeit fiir “"Autoload” eingeben) - Damit kdnnen
Sie einen Fade-Zeit fiir ein “Autoload” (s. Option B und C) programmieren.

E [Delete autoload] (“Autoload" léschen) - Loscht das/den “Autoload"
Memory/Chase (s. Option B und C) aus dem aktuellen Cue.

F [Copy current step to...] (aktuellen Schritt kopieren auf...) - Damit kénnen Sie
einen bereits gespeicherten Cue kopieren und als “neuen® Cue - mit eigener Cue-
Nummer - abspeichern.
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KAPITEL NEUN
9. Das Grafiktableau

In diesem Kapitel: Anschluss des Grafiktableaus,; Funktionsweise des Grafiktableaus;
Auswahl von Fixtures und Gruppen mit dem Tableau; Steuern der Fixture-
Positionierung; Editieren von Farben und anderen Attributen; Abrufen und Speichern
von Paletten-Eintrédgen; Weitere Funktionen.

Das Grafiktableau ist ein ergéanzendes Zubehorteil zum PEARL Pult. Bei der “Touring"
Version des PEARL ist es rechts neben dem Pult im Flightcase integriert. Mit dem
Tableau kénnen Sie durch einfaches Ziehen und Klicken mit einem Taststift (oder mit
einem so genannten “Puck") Fixtures und Gruppen auswahlen und Farben und
Positionen fur die Fixtures bestimmen. Wenn Sie die “Tracking"-Funktion
(Verfolgungs-Modus flir Moving Lights) des PEARL verwenden, kénnen Sie mittels
eines Klicks mit dem Taststift auf das Tableau alle Fixtures gleichzeitig auf einen
BUihnenpunkt ausrichten.

Das Grafiktableau ermdglicht dem Bediener eine sehr viel intuitivere
Programmierung und Bedienung des PEARL wahrend einer Show. Sie verpassen
etwas, wenn Sie kein Grafiktableau besitzen!
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9.1

9.1.1

9.1.2

9.1.3

Verwendung

Anschluss der Grafiktableaus

Das Grafiktbleau wird Giber die serielle Schnittstelle mit dem PEARL verbunden. Uber
diese Schnittstelle erfolgt auch die Stromversorung flir das Grafiktableau. Beim
AnschlieBen des Grafitableaus muss das Pult ausgeschaltet sein. Der Taststift bzw.
der Puck wird mit dem daflir vorgesehenen Anschluss auf der Rickseite des
Grafiktableaus verbunden. Einige Grafiktableau-Modelle verfligen Uber einen
separaten Ein/Aus (On/Off) Schalter auf der Rlckseite.

Bei stérungsfreiem Betrieb sollte die “"Power” LED auf dem Tableau leuchten, und die
“Status” LED sollte aufleuchten, wenn der Taststift die Oberflache des Tableaus
berthrt.

Fur den Betrieb des Grafiktableaus muss die Benutzer-Einstellung (User Setting) Nr.
7 - aufzurufen Uber "AVO"-Taste und Softtaste C - auf die Option “"G- Tablet"
(Grafiktableau) gesetzt werden. Wenn das Tableau nicht reagiert, schalten Sie ein
paar mal zwischen den Option unter Benutzer-Einstellung 7 hin und her, bis wieder
die Option “"G-Tablet" erscheint.

Funktionsweise des Grafiktableaus

Um die Funktionen (> Schaltflachen) auf dem Grafiktableau zu aktivieren, missen
Sie mit dem Taststift auf die Oberflache des Tableaus klicken (die kleine Taste an der
Seite des Stifts hat keine Funktion). Ein solcher Klick entspricht dem Dricken einer
Taste auf dem Pult. Sie kdnnen den Taststift auch Uber die Tableauoberflache ziehen,
wahrend Sie ihn aufgedrickt halten. Auf diese Weise kdnnen Sie Fixtures bewegen
oder Attribute veréandern.

Die Oberflache des Grafiktableaus ist mit einem bedrucktem Papieriberzug versehen,
dessen zahlreiche Schaltflachen und Felder verschiedene Tasten und Bedienelemente
des tatsachlichen PEARL Pultes reprasentieren. Darauf kénnen Sie Ihre Fixture- und
Gruppen-Namen sowie Attribute- und Paletten-Eintrage schreiben und sogar Ihr
BlUhnen-Layout zeichnen, so dass Sie immer wissen, welche Schaltflache auf dem
Tableau flir was zustandig ist. Ersatz-Papieriberziige sind bei AVOLITES erhaltlich.

Wadhrend der Arbeit mit dem Tableau funktioniert das Pult so, als wiirden Sie wie
Ublich darauf Tasten driicken und Fader bewegen; deshalb arbeiten auch die LEDs
und die Display-Anzeigen in gewohnter Weise, und reagieren auf die Gber das
Grafiktableau gemachten Eingaben. Viele Funktionen des PEARL lassen sich mit dem
Tableau schneller und einfacher nutzen. Es ist gut mdéglich, dass Sie manche
Funktionen vielleicht bevorzugt tber das Pult, andere lieber liber das Tableau
bedienen. Das Endergebnis bleibt dasselbe.

Auswahl von Fixtures und Gruppen mit dem

Tableau Schaltflachen fiir Fixture-
Auswahl

Um ein Fixture auszuwahlen, klicken Sie einfach mit J ‘ |

dem Taststift auf eine “Fixture"-Schaltflache (s. Abb.

61). Mit dem Tableau haben Sie Zugriff auf die i

die LED der “Swop"-Taste flr das jeweilige Fixture
auf, unc_l_ zelgt damit an, welches Iflxture Abb. 61 |
ausgewabhlt ist, ganz so, an, als hatten = I AAEI
Sie tatsachlich die entsprechende Taste auf dem Pult gedrickt.

ersten 60 gepatchten Fixtures. Auf dem Pult leuchtet § I |
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Analog dazu klicken Sie einfach mit dem Taststift auf eine Schaltflache flir Gruppen
(“Groups"; s. Abb. 60), um eine Gruppe auszuwahlen. Sie kénnen beobachten, wie
alle zu der Gruppe gehdrenden Fixtures auf dem PEARL aufgerufen werden. Nur die
ersten 30 Gruppen sind Uber das Tableau verfligbar.

Steuern der Fixture-Positionierung

Sie kdnnen die Positionierung eines ausgewahlten Fixtures steuern, indem Sie den
aufgedriickten Taststift Giber den Bliihnenbereich ("Stage"; s. Abb. 60) auf dem
Tableau bewegen. Das ausgewahlte Fixture wird auf die Pan/Tilt Position gefahren,
die mit dem Taststift auf dem Tableau vorgegeben wird. Indem Sie mit dem Taststift
auf eine bestimmte Stelle des Blihnenbereichs (“Stage") auf dem Tableau klicken,
kann ein Fixture auf eine bestimmte Position gefahren werden.

Mit einem Klick auf die Schaltflache “Nudge" (anstoBen/"stupsen"; hier i.S. von
"relativ") wird der der “Nudge"“-Modus aktiviert, d.h. wenn Sie den Taststift Giber den
Blihnenbereich (“Stage") ziehen, bewegen sich die ausgewahlten Fixtures alle relativ
zu ihren aktuellen Positionen. Das kann dann nitzlich sein, wenn Sie ein Fixture oder
eine Fixture-Gruppe nur leicht (> geringfligig) umpositionieren mdchten. Zum
Deaktivieren dieses Modus klicken Sie auf die “"Absolute™-Schaltflache.

In der rechten oberen Ecke auf dem VGA Monitor wird der jeweils aktivierte Modus
fUr die Positions- und Bewegungssteuerung angezeigt: “A" fir “Absolute" (absolut)
und “N" fir “Nudge" (relativ).

Wenn das Pult den "Lernprozess" flir die Nutzung der “Tracking“-Funktion
durchlaufen hat (s. Abschnitt 3.2.2), kdnnen Sie den “Tracking"“-Modus mit einem
Klick auf die Schaltflache “Track ON" aktivieren. Wenn Sie jetzt mit dem Taststift auf
einen Punkt im Bihnenbereich (“Stage") des Tableaus klicken, werden alle
Scheinwerfer auf der realen Bihne auf einen bestimmten Blihnenpunkt ausgerichtet.
Wenn Sie das reale Bihnen-Layout reprasentativ (und einigermafBen
maBstabsgetreu) auf dem beschreibbaren Uberzug des Tableaus skizzieren, kénnen
Sie durch einfaches Klicken auf einen bestimmten Bihnenpunkt auf dem Tableau die
Fixtures sofort auf diesen Punkt auf der realen Blihne fokussieren.

Editieren von Farben und anderen Attributen

Bei einem Fixture mit Farbmisch-Funktionen kénnen Sie die Farbe definieren, indem
Sie den Taststift im Farbmisch-Bereich (“Colour Control“; s. Abb. 60) des Tableaus
bewegen. Genau wie bei der Fixture-Positionierung kénnen Sie dabei im “Nudge"-
(relativ) Modus die Farbe geringfiigig verandern (“Nudge"-Schaltflache fir die
Farbsteuerung direkt unter dem Farbmisch-Bereich). Im “Absolute™-Modus
(Schaltflache unter dem Farbmisch-Bereich) kénnen Sie eine komplett andere Farbe
einstellen. Die Leuchtkraft bzw. Helligkeit der Farbe kénnen Sie auf der “Luminosity"-
Skala justieren.

Sie kdnnen einzelne Attribute ausgewahlter Fixtures verandern, indem Sie auf eine
der “Attributes"-Schaltflachen klicken und dann den Taststift (ohne ihn vom Tableau
abzuheben) hoch und runter ziehen.

Sie kénnen die Attribute auch mit dem Fader-Feld verandern; klicken Sie auf das
gewlinschte Attribut und bewegen Sie den Stift auf der Fader-Skala auf und ab.

Wenn Sie mit dem Fader das Dimmer-Attribut (Intensitdat) steuern mdéchten, klicken
Sie die Schaltflache “Dimmer" Gber dem Fader an.

Mit den Schaltflachen “Align™ (Gleichschalten) und “Flip® (Wechsel auf Alternativ-
Position) haben Sie sofortigen Zugriff auf diese Funktionen des Pultes (s. Abschnitt
3.1.6).

Abrufen von Paletten
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Sie kénnen durch Klicken auf die entsprechenden “Focuses"-Schaltflachen (s. Abb.
60) die ersten 60 Paletten-Eintrége aufrufen (Paletten werden auf dem Grafiktableau
noch als “Focuses" bezeichnet).

Speichern von Paletten-Eintragen

Sie kdnnen Uber das Grafiktableau auch Paletten-Eintréage speichern. Auf dem
Tableau werden Paletten - wie auf alteren AVOLITES Pult-Modellen - als Focusse
bezeichnet.

Mit den Schaltflachen tber dem Blihnenbereich (“Stage™) lassen sich Positions-
Paletten editieren und speichern. Klicken Sie auf “Recall Focus" (Focus/Palette
abfrufen; s. Abb. 60) und dann auf die gewlinschte “Focus"-Schaltflache, um alle in
diesem Paletten-Eintrag enthaltenen Fixtures auszuwahlen, und stellen Sie die
gewlinschten Werte ein. Sie kénnen alle Fixtures gleichzeitig zusammen bewegen,
oder die Fixtures mit den Optionen “Step to Next" (nachstes Fixture) und “Step to
Last™ (vorheriges Fixture) einzeln nacheinander ansprechen. Wenn Sie mit den
Editierungen fertig sind, klicken Sie auf “Store Pan/Tilt" (Werte flir Pan/Tilt
speichern), um die Anderungen wieder zuriick in denselben Paletten-Eintrag zu
speichern.

Sie kdnnen auBer Pan/Tilt *)auch andere Attribute in einer Palette editieren, aber um
die Editierungen zu speichern, muissen Sie dann auf die “Store Focus"-Schaltflache
(Focus/Palette speichern - rechts unten auf dem Tableau) klicken.

Programmier-Funktionen auf dem Tableau

Auf dem Tableau stehen auf der rechten Seite noch eine Reihe anderer Funktionen
zur Verfligung (s. Abb. 60), einschlieBlich der Funktionen “Locate Fixture" (Fixture
auffinden), “Flip® (Wechsel auf Alternativ-Position), “Select all* (alles auswahlen),
“Clear" (Programmer I6schen), “Off* (Fixtures o. Attribute ausschalten), “"Record
Memory" (Memory speichern) etc.. Das sind dieselben Funktionen, die auch Uber die
entsprechenden Tasten auf dem Pult aufgerufen werden kénnen.

Sie kdnnen mit dem Tableau eine Fixture-Gruppe zusammenstellen, indem Sie
einfach die gewlinschten Fixtures auswahlen, auf “Record Group" (Gruppe speichern)
klicken und dann die Gruppen-Schaltflache (“"Groups"™) anklicken, auf die Sie die
Gruppe speichern méchten.

Die "Release Fixture"“-Schaltflache (Fixture aus Programmer léschen) hat eine
ahnliche Funktion wie die "CLEAR"-Taste auf dem Pult, mit ihr werden aber nur
ausgewahlte Fixtures aus dem Programmer geldscht.

Mit der "Delatch Fixtures®-Schaltflache (Fixtures entfernen) werden Fixtures aus der
Auswahl entfernt, jedoch bleiben dabei alle vorgenommenen Anderungen im
Programmer gespeichert.

Die Schaltflachen “f4™ und “f5" sind mit speziellen Funktionen fir Fixtures, die fir
den “Tracking"“-Modus “trainiert™ worden sind, belegt.

e Mit der Funktion auf Schaltflache “f4" werden die unterschiedlichen Positionen
ausgewahlter Fixtures untereinander ausgetauscht. Bei jedem Klick mit dem
Taststift auf dieses Feld Gbernimmt jedes der ausgewadhlten Fixtures die Position
des jeweils ndchsten Fixtures. Beispiel: Wenn drei Fixtures ausgewahlt sind und
auf “f4" geklickt wird, wird Fixture Nr. 1 auf die jeweilige Position des Fixtures Nr.
2 gefahren, Fixture Nr. 2 auf die jeweilige Position des Fixtures Nr. 3 und Fixture
Nr. 3 auf die jeweilige Position des Fixtures Nr. 1.

e Mit der Funktion auf Schaltflache “f5" Feld kann man die GréBe bzw. Ausdehnung
eines mit einer Fixture-Gruppe erzeugten Kreismusters variabel steuern. Wenn
Sie den Taststift auf diese Schaltflache setzen und aufwarts ziehen, wird der
durch die ausgewahlten Fixtures auf die Bihne geworfene Lichtkreis von einem
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Mittelpunkt ausgehend nach auBen gezogen. Den Mittelpunkt bildet dabei die
durchschnittliche Position XY der Fixtures. Beispiel: wenn die einzelnen Spots
einen Kreis auf der Bihne bilden, wird der Kreis durch Aufwartsziehen des
Taststifts auseinander gezogen und vergréBert. Durch Abwartsziehen bewegen
sich die einzelnen Spots auf den Mittelpunkt zu und sogar durch ihn “hindurch®.
Im Falle eines Kreises wiirde dieser also immer kleiner werden, den Mittelpunkt
“durchkreuzen™ und sich wieder in der Gegenrichtung ausdehnen.

Die vier Pfeil-Schaltflachen auf dem Grafiktableau ( / / / ) reprasentieren die
identischen Cursortasten auf dem Pult.

Andere Schaltflachen in diesem Bereich sowie das darliber liegende Mouse-Pad sind
fur die Integration zuklinftiger Funktionen vorgesehen.

Anzeige des Grafiktableau-Status auf dem VGA Monitor

In der rechten oberen Ecke auf dem VGA Monitor werden die drei Buchstaben “T%, “"A"
und “N" in grauer Schrift angezeigt. Diese sind Kurzel fir den jeweils aktivierten
Betriebsmodus des Grafiktableaus. Der jeweils aktivierte Modus wird in weiBer Schrift
angezeigt.

Die drei Modi sind:

T: “Tracking™-Modus ist aktiviert.

A: “Absolut™-Modus (Modus flr absolute Veranderung; s. Abschnitt 9.1.4) ist
aktiviert.

N: “"Nudge"-Modus (Modus fir relative Veranderung; s. Abschnitt 9.1.4) ist aktiviert.

9.2

9.2.1

Weitere Optionen

Verlangerung fiir das Anschlusskabel des Grafiktableaus

Sie kdnnen das Grafiktableau-Anschlusskabel entweder mit einem 25-poligen SUB-
D-Typ Kabel und einem RJ45 Verlangerungskabel (sofern das Tableau mit einem
RJ45 Anschluss ausgertstet ist) verlangern.

Zur Verlangerung kann auch das Kabel der AVOLITES “Rigger" Fernsteuerung
verwendet werden, sofern es dahingehend modifiziert wird.

Das RJ45 Verlangerungskabel muss (durchgeschaltet?) angeschlossen werden, mit
einem RJ45 Stecker an einem Ende und einer RJ45 Buchse an dem anderen.
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ITEL ZEHN

10.

Wiedergabe der Show

In diesem Kapitel: "Run"-Modi; Die Master Fader; Manuelle Steuerung wdhrend einer
Show; "Two Preset"-Modus,; Kanal-Anzeigen.

10.1

10.1.1

Wiedergabe

“"Run”-Modi (Wiedergabe-Modi)

Wenn sie alle Programmierungen abgeschlossen haben, machen Sie
Sicherungskopien Ihrer Show auf Diskette, bevor Sie die Show wiedergeben (s.
Abschnitt 12.2.2; Option B). Stellen Sie dann den Schllsselschalter auf "Run®, damit
Sie nicht unbeabsichtigt etwas an Ihren Programmierungen verandern kénnen.

Fir die Wiedergabe einer Show stehen zwei verschiedene Modi zur Verfligung. Im
normalen “Run®“-Modus kdénnen alle Programmierungen und Einstellungen aktiviert
und wiedergegeben, aber Fixtures und Dimmer nicht manuell gesteuert werden. Im
Takeover “Run™-Modus ist zusatzlich die manuelle Steuerung, falls gewlinscht,
maoglich.

Der jeweils aktivierte Modus bestimmt auBerdem die Funktionsweise der “Swop"-
und “Flash"-Tasten auf dem Pult. Es gibt auBerdem noch den “2 preset mode", der
im Benutzer-Einstellungen Menl (User Settings) aktiviert werden muss (s. Abschnitt
10.2.1).

Sie kdnnen den jeweiligen Modus mit Softtaste A [Toggle mode] (Modus einstellen)
auswahlen. Der aktuelle Modus wird in der obersten Zeile auf dem Display angezeigt.

¢ Normaler "Run™“-Modus: Die “Flash"- und “Swop"-Tasten der Handles und
Playbacks funktionieren als Flash-Tasten. Mit einer “Flash"-Taste werden die
darauf gespeicherten Kandle allen anderen momentan aktivierten Kanalen
hinzugefigt. Mit einer "Swop"-Taste werden die darauf gespeicherten Kanale
aktiviert, aber gleichzeitig werden alle anderen Kanale ausgeschaltet, solange die
Taste gedriickt gehalten wird. Der Inhalt des Programmers wird geldscht und
LTP-Kanale kdnnen manuell nicht gesteuert werden.

¢ Takeover “"Run™-Modus: Mit den “"Swop"-Tasten der Handles kénnen Sie
Fixtures oder Dimmer fir die manuelle Steuerung auswahlen. Damit kdnnen Sie
Ihre Programmierung in Echtzeit wahrend einer laufenden Show erganzen oder
verandern. Mit den Fadern regeln Sie wie Ublich die Intensitat der Dimmer und
Fixtures. Die “Flash™- und “Swop"-Tasten der Playbacks sind deaktiviert.

10.1.2 Die Master Fader

In der linken unteren Ecke auf dem Pult befinden sich die verschiedenen Master
Fader. Mit ihnen wird die Gesamt-Intensitat fiir alle von den verschiedenen Bereichen
des Pultes ausgegebenen Kanale geregelt.

e Mit den “Add"- und “Swop" Master Fadern wird die Intensitat fir alle auf die
Playback “Flash™- und “Swop"-Tasten gespeicherten Kandle geregelt. Dadurch
kdonnen Sie den maximalen Ausgangswert fir Intensitat definieren, bis zu dem
die Playbacks aktiviert werden kénnen. AuBerdem kénnen die “Flash"-Tasten
"deaktiviert" werden, indem der Master Fader auf “0" gestellt wird. (Wenn der
“Swop" Master Fader zugezogen auf “0" steht, sind bei allen betroffenen Fixtures
die Lampen ausgeschaltet, wenn Sie eine “"Swop"-Taste driicken).

e Mit den “Preset" Master Fadern wird die Intensitat fiir alle auf die Preset Fader
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gelegten Kanale geregelt.

e Mit dem “Grand" Master Fader wird die Intensitat flir alle vom Pult ausgegebenen
Kandle geregelt. Normalerweise bleibt dieser Fader. immer maximal aufgezogen
und wird dann eingesetzt, wenn man schnell alle Scheinwerfer gleichzeitig
abblenden muss.

10.1.3 Manuelle Steuerung wahrend einer Show ("Busking" - Improvisieren)

Wenn Sie nicht so viel Programmierzeit zur Verfligung hatten, wie Sie sich gewiinscht
hatten, sehen Sie sich vielleicht gezwungen wahrend einer laufenden Show noch
einige zusatzliche Effekte zu erzeugen. Glicklicherweise verfligt das PEARL Uber die
geeigneten Funktionen und ist so konzipiert, um fir solche Situationen gewappnet zu
sein. Durch das Abrufen von Paletten-Werten kdénnen Sie Ihre bestehenden
Programmierungen modifizieren und sofortige Effektvariationen erzeugen. Daflr
muss der Takeover “"Run®“-Modus aktiviert sein.

“Instant" Paletten (Paletten sofort/ohne Fade-Zeit zuweisen): Wahlen Sie einige
Fixtures aus, driicken Sie die "FOCUS"-Taste und wahlen Sie mit den Softtasten oder
den grauen “Palette/Flash"-Tasten eine Palette aus. Wenn Sie einen Paletten-Wert
sofort (instant — also ohne Fade-Zeit) abrufen bzw. zuweisen, wird dieser in den
Programmer geladen. Das bedeutet, dass die Palette bei der Wiedergabe so lange
Vorrang vor allen danach aktivierten Memories hat, bis Sie den Programmer wieder
mit “"CLEAR" l6schen.

“Fading" Paletten (Paletten mit programmierten Fade-Zeiten zuweisen): Sie
kdénnen auf einen Paletten-Wert "Gberblenden", indem Sie die Fixtures auswahlen,
denen Sie den Paletten-Wert zuweisen mdchten, dann die Uberblendzeit eingeben
(z.B. "2" fur 2 Sekunden), die "FOCUS"-Taste driicken und dann den gewiinschten
Paletten-Eintrag (z.B. “"Green" — Griin) mit den Softtasten auswahlen. Die
ausgewahlten Fixtures werden im einem Zeitraum von 2 Sekunden auf die Farbe
Grin Ubergeblendet. Bei der Zuweisung einer Palette mit einer Fade-Zeit wird der
Paletten-Wert nicht im Programmer abgelegt. Das bedeutet, dass sobald ein neues
Playback/Memory aktiviert wird, die “neuen® Playback-Werte Vorrang vor dem “alten"
Paletten-Wert erhalten und die Fixtures auf die durch das Memory vorgegebenen
Werte gesetzt werden.

Paletten “"Master Time™ (Master/lbergeordnete Fade-Zeit fir Paletten): Sie kdnnen
fur Ihre Paletten eine Master (Ubergeordnete) Fade-Zeit programmieren, die dann
generell fir alle Paletten verwendet wird, so dass Sie nicht fir jede einzelne Palette
einen Zeit-Wert eingeben missen. Driicken Sie dafir die "FOCUS"-Taste, dann
Softtaste G [Options] und anschlieBend Softtaste A [Master Time] (Ubergeordnete
Zeit). Geben Sie die gewlinschte Zeit ein und driicken Sie "ENTER". Wenn Sie eine
Palette sofort (Instant — d.h. ohne Zeitverzégerung/Fade Zeit) zuweisen méchten, sie
jedoch nicht im Programmer abgelegt werden soll (so dass ein neu aktiviertes
Playback Vorrang vor der Palette erhalt), geben Sie einfach eine Master Fade-Zeit
von 0.1 Sekunden ein.

“Quick" Palette ("Schnell*-Palette - eine Palette allen Fixtures eines Memorys
zuweisen): . Wenn Sie sich das Auswadhlen einzelner Fixtures sparen mochten,
kdénnen Sie eine Palette auch allen Fixtures, die in einem Memory enthalten sind,
zuweisen. Driicken Sie daflr die "FOCUS"-Taste, halten Sie Softtaste flir die
gewlinschte Palette gedriickt und driicken Sie die "Swop"-Taste des gewlinschten
Memorys. Auch in diesem Fall kdnnen Sie eine Fade-Zeit definieren, mit der die
Palette zugewiesen werden soll, indem Sie eine Zahleneingabe machen, nachdem Sie
die "FOCUS"-Taste gedriickt haben. Diese Palette wird nicht im Programmer
abgelegt, so dass durch die nachste Editierung von LTP-Kanalen die Palette wieder
“Uberschrieben™ wird. (Fir diese Funktion muss die Benutzer-Einstellung 6 “Quick
Palette Off/On™ aktiviert sein (On)).

“Nudge"-Modus (Modus fir relative Veranderung): Sie kdnnen auch die Position
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von Fixtures verandern; am einfachsten funktioniert dies mit der "Nudge"-Option auf
dem Grafiktableau. In diesem Modus kénnen Sie durch Ziehen des Taststifts
ausgewahlte Fixtures relativ zu deren programmierten Positionen bewegen und somit
die H6he eines Chases oder Shapes in Echtzeit verandern.

“Tracking™-Modus (Verfolgungs-Modus flir Moving Lights): Wenn Sie das Pult flr
den “Tracking“-Modus konfiguriert haben, kénnen Sie - ein wenig Ubung
vorausgesetzt - mit Ihren Scheinwerfern eine sich Uber die Bihne bewegende Person
verfolgen oder ausgewahlte Fixtures alle gleichzeitig auf einen bestimmten
Bahnenpunkt - z.B. einen Solisten - ausrichten.

Manuelle Steuerung: Genauso wie beim Programmieren kdnnen Sie jedes Attribut
eines Fixtures manuell steuern. Um mit der manuellen Steuerung wahrend der
Wiedergabe einer Show Ergebnisse zu erzielen, die auf der Blihne tatsachlich gut
aussehen, bendtigt man groBe Ubersicht und viel Erfahrung. In der Regel ist die
Verwendung von Preset Paletten (> die im Pult abgelegten vorprogrammierten
Paletten) in solchen Féllen der bessere Weg.

Sie kdnnen im “Run”-Modus keine neuen Shapes zu der Show hinzufiigen. Sie
missen daflr vorher einige Shapes in Memories abgespeichert haben, die Sie dann
wahrend einer Show aktivieren kénnen.

10.2 Optionen

10.2.1"Two-Preset” Modus

Im “Two-Preset"-Modus kdnnen Sie sowohl mit den Preset Fadern der oberen als
auch der unteren Reihe die auf Fader 1-30 gepatchten Dimmer regeln, wobei die
Master Fader A und B beide als Preset Master Fader funktionieren. In diesem Modus
wird mit Fader 31 derselbe Dimmer geregelt, den auch Fader 1 regelt, mit Fader 32
derselbe wie mit Fader 2 usw.. Dadurch kdnnen Sie zwei verschiedene
Beleuchtungseinstellungen programmieren und mit den Master Fadern A und B
zwischen den beiden Uberblenden, so wie Sie es mit einem einfachen Standard Licht-
Steuerpult tun wirden.

Fur die Aktivierung des “"Two-Preset"-Modus mUssen Sie die Benutzer-Einstellung 1
auf die Option “2-preset" setzen. (FUr den Zugriff auf das Benutzer-Einstellungen
Menl (User Settings) halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken Softtaste C).

In diesem Modus haben Sie keinen Zugriff auf die Dimmer und Fixtures, die auf die
Fader 31-60 gepatcht sind; programmierte Memories und Chases werden allerdings
wie im normalen “Run™-Modus wiedergegeben. Der Playback Master Fader wird in
diesem Modus als Master Fader B verwendet, so dass mit ihm nicht die Gesamt-
Intensitat fir die Playbacks geregelt werden kann. Alle Playbacks werden mit
maximalen Ausgangswerten wiedergegeben.

10.2.2 Kurzzeitiges Sperren des Pultes

Im “Run®-Modus kann das Pult voriibergehend gesperrt werden (damit die Ton-Leute
oder unbeteiligte “"Passanten™ nicht daran herumspielen kénnen, wenn Sie das Pult
einmal unbeaufsichtigt lassen mussen). Geben Sie dazu eine beliebige vierstellige
Zahlenkombination ein, driicken Sie Softtaste C [Lock Desk] (Pult sperren) und
bestatigen Sie mit "ENTER". Séamtliche Bedienelemente des Pultes wie Tasten und
Fader sind jetzt blockiert. Um die Sperrung wieder aufzuheben, geben Sie erneut den
gewahlten Code ein.

Wenn das Pult in gesperrtem Zustand heruntergefahren und ausgeschaltet, oder mit
“"Reset™ neu gestartet wird, wird die Sperrung ebenfalls aufgehoben. Diese
voriibergehende Sperrung bei eingeschaltetem Pult ist also nicht absolut sicher, sie
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soll lediglich unmotiviertes "Herumbasteln™ unbefugter Personen an Ihrem Pult
verhindern.

10.2.3 Kanal-Anzeigen (Channel Mimics)

Im normalen “"Run®-Modus zeigt die LED jedes Handles die Intensitat des darauf
gepatchten Fixtures oder Dimmers an ("Mimic"-Modus, d.h. die entsprechende LED
leuchtet, wenn das Fixture oder der Dimmer eingeschaltet ist).

Im Takeover “Run™-Modus (oder “Program"-Modus) kénnen Sie wahlen zwischen
"Mimic"- (Intensitatsanzeige) oder "Fixture"-Modus, wobei im "Fixture"-Modus die
LEDs anzeigen, welche Fixtures fir die manuelle Steuerung ausgewahlt sind.

Fir die Einstellung des jeweiligen Modus halten Sie die "AVO"-Taste gedrtickt und
dricken Softtaste A. Neben der Softtaste wird - abhangig vom jeweils aktivierten
Modus - [Preset LEDs = Fixtures] bzw. [Preset LEDs = Mimics] (Preset LEDs =
Anzeige flr Fixtures/Intensitdt) angezeigt. Sie kdnnen den jeweils gewiinschten
Modus auch auf dem Grafiktableau auswahlen.
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KAPITEL ELF

11. Automatische Wiedergabe mit Script-Dateien
(Script Files)

In diesem Kapitel: Speichern von Script-Dateien; Wiedergabe von Script-Dateien;
Verwendung von Script-Dateien im "Run"-Modus; Editieren von Script-Dateien;
Kopieren von Script-Dateien; Léschen von Script-Dateien.

Script-Dateien stellen eine wichtige und effektive Funktion des PEARL dar. Mit ihnen
lasst sich eine Show in Echtzeit mit den Playback Fadern programmieren und
speichern und dann synchronisiert mit einer externen MIDI Timecode-Quelle oder
gesteuert durch die im Pult integrierte Uhr wiedergeben. Das ist nltzlich fir Events
bei denen die zyklische Wiederholung von Lichtshows gefragt ist, wie zum Beispiel
bei Ausstellungen oder Prasentationen.

Eine Script-Datei ist im Grunde nur eine Liste mit Befehlen fiir das Pult, in der
spezifiziert wird, welche Aktionen zu welcher Zeit ausgefiihrt werden sollen. Am
einfachsten erstellen Sie eine Script-Datei, wenn Sie die Aktionen, so wie Sie sie am
Pult tatsachlich durchfiihren, vom PEARL speichern lassen; Sie kénnen aber auch die
Befehle einzeln eingeben.

11.1 Programmieren

11.1.1Speichern von Script-Dateien

Bevor Sie eine Script-Datei erstellen und speichern kénnen, missen Sie zuerst all die
Memories und Chases programmieren, die Sie flir Ihre Script-Datei verwenden
madchten.

Um in den Modus fiir die Script-Datei Programmierung zu gelangen, drehen Sie den
Schlisselschalter auf "System™ und driicken Sie Softtaste D [Script file
programming] (Script-Datei Programmierung).

Flr das Programmieren einer Script-Datei gehen Sie folgendermaBen vor:

1> Driicken Sie Softtaste A [Select timer source] (Timer-Quelle auswéhlen), und
dann entweder A [External timecode] (externer Timecode, also MIDI) oder D
[Internal timer] (interner Timer).

2> Driicken Sie Softtaste B [Record Script File] (Script-Datei speichern). Wenn Sie
MIDI verwenden, starten Sie die Timecode-Quelle. Wenn Sie die interne Pult-
Uhr verwenden mochten, driicken Sie Softtaste A [Select timer source] (Timer-
Quelle auswéhlen) und dann Softtaste F [Start timer] (Timer starten), um den
Timer zu starten.

3> Fahren Sie ihre Show wie gewdiinscht, indem Sie die entsprechenden Playbacks
ein- und ausschalten. Das Pult speichert Ihre Aktionen (einschlieBlich der Fade-
Zeiten) als Script-Datei Befehle ab. Damit die Aktionen gespeichert werden,
mlussen Sie die Fader maximal aufziehen.

4> Wenn Sie fertig sind, driicken Sie Softtaste F [Done] (beendet).

e StandardmaBig wird die erste Script-Datei als “Script File 1" gespeichert. Sie
kénnen dies mit der Option unter Softtaste C [Select Script File] (Script-Datei
auswahlen) andern.

e Mit Softtaste D [Reset Timer] (Timer zuriicksetzen) wird der Timer wieder auf
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Null zurtickgesetzt. Nutzen Sie diese Option, wenn Sie die Speicherung der
Script-Datei bei Null beginnen lassen mdchten; andernfalls |duft der Timer schon,
bevor Sie bereit sind fir die Aufnahme.

e Sije kdnnen auch die Tageszeit als Timecode verwenden, indem Sie unter der
Option [Select timer source] (Timer-Quelle auswahlen) Softtaste C [Clock
Timecode] (Uhr Timecode) driicken. Wenn Sie eine Script-Datei fiir die
tageszeitbezogene Wiedergabe speichern, verwenden Sie daflir am einfachsten
den internen Timer und stellen diesen auf die Echtzeit ein, die Sie speichern
maochten.

e Immer dann, wenn Sie die *“ML MENU"-Taste (Moving Light Men() drlicken,
werden alle durch die Script-Datei aktivierten Playbacks wieder zuriickgesetzt
und die Script-Datei springt zurlick auf den ersten Schritt.

e Mit Softtaste E [Clear Masters] (Master Fader |6schen) werden alle von der Script-
Datei verwendeten Playbacks ausgeschaltet.

e Stellen Sie sicher, dass die Master Fader beim Speichern von Script-Dateien
maximal aufgezogen sind, da ansonsten die Playback Fader nicht gespeichert
werden.

11.1.2 Welche Informationen in einer Script-Datei gespeichert werden

In der Script-Datei werden 2 verschiedene Aktionen gespeichert:
1. wenn ein Playback Fader aufgezogen wird, speichert die Script-Datei

e Die Playback-Nummer, den Abschnitt auf der Walze (Roller) und die Nummer der
Roller-Seite

¢ Den Timecode-Wert zu dem Zeitpunkt, an dem der Fader aufgezogen wird

¢ Die Zeitdauer, mit der ein Playback Fader vom Auslésepunkt (Trigger Point) auf
Maximum gezogen wird

2. wenn ein Playback Fader heruntergezogen wird, speichert die Script-Datei

e Die Playback-Nummer

e Den Timecode-Wert zu dem Zeitpunkt, an dem der Fader heruntergezogen wird

e Die Zeitdauer, mit der ein Playback Fader von Maximum bis zum Auslésepunkt
(Trigger Point) gezogen wird

11.2

11.2.1

Wiedergabe

Sie kédnnen Script-Dateien entweder im Programmier-Modus flir Script-Dateien
(Schllsselschalter "System™) oder im “"Run“-Modus wiedergeben. Normalerweise
werden Sie direkt nach der Programmierung einer Script-Datei Uberpriifen, ob diese
korrekt wiedergegeben wird, und anschlieBend in den “Run®“-Modus wechseln, um die
Script-Datei tatsachlich zu verwenden.

Auswihlen einer Script-Datei fiir die Uberpriifung

Auf dem PEARL kdénnen Script-Dateien von 1 bis 99 gespeichert und wiedergegeben
werden.

1> Wenn Sie sich nicht im Script-Datei Programmier-Modus befinden, drehen Sie
den Schliisselschalter auf "System” und driicken Sie Softtaste D [Script File
Programming] (Script-Datei Programmierung).

2> Driicken Sie im Script-Datei Men(i Softtaste C [Select Script File] (Script-Datei
auswdéhlen).
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Geben Sie (ber die Zifferntastatur die gewlinschte Script-Datei Nummer ein,
oder bewegen Sie sich mit den Auf/Ab Cursortasten ( / ) auf die gewlinschte
Script-Datei.

Driicken Sie "ENTER".

Dadurch wird die Script-Datei geladen, jedoch noch nicht wiedergegeben.

Mit Softtaste F [Next Step] (nachster Schritt) wird der jeweils aktuelle Schritt der
Script-Datei ausgewahlt. Die Timer-Anzeige wechselt zu dem passenden
Timcecode fir diesen Schritt.

Durch Dricken der "ML MENU"-Taste (Moving Light Meni) wird Schritt 1 als aktiv
definiert und alle von der Script-Datei verwendeten Playbacks werden
ausgeschaltet.

11.2.2 Uberpriifen der Script-Datei

Fur die Uberpriifung der Script-Datei verwenden Sie am einfachsten den internen
Timer; Sie kénnen aber auch Ihre externe Timecode-Quelle - sofern Sie eine solche
benutzen - neu starten. Der interne Timer generiert den gleichen Timecode-Typ wie
die externe (MIDI) Timcode-Quelle.

Auf dem Display ist der jeweils nachste Schritt, der wiedergegeben wird, mit einem
Sternchensymbol (x) markiert, und der aktive (live) Schritt wird in der Zeile direkt
unter dem Timer bzw. den Timecode-Daten in Form von "Live = XX" angezeigt (s.
Abb. 62).

1>

2>

3>

4>

5>

Driicken Sie Softtaste A [Select timer source]
(Timer-Quelle auswéhlen).

Driicken Sie Softtaste D [Internal timer] (interner
Timer).

Wenn Sie einen externen Timecode simulieren,
geben Sie (ber die Zifferntastatur die Startzeit ein,
oder setzen den internen Timer einfach mit der
"ENTER"-Taste auf Null zuriick.

Driicken Sie Softtaste E [Connect Timer] (Timer
verbinden), um die Script-Datei nach dem
Timecode wiederzugeben.

Der Timer wird gestartet und die Script-Datei
wiedergegeben.

Sie kédnnen auch die Tageszeit als Timecode
verwenden, indem Sie unter der Option [Select timer
source] (Timer-Quelle auswahlen) Softtaste C [Clock
Timecode] (Uhr Timecode) driicken. Das ist dann sinnvoll, Abb. 62
wenn mit dem PEARL tageszeitbezogene Licht-Shows

wiedergegeben werden sollen.

Sie kdnnen auf einen Schritt “springen®, indem Sie die gewiinschte Schritt-
Nummer Uber die Zifferntastatur eingeben und "ENTER"™ driicken. Wenn Sie den
internen Timer verwenden, springt dieser auf die Zeit fir diesen Schritt.

Wadhrend der Wiedergabe der Script-Datei erscheint neben Softtaste E die Option
[Disconnect Timer] (Timer trennen), mit der die Wiedergabe der Datei gestoppt
werden kann. Neben Softtaste F wird die Option [Synchronise] angezeigt, mit der
die Script-Datei mit dem aktuellen Timer synchronisiert werden kann, wobei
einzelne Schritte - falls erforderlich - ibersprungen werden.
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11.2.3 Verwendung von Script-Dateien im “"Run”-Modus

11.2.4

Wenn sich das PEARL im “"Run“-Modus befindet, stehen spezielle Script-Datei
Optionen zur Verfiigung. Sie kénnen wahrend der Wiedergabe einer Script-Datei
gleichzeitig manuelle Steuerungen auf dem Pult durchfihren.

Zuerst missen Sie die Optionen fiur die Script-Datei einstellen.

D [Script File Functions] (Script-Datei Funktionen) - Damit lassen sich Optionen
einstellen, in welcher Form die Script-Datei wiedergegeben werden soll. Es gibt
folgende Optionen in diesem Menu:

e A [Select Timer Source] (Timer-Quelle auswahlen) - Damit kann man zwischen
externem und internem Timecode wahlen, und den internen Timer starten und
stoppen (s.a. Option A im Hauptmend flr Script-Dateien).

e C [Select Script File] (Script-Datei auswahlen) - Damit kann man eine Script-Datei
auswahlen (s.a. Option C im Hauptmenu fir Script-Dateien).

e D [Start from Step 1] (von Schritt 1 starten) — Damit wird die Script-Datei auf
Schritt 1 zuriickgesetzt und auch der interne Timer - falls verwendet - wird auf
die Zeit fiir Schritt 1 zuriickgesetzt.

e E [Connect Timer] (Timer verbinden) — Damit wird die Script-Datei wiedergegeben
(s.a. Option E im Hauptmen fir Script-Dateien). Wahrend die Script-Datei mit
dem Timer verbunden ist und wiedergegeben wird, wechselt diese Option zu
[Disconnect timer] (Timer trennen = Wiedergabe stoppen).

e F [Next Step] (nachster Schritt) - Damit wird vom aktuellen Schritt auf den
nachsten Schritt gesprungen und dieser wird wiedergegeben. Auch der interne
Timer wechselt zu der Zeit flr den nachsten Schritt. Wahrend der Wiedergabe
der Script-Datei wechselt diese Option zu [Synchronise] (Synchronisieren), mit
der alle fehlenden Schritte Gbersprungen werden.

G [Clear Script File Playbacks] (Script-Datei Playbacks I6schen) — Damit werden
alle von der Script-Datei verwendeten Playbacks ausgeschaltet. Sie kénnen die
verwendeten Playbacks auch durch Dricken der *"ML MENU"-Taste (Moving Light
Meni) wieder aus dem "Dienst" flir die Script-Dateien entlassen.

C [Play Script File] - (Script-Datei wiedergeben) - Die aktuell ausgewahlte Script-
Datei (ausgewahlt mit Option C, s.0.) wird gestartet. Dabei wird sie von ihrer
jeweils aktuellen Position aus gestartet, so dass Sie sie eventuell auf Schritt 1
zurlicksetzen missen (s.o. Option D). Wenn Sie den internen Timer verwenden,
wird dieser jetzt gestartet.

Wenn diese Option aktiviert ist und die Script-Datei wiedergegeben wird, wechselt
die Option zu [Pause Script File] (Script-Datei anhalten).

Script-Dateien automatisch beim Systemstart oder in Endlosschleife
wiedergeben

Das PEARL kann so konfiguriert werden, dass eine Script-Datei automatisch nach
dem Hochfahren des Pultes gestartet und/oder in Endlosschleife (bei Verwendung
des internen Timecodes) wiedergegeben wird. Diese Funktionen sind besonders
geeignet fur Events wie Ausstellungen, in denen das Pult mdglichst
“unbeaufsichtigt", d.h. ohne unmittelbaren Bediener betrieben werden soll.

Far den Zugriff auf diese Optionen driicken Sie im Script-Datei Hauptmenl Softtaste
G [Script File Parameters].

Wahlen Sie die Script-Datei, die Sie editieren mdchten, mit den Auf/Ab Cursortasten
( / ) aus. Die aktuelle Script-Datei ist invertiert (> weiB unterlegt) dargestellt.

Mit Option B [Toggle Loop Mode] (Wiederholungs-Modus ein-/ausschalten) kann man
die Wiederholungsfunktion fir die aktuelle Script-Datei aktivieren bzw. deaktivieren.
Bei aktivierter Wiederholungsfunktion wird bei Beendigung der Script-Datei der
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Timer wieder zurick auf Null gesetzt (das funktioniert
nur mit dem internen Timer). Auf dem Display wird fur
jede Script-Datei in der Spalte “Loop" entweder “Ends"
(endet) oder “Cont" (Continuous -
wiederholt/fortlaufend) angezeigt (s. Abb. 63).

Mit Option C [Toggle the Script File Autorun]
(automatische Wiedergabe der Script-Datei ein-
/ausschalten] kann man die automatische Wiedergabe
fUr die aktuelle Script-Datei aktivieren bzw.
deaktivieren. Auf dem Display wird flr jede Script-
Datei in der Spalte “Auto" entweder “Off" (Aus) oder
"On" (Ein) angezeigt. Die Funktion fir generelle
automatische Wiedergabe - "Global Autorun" (s.
Option A in Abb. 63) — muss ebenfalls aktiviert sein,
um flr eine Script-Datei die Option “Autorun™ (Option
C) aktivieren zu kénnen. Abb. 63

Mit Option A [Toggle the Global Autorun] (generelle automatische Wiedergabe ein-
/ausschalten] kann man die generelle automatische Wiedergabe flir Script-Dateien
aktivieren oder deaktivieren. Wenn diese Option aktiviert ist, wird jede Script-Datei,
fur die die automatische Wiedergabe eingestellt ist (mit Option C) beim Einschalten
des Pultes automatisch gestartet. Ganz oben auf dem Display wird der jeweilige
Status angezeigt: “Global Auto=Enabled/Disabled" (aktiviert/deaktiviert; s. Abb. 63).

11.3

Editieren

Driicken Sie Softtaste D [Edit a Script File] (Script-Datei editieren).

Sie kdnnen flr jeden Schritt einer Script-Datei die Playback-Nummer, den Timecode-
Wert und die Auf- und Abblendzeit (Fade In/Fade Out) editieren. Das Editieren des
Timecodes wird detailliert in Abschnitt 11.4 behandelt.

11.3.1 Display-Ansicht fiir das Editieren der Script-Datei

11.3.2

In dieser Ansicht sind die einzelnen Schritte einer Script-Datei aufgelistet. Der
jeweils aktuelle Schritt ist mit einem Pfeilsymbol (") markiert. Sie kénnen den
aktuellen Schritt andern, indem Sie mit den Auf/Ab Cursortasten ( / ) den
gewlinschten Schritt auswéahlen, oder die gewilinschte Schritt-Nummer Gber die
Zifferntastatur eingeben.

Da das Pult-Display nicht gentigen Platz fiir eine detaillierte Beschreibung der
einzelnen Schritte bietet, wird daflir folgender “Code" verwendet:

C 1A 12 steht flir: Chase auf Roller-Seite 1, Roller-Abschnitt A, Playback Nr. 12
M 1C 10 steht fir: Memory auf Roller-Seite 1, Roller-Abschnitt C, Playback Nr. 10

R 10 steht fir: "Ramp down” (Ausschalten/Deaktivieren) von Playback Nr. 10. Fur
“Ramp down" Schritte werden keine Informationen zur Roller-Seite etc. angezeigt.

Da der VGA Monitor mehr Platz flr die Darstellung bietet, werden darauf mehr
Details zu den Schritten prasentiert.

Editieren einer Aktion

Mit den Optionen in diesem Menil kénnen Sie die Playback-Nummer dndern, einem
Schritt ein "Ramp down” (Ausschalten) zuweisen oder die Auf- und Abblendzeit (Fade
In/Fade Out) andern.
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Wadhlen Sie den Schritt, den Sie editieren mdchten, mit Hilfe der Auf/Ab
Cursortatsten ( / ) aus und dricken Sie Softtaste D [Assign Action] (Aktion
zuweisen). Folgende Optionen Stehen zur Verfligung:

A [Load] (laden - ein Playback einschalten) — Drlicken Sie diese Softtaste (A) und
danach die “Swop"-Taste des Playbacks, das Sie laden méchten. Dadurch wechselt
der Schritt zur Aufblendung des soeben ausgewahlten Playbacks.

B [Ramp Down] (herunterfahren - ein Playback ausschalten) — Drlicken Sie diese
Softtaste (B) und danach die “"Swop"-Taste des Playbacks, das Sie ausschalten
mochten. Dadurch wechselt der Schritt zur Abblendung des soeben ausgewdhlten
Playbacks.

C [Record a Blackout Step] (einen Blackout-Schritt speichern) — Damit wird ein
Blackout-Schritt eingefligt. Alle von der Script-Datei verwendeten Playbacks
werden in diesem Schritt auf Null gesetzt.

D [Ramp Time] (Fade-Zeit) — Damit wird die Auf- bzw. Abblendzeit (Fade In/Out)
eingestellt. Geben Sie daflir die gewlinschte Zeit (in Sekunden) Uber die
Zifferntastatur ein und drlicken Sie "ENTER".

E [Theatre Stack GO] (Start der Theater-Sequenz): - Damit wird der Schritt
angewiesen, die “"GO"-(Start) Taste fiir die Theater-Sequenz auszuldsen.

Einfiigen eines Schrittes in die Script-Datei

Wahlen Sie mit den Cursortasten die Position innerhalb der Script-Datei aus, an die
der Schritt eingefligt werden soll.

Driicken Sie entweder Softtaste B [Insert before step x] (einfiigen vor Schritt x) oder
Softtaste C [Insert after step x] (einfigen nach Schritt x), um den neuen Schritt
einzufligen. Der neue Schritt ist zundchst “leer", d.h. ohne zugewiesene Aktion oder
Timecode-Informationen.

Programmieren Sie mit Hilfe der Menis “Assign Action” (Aktion zuweisen) und
“Assign Timecode” (Timecode zuweisen) die gewlinschten Aktionen und Timecode-
Informationen flr den eingefligten Schritt.

Editieren “"On-the-fly” (wahrend der Wiedergabe)

Mit Softtaste F [On the fly editing] (*On the fly" Editieren) lassen sich neue Aktionen
zu der Script-Datei in Echtzeit wéhrend der Wiedergabe hinzufligen. (Sie kénnen
auch Aktionen hinzufligen wahrend die Script-Datei angehalten ist; alle Aktionen
werden mit der aktuellen Timer-Einstellung hinzugefligt). Die Optionen des Menls
sind:

A [Select timer source] (Timer-Quelle auswahlen) - s.a. Option A im Hauptmend.

C [Sort steps by timecode] (Schritte nach Timecode sortieren) - s. Option C im
“Assign Timecode"” Mend.

D [Play] (Wiedergabe) - Die Script-Datei wird von der aktuellen Zeit an
wiedergegeben.

E [Pause] - Die Script-Datei wird angehalten.
F [Start Script File from step 1] (Script-Datei von Schritt 1 an starten)

G [On the fly editing] ("On the fly” Editieren) — Wenn dieser Modus aktiviert ist, wird
die Option invertiert (> weiB unterlegt) angezeigt. Driicken Sie diese Softtaste,
um den Modus zu deaktivieren.
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11.4

11.4.1

11.4.2

Zeiteinstellungen

Driicken Sie Softtaste D [Edit a Script File] (Script-Datei editieren), um Zugriff auf
die Optionen flr das Editieren der Script-Datei Zeiteinstellungen zu erhalten.

Editieren des Timecode

Wadhlen Sie den Schritt, den Sie editieren mdchten, mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten
( / ) aus und dricken Sie Softtaste E [Assignh Timecode] (Timecode zuweisen).

Um einen neuen Timecode Uber die Zifferntastatur einzugeben, driicken Sie Softtaste
C [Assign TC from input] (Timecode durch Eingabe zuweisen), geben den
gewlnschten Timecode-Wert ein und dricken Softtaste D [Assign TC to step from
input] (dem Schritt eingegebenen Timecode-Wert zuweisen). Timecode wird in
folgender Form eingegeben und dargestellt: HH/MM/SS.FF (Stunden, Minuten,
Sekunden, Frames (wobei ein Frame = 1/25 Sekunde)). Wahrend der Eingabe wird
der Timecode in der obersten Zeile auf dem Display angezeigt.

Um dem Schritt den jeweils aktuellen Timecode-Wert zuzuweisen, driicken Sie
alternativ dazu vorher Softtaste D [Assign TC to step] (dem Schritt Timecode
zuweisen).

Editieren des Timcode fiir eine Gruppe von Schritten

Wenn Sie die Zeiteinstellung fir eine Reihe aufeinander folgender Schritte andern
modchten, kénnen Sie die gewilinschten Schritte zu einer Gruppe zusammenfassen
und die Startzeit flur diese Gruppe verandern. Dabei behalten die einzelnen Schritte
innerhalb der Gruppe ihre Zeiteinstellungen relativ zueinander bei, aber alle werden
um den neuen Zeitwert versetzt.

So definieren Sie eine Gruppe von Schritten:

1> Driicken Sie Softtaste E [Assign Timecode] (Timecode zuweisen).
2> Wahlen Sie mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten ( / ) den Schritt aus, der zu der
Gruppe gehoéren soll.

3> Driicken Sie Softtaste F [Toggle group] (Gruppe festlegen), um den Schritt zu
der Gruppe hinzuzufiigen. Neben dem Schritt wird eine Pfeilsymbol ("<")
angezeigt.

4> Wiederholen Sie den Vorgang von Anweisung 2 an, um weitere Schritte zu der
Gruppe hinzuzufiigen.

e Alle aufeinander folgende Schritte, die mit einem “<" gekennzeichnet sind,
gehodren jetzt zu einer Gruppe.

e AuBerdem bilden alle anderen aufeinander folgenden Schritte, die nicht auf diese
Weise (“<") gekennzeichnet sind, eine andere Gruppe. Beispiel: wenn Sie bei
einer aus 30 Schritten bestehenden Script-Datei die Schritte 1-10 zu einer
Gruppe zusammenfassen, bilden die Schritte 11-30 automatisch eine andere
Gruppe.

Fur die Zuweisung eines neuen Timecode-Wertes flr eine Gruppe gehen Sie
folgendermaBen vor:

1> Wahlen Sie mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten ( / ) einen Schritt aus der
Gruppe aus.

2> Driicken Sie Softtaste E [Assign TC from input] (Timecode durch Eingabe
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zuweisen), geben Sie den Timecode-Wert ein, mit dem der erste Schritt in der
Gruppe gestartet werden soll, und driicken Sie Softtaste C [Assign TC to group
from input] (der Gruppe eingegebenen Timecode-Wert zuweisen).

3> Um der Gruppe den jeweils aktuellen Timecode-Wert zuzuweisen, driicken Sie
alternativ dazu vorher Softtaste C [Assign TC to group] (der Gruppe Timecode
zuweisen).

4> Alle Schritte der Gruppe werden um den neuen Timecode-Wert versetzt,
behalten aber ihre Zeiteinstellungen relativ zueinander bei.

Mit der Option unter Softtaste A [Select a timer source] (Timer-Quelle auswahlen)
kénnen Sie wahlen, ob der jeweils aktuelle Timecode von dem internen oder
externen Timer verwendet werden soll.

Editieren des Start-Timecodes fiir die gesamte Script-Datei

Mit der Option unter Softtaste B [Assign TC to file start] (Timecode dem Script-Datei-
Anfang zuweisen) im “Assign Timecode” Menl wird der aktuelle Timecode-Wert als
die neue Startzeit flr die gesamte Scipt-Datei definiert. Dabei behalten alle Schritte
der Script-Datei ihre Zeiteinstellungen relativ zueinander bei. Diese Option kann
sowohl bei gestopptem als auch bei laufendem Timer aktiviert werden.

Fir die Eingabe eines Start-Timecode lber die Zifferntastatur driicken Sie Softtaste E
[Assign TC from input] (Timecode durch Eingabe zuweisen), geben den gewlinschten
Timecode-Wert ein und driicken Softtaste B [Assign TC to File Start from input]
(eingegebenen Timecode-Wert dem Script-Datei-Anfang zuweisen).

11.4.4 Script-Datei Schritte nach Timecode sortieren

Nachdem Sie einige Schritte editiert haben, werden die Schritte wahrscheinlich in
einer falschen Reihenfolge auf dem Display dargestellt. Driicken Sie Softtaste E
[Assign Timecode] (Timecode zuweisen) und dann Softtaste G [Sort by timecode]
(nach Timecode sortieren), um die Schritte neu zu sortieren, so dass sie wieder in
der korrekten Reihenfolge angezeigt werden. Die Funktionsweise der Script-Datei ist
dadurch nicht beeintrachtigt.

11.5

Kopieren

11.5.1 Kopieren einer Script-Datei

Driicken Sie Softtaste G [Script File Parameters] (Script-Datei Parameter).

Wahlen Sie mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten ( / ) die Script-Datei aus, die Sie
kopieren mdchten. Die jeweils aktuelle Script-Datei wird invertiert (> weil3 unterlegt)
angezeigt.

Dricken Sie die blaue “Photocopy”-Taste.

Geben Sie die Nummer ein, unter der sie die neu kopierte Script-Datei speichern
madchten.

Dricken Sie "ENTER", um den Vorgang zu bestatigen, oder “"EXIT", um den Vorgang
abzubrechen.
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11.6

Loschen

11.6.1 Loschen eines Script-Datei-Schritts

11.6.2

Driicken Sie Softtaste [Edit a Script File] (Script-Datei editieren).

Wahlen Sie mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten ( / ) den Schritt aus, den Sie |6schen
modchten und driicken Sie Softtaste A [Delete Step] (Schritt I6schen).

Driicken Sie zur Bestdtigung Softtaste F [Yes] (Ja).

Loschen einer Script-Datei
Driicken Sie Softtaste G [Script File Parameters] (Script-Datei Parameter).

Wahlen Sie mit Hilfe der Auf/Ab Cursortasten ( / ) die Script-Datei aus, die Sie
I6schen mdchten. Die jeweils aktuelle Script-Datei wird invertiert (> weill unterlegt)
angezeigt.

Driicken Sie die blaue “Delete”-Taste (Ldschen).

Dricken Sie "ENTER", um den Vorgang zu bestatigen, oder “"EXIT", um den Vorgang
abzubrechen.

11.7

Optionen
Im Script-Datei Hauptmeni stehen folgende Optionen zur Verfligung:

A [Select timer source] (Timer-Quelle auswahlen) - Damit kdnnen Sie die Timer-
Quelle wahlen, auf die die Script-Datei sich beziehen soll. Folgende Optionen sind
vorhanden:

e A [External (MIDI) time code] (externer [MIDI] Timecode)

e C [Clock Timecode] (Uhrzeit-Timecode) — Die Tageszeit-Uhr wird als Timer
verwendet.

e D [Internal timer / TC] (interner Timer / Timecode) - Der interne Timer
(Pult-Uhr) wird verwendet.

e E [Stop timer] - Der interne Timer wird gestoppt.

e F [Start timer] - Der interne Timer wird wieder gestartet.

Sie kénnen den internen Timer (Pult-Uhr) durch Eingabe Uber die Zifferntastatur
einstellen. Dabei missen die Zahlen in folgender Form eingegeben werden:
HH/MM/SS.FF (Stunden, Minuten, Sekunden, Frames (wobei ein Frame = 1/25
Sekunde)). Bestatigen Sie die Eingabe mit "ENTER". Sie kdnnen die Eingabe der Zeit
unten auf dem Display verfolgen.

Um den internen Timer wieder auf “0" zurickzusetzen, driicken Sie einfach "ENTER".

B [Record Script File] (Script-Datei speichern) — Mit dieser Option kénnen Sie eine
neue Script-Datei erstellen und speichern (wie in Abschnitt 11.1.1 beschrieben).
Wenn bereits eine Script-Datei existiert, werden Sie gefragt, ob Sie diese
Uberschreiben méchten (wenn Sie das nicht méchten, wahlen Sie [No] (Nein) und
verwenden Option C (s.u.), um eine andere Script-Datei-Nummer zu verwenden).

C [Select Script File] (Script-Datei auswahlen) - Damit kdnnen Sie die Script-Datei
auswahlen, mit der Sie arbeiten mochten. Auf dem Display wird eine Liste mit
Script-Dateien prasentiert. Geben Sie Uber die Zifferntastatur die Nummer der
gewdulnschten Script-Datei ein - von 01-99 - und dricken Sie "ENTER". Um eine
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neue leere Datei zu beginnen, wahlen Sie eine Nummer die nicht in der Liste
enthalten ist.

D [Edit Script File] (Script-Datei editieren) - Hiermit kénnen Sie die jeweils aktuelle
Script-Datei editieren (Details dazu finden Sie in Abschnitt 11.3 ff.).

E [Connect Timer] (Timer verbinden) - Der Timer wird mit der Script-Datei
verbunden. Dadurch werden Schritte aktiviert und wiedergegeben, wenn deren
jeweilige Timecode-Werte mit dem Timer Ubereinstimmen. Wenn diese Option
aktiviert ist, wechselt die Option zu [Disconnect Timer] (Timer trennen), und
Option F wechselt zu [Synchronise] (Synchronisieren).

F [Next Step] (nachster Schritt) - Damit “springt" man auf den jeweils nachsten
Schritt in der Script-Datei. Der Timer wechselt zur passenden Zeit fir diesen
Schritt und der Schritt wird wiedergegeben. Diese Option wechselt zu
[Synchronise] (Synchronisieren), wenn die Script-Datei mit dem Timer verbunden
ist. Dadurch kann die Script-Datei durch Uberspringen von Schritten mit dem
Timer synchronisiert werden.

G [Script File Parameters] (Script-Datei Parameter) — Damit lassen sich Optionen
einstellen, in welcher Form die Script-Datei wiedergegeben werden soll. Auf dem
Display wird eine Liste mit verfliigbaren Script-Dateien angezeigt; Sie kénnen die
aktuelle Script-Datei mit den Cursortasten auswahlen oder die gewiinschte Script-
Datei-Nummer Uber die Zifferntastatur eingeben. Folgende Optionen stehen in
diesem MenU zur Verfigung:

e A [Toggle the Global Autorun] (generelle automatische Wiedergabe ein-
/ausschalten) - Wenn diese Option aktiviert ist, wird jede Script-Datei, flr
die die automatische Wiedergabe eingestellt ist - mit Option C (s.u.) - beim
Einschalten des Pultes automatisch gestartet.

J B [Toggle Loop Mode] [Wiederholungs-Modus ein-/ausschalten] - Damit kann
man die Wiederholungsfunktion fir die aktuelle Script-Datei aktivieren bzw.
deaktivieren. Bei eingeschalteter Wiederholungsfunktion wird nach
Beendigung der Script-Datei der Timer wieder zuriick auf Null gesetzt. Das
funktioniert nur mit dem internen Timer.

e C [Toggle the Script File Autorun] (automatische Wiedergabe der Script-Datei
ein-/ausschalten) - Damit kann man die automatische Wiedergabe fir die
aktuelle Script-Datei aktivieren bzw. deaktivieren. Die Funktion fir
generelle automatische Wiedergabe - "Global Autorun" (s.o. Option A) -
muss ebenfalls aktiviert sein, um fir eine Script-Datei die Option “Autorun®
(Option C) aktivieren zu kénnen. Auf dem Display wird fir jede Script-Datei
in der Spalte “"Auto" entweder “Off* (Aus) oder “On" (Ein) angezeigt.

J D [Set end-time from input] (End-Zeit eingeben) - Damit kdnnen Sie die End-
Zeit der Script-Datei Gber die Zifferntastatur eingeben.

e E [Set end-time from script] (durch Script-Datei definierte End-Zeit) - Die
End-Zeit wird auf den letzten Schritt der Script-Datei eingestellt.
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ITEL ZWOLF

12.

Konfiguration des Pultes

In diesem Kapitel: Benutzer-Einstellungen Meni (User Settings),; Lésch-Funktionen
("Wipe“-Menti),; Disketten-Funktionen.

Das PEARL lasst sich sehr einfach an Ihre ganz persénliche und von Ihnen
bevorzugte Arbeitsweise anpassen. Die wichtigsten Optionen hierzu finden Sie im
Menu fur die Benutzer-Einstellungen (User Settings).

12.1

12.1.1

Benutzer-Einstellungen (User Settings)

Das Menii fiir Benutzer-Einstellungen (User Settings)

Sie erhalten Zugriff zu diesem Mend, indem Sie die "AVO"-Taste gedrlickt halten und
Softtaste C [User Settings] dricken. Alternativ dazu kénnen Sie auch den
Schllsselschalter auf "System" stellen und Softtaste C [User Settings] drlicken.

Sie kdnnen die Optionen, die Sie einstellen mdchten, mit den Auf/Ab Cursortasten
( / ) auswahlen, und die Einstellungen mit den Links/Rechts Cursortasten ( / )
vornehmen.

Es gibt folgende Optionen:

1. Normal Run / Take Over - Einstellung des jeweiligen “Run“- (Wiedergabe)
Modus des PEARL. Diese Option kann auch eingestellt werden, wenn Sie im “Run®-
Modus Softtaste A driicken. (s. Abschnitt 10.1.1 fir Details zu den verschiedenen
“Run™-Modi).

2. Rec by Fixture / Rec by Channel - (Speichern pro Fixture / Speichern pro
Kanal) - Einstellung des jeweiligen Speicher-Modus des PEARL. Bei der Einstellung
"Speichern pro Fixture" werden immer alle Attribute gespeichert, sobald
irgendwelche Attribute eines Fixtures editiert werden. Bei der Einstellung
"Speichern pro Kanal" werden nur die editierten Attribute gespeichert (s.
Abschnitt 6.1.1 flr Details dazu). Zugriff zu dieser Option erhalten Sie auch,
indem Sie die "AVO"-Taste gedrickt halten und Softtaste B driicken.

3. Speed=Seconds / BPM (Geschwindigkeit=Sekunden / BPM) - Sie definieren
hiermit, ob die Chase-Geschwindigkeit in Sekunden oder BPM (Beats per Minute -
Taktschlédge pro Minute) angezeigt wird.

4. Autoconnect Yes / No (automatisches Verbinden eines Chases mit den
Encoderradern Ja / Nein) - Wenn die Funktion aktiviert ist (Yes), werden die
Steuerungen fur den Chase (> Encoderrader) automatisch mit dem zuletzt
wiedergegebenen Chase verbunden. Wenn die Funktion deaktiviert ist (No),
miussen Sie den Chase manuell mit Hilfe der "CONNECT"-Taste "verbinden".

5. Palette page Off / On (Paletten-Seite aktiviert/deaktiviert - Wenn diese Option
aktiviert ist (On), haben Sie auf jeder Fixture-Seite Zugriff auf 30 verschiedene
Paletten mit den grauen “Palette/Flash™-Tasten (Palette 1-30 auf Seite 0--, 31-60
auf Seite 1--, 61-90 auf Seite 2, 91-120 auf Seite 3--). Wenn die Option
deaktiviert ist (Off), haben Sie mit den “Palette/Flash™-Tasten auf jeder Fixture-
Seite immer nur Zugriff auf die Paletten 1-30.

6. Q palette Off / On (Quick (Schnell-) Palette aktiviert/deaktiviert) —-Wenn die
Funktion flir so genannte “"Quick” Paletten aktiviert ist, kénnen Sie eine Palette
allen Fixtures gleichzeitig zuweisen, sofern keine Fixtures ausgewahlt sind.
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G-Tablet / Remote Control / DSR-20 Remote (Grafiktableau / Fernbedienung
/ DSR-20 Fernbedienung)- Mit dieser Option wird spezifiziert, welches externe
Zusatzgerat mit der seriellen Schnittstelle des Pultes verbunden ist.

. DMX Chans = xxx (DMX-Kandle = xxx) - Damit definieren Sie die maximale

Anzahl an DMX-Kandlen, die vom Pult ausgegeben werden sollen. Wenn Sie flr
Ihr Rig nicht mit der Héchstzahl der vom PEARL zur Verfligung gestellten DMX-
Kanale arbeiten mdéchten, kénnen Sie die Anzahl der DMX-Kandle, die das Pult
ausgibt, reduzieren, um somit die DMX-Wiederholfrequenz zu erhéhen. Sie
kdonnen diese Option auch im Patch-Modus mit der Option "Set DMX Lines" (DMX-
Linien einstellen) einstellen.

. Fader ON > x (vv) (Fader an bei...) - Hiermit wird der Wert definiert, bei dem

auf einen Fader gespeicherte LTP-Kandle beim Aufblenden eines Memorys oder
Chases aktiviert werden. Dabei ist "X" der Platzhalter fiir den Prozentwert, “vv" fir
den eigentlichen DMX-Wert (0-255).

. Fader OFF < x (vv) (Fader aus bei...) - Hiermit wird der Wert definiert, bei dem
auf einen Fader gespeicherte LTP-Kanale beim Abblenden eines Memorys oder
Chases deaktiviert werden. Dieser Wert muss mindestens 2 Einheiten niedriger
sein, als der Wert fir das Aktivieren der Kanale (s.o. "Fader ON"). Das Pult lasst
die Eingabe eines unzuldssigen Wertes nicht zu.

Grand Master OK / Broken (Grand Master Fader OK / Defekt) — Mit dieser
Option kénnen Sie den Grand Master Fader deaktivieren (d.h. ihn auf der
Einstellung "Maximum” fixieren), fur den Fall, dass er durch irgendwelche
Chaoten beim Hantieren mit dem Deckel des Pult-Cases abgebrochen oder sonst
wie zerstort worden ist.

TC Check On / Off (Timecode-Uberpriifung aktiviert / deaktiviert) - Dadurch
wird die Uberpriifung des MIDI Timecodes ein- bzw. ausgeschaltet. Bei
aktivierter Funktion (On) Gberprift das Pult den eingehenden Timecode und
ersetzt diesen - falls er fehlerhaft ist — so lange durch den internen Timecode, bis
der externe Timecode wieder fehlerfrei ist.

xxx mcS - Mit dieser Option kénnen Sie die DMX-Verzégerungszeit (die
Zeitverzdgerung zwischen dem Ende eines Daten-Blocks und dem Start eines
nachsten) definieren. Dadurch haben Sie die Mdglichkeit, die DMX-
Wiederholfrequenz zu reduzieren, fiir den Fall, dass bestimmte Dimmer und
komplexe Fixtures bei voller DMX-Geschwindigkeit nicht reagieren kdnnen. Eine
héhere DMX-Verzégerungszeit vermindert die Leistung der DMX Verbindung, so
dass Sie diese Einstellung nur verandern sollten, wenn es unbedingt erforderlich
ist. Die Zahl in Klammern gibt die DMX-Wiederholfrequenz in Millisekunden an.

Midi - SLAVE/MASTER/DISABLED/Visualiser
(Empfanger/Sender/Deaktiviert/Visualiser) - Einstellung des MIDI-Status des
Pultes. Im "Slave"-Modus empfangt das Pult Daten, im "Master"-Modus sendet es
Daten, wenn eine Taste gedrlickt oder ein Fader aufgezogen wird. Damit lasst
sich auf einfache Weise eine Show direkt in einen Sequencer speichern.

Midi channel = xx - (MIDI Kanal = xx) - Hier wird die Nummer des MIDI Kanals
fir Senden / Empfangen eingegeben. MIDI Kanale werden eigentlich von 1-16
nummeriert, da auf dem PEARL aber nur die Kanal-Nummern 1-15 angezeigt
werden, addieren Sie jeweils 1" zu der auf dem Display angezeigten Nummer,
um den tatsachlichen Kanal zu erhalten.

Use 720K / 1.4Mb disks (Verwenden von 720K / 1.4MB Disketten) — Damit
kdonnen Sie dem PEARL “mitteilen®, welchen Disketten-Typ Sie verwenden. Das
Pult benétigt diese Information fiir die Berechnung, ob eine von Ihnen
programmierte Show auf eine einzige Diskette gespeichert werden kann, oder ob
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sie aufgrund der Datenmenge auf mehrere Disketten verteilt werden muss.

Neben den Softtasten stehen weitere Optionen zur Verfiigung:

A [Fixtures or Mimics] (Anzeige flr Fixtures oder Intensitat) — Mit den LEDs der
“Swop"-Tasten kann entweder die Fixture-Intensitat (Mimics) oder die Fixture-
Auswahl (Fixtures) angezeigt werden. Diese Option kann auch eingestellt werden,
indem Sie die "AVO"-Taste gedriickt halten und Softtaste A driicken.

B [Set TC valid range] (zuldssige Werte-Skala fiir Timecode einstellen) - Hiermit
kénnen Sie eine zuldassige Werte-Skala fliir eingehenden MIDI Timecode definieren.
Geben Sie - wenn Sie dazu auf dem Display aufgefordert werden - den untersten
Wert ein und driicken Sie Softtaste A, oder den héchsten Wert und dricken
Softtaste B.

C [Specify Attributes for Bank] (Attribute flir Attribute Banks spezifizieren) -
Damit kénnen Sie festlegen, welche Attribute zusammengehéren sollen (auch als
Focus-Maske bezeichnet; s. Abschnitt 6.3.2 in dem beschrieben wird, wie man die
Focus-Maske noch einstellen kann). Normalerweise sind im “Dimmer"-Attribut alle
anderen Attribute enthalten, und im Farb-Attribut (Colour) sind die Attribute
Cyan/Magenta/Yellow (Blauton/Rotton/Gelbton) integriert, Sie kdbnnen diese
Festlegungen jedoch verandern. Wahlen Sie das Attribut aus, das Sie verandern
mochten, und dricken Sie dann die Softtaste flir diese Option. Wahlen Sie die
anderen Attribute, die Sie mit diesem Attribut gruppieren méchten und driicken
anschlieBend “EXIT". Sie sollten diese Einstellungen nur verandern, wenn Sie ganz
sicher sind, was Sie tun.

G [Default settings] (Grundeinstellungen)- Mit dieser Option werden alle Optionen
wieder auf Ihre werkseitigen Grundeinstellungen zuriickgesetzt.

Einstellen der Encoderrad-Sensitivitat

Mit den Encoderradern kann man Fixtures im 16-Bit Modus steuern. Fir die
Encoderrader steht eine Beschleunigungsfunktion zur Verfiigung, damit Sie die Rader
nicht “stundenlang” drehen miissen, wenn Sie Anderungen in groBen Abstufungen
fUr Fixture-Attribute vornehmen moéchten.

Um unterschiedliche “Beschleunigungskurven™ (*Wheel acceleration curves") fir die
Encoderrader einstellen zu kénnen, halten Sie die "AVO"-Taste gedriickt und driicken
die "2" auf der Zifferntastatur. Die jeweils aktuelle Kurve wird im Haupt-Anzeigefeld
des Displays dargestellt. Dabei bietet die die Kurve mit der Bezeichnung “Linear Fast”
(linear schnell) die schnellste Reaktionszeit und “Linear Slow" (linear langsam) die
langsamste und exakteste.

12.2

Benutzer-Funktionen

12.2.1 Menii fiir Losch-Funktionen ("Wipe")

Sie erhalten Zugriff auf dieses Menu, indem Sie den SchlUsselschalter auf “System™
stellen, Softtaste A [Service] und dann Softtaste F [Wipe] (Léschen) driicken.

Sie kénnen selektiv einzelne Speicherinhalte des Pultes oder samtliche gespeicherte
Informationen I6schen. Mit den Softtasten B, C und D kénnen Sie die verschiedenen
Lésch-Optionen aktivieren bzw. deaktivieren. Die jeweils aktivierte Losch-Option wird
invertiert (> weiB3 unterlegt) angezeigt.

Folgende Optionen stehen zur Verfigung:
A [Cancel] (abbrechen/beenden) - Beendet den “Wipe™-(Ldsch) Modus.
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B [Patch] - Damit kénnen alle Patch-Daten geldscht werden. Samtliche
vorgenommene Programmierungen und individuelle Paletten werden ebenfalls
geldscht (da sie ohne die Patch-Daten keine Relevanz haben). Gemeinsame
(Shared) Paletten (s. Abschnitt 4.1.2) bleiben jedoch erhalten.

C [Palettes] - Damit kénnen alle Paletten (einschlieBlich der gemeinsamen (shared)
Paletten) geléscht werden.

D [Programming] (Programmierung)- Damit kénnen alle Memories, Chases und
die Theater-Sequenz geldscht werden. Die Patch-Daten und Paletten (gemeinsame
und individuelle) bleiben erhalten.

F [Wipeall] (Gesamtléschung)- Damit kann der gesamte Speicher geldscht und das
Pult komplett auf seine werkseitigen Grundeinstellungen zuriickgesetzt werden.
Die unter Option B, C und D (s.0.) gemachten Einstellungen werden dabei
ighoriert.

G [OK] - Mit dieser Option werden die Léschungen wie unter den Optionen B, C und
D eingestellt durchgefiihrt.

Disketten-Funktionen

Fiar den Zugang zum Disketten-Menl (Disk Menu) driicken Sie die blaue “Disk"-
Taste. Folgende Optionen stehen hier zur Verfliigung:

A [Load show from disk] (Show von Diskette laden) - Der Name der auf der
Diskette gespeicherten Show wird angezeigt, jedoch nur auf dem VGA Monitor.
Driicken Sie "ENTER", um die Show zu laden, oder “"EXIT", um den Vorgang
abzubrechen.

B [Save show to disk] (Show auf Diskette speichern) - Der Inhalt des Pultes (>
Programmierungen) wird auf Diskette gespeichert. Geben Sie einen Namen fir die
Show ein und dricken Sie "ENTER". Sie werden vom PEARL gefragt, ob die Show
kompatibel zur PEARL Softwareversion September 2000 sein soll. Driicken Sie
Softtaste B [No] fiir Nein und A [Yes] fur Ja (wenn Sie “Ja“ wahlen, gehen die
“Sound To Light" Funktionen verloren).

C [Verify disk] (Disketten-Inhalt auf Richtigkeit tberprifen) - Die auf die Diskette
gespeicherte Show wird mit den im Pult abgelegten Informationen verglichen.

D [Format options] (Formatierungs-Optionen) - Hiermit kénnen Sie eine Diskette
fir 720KB oder 1.44MB formatieren, und nach erfolgreicher Formatierung optional
eine Show darauf abspeichern. Diese Option ist auch sehr praktisch, wenn Sie
keine leere Diskette zur Verfligung haben und eine bereits beschriebene Diskette
schnell 16schen mdéchten.

E [Catalogue] (Katalog) - .Die auf der Diskette gespeicherte Show-Datei wird (auf
dem VGA Monitor) angezeigt.

F [Import Chase] (Chase importieren) — Mit dieser Option kdnnen Sie einen mit
einer externen PC Anwendung programmierten Matrix Chase importieren.
Schieben Sie dazu die Diskette mit dem Chase, den Sie importieren mdchten, in
das Diskettenlaufwerk des Pultes und verwenden Sie diese Option (F).

G [Load visualiser CSV file] (Visualiser CSV-Datei laden) - Sie kdnnen eine CSV
Datei laden, die mit dem AVOLITES VISUALISER erstellt wurde und die die Patch-
Informationen enthélt, die in diesem Programm gespeichert worden sind. Dadurch
Ubernimmt das Pult den VISUALISER Patch.
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KAPITEL DREIZEHN

13.

Sonstige Funktionen

In diesem Kapitel: Einstellen der Pult-Uhr & andere Utility-Funktionen; Verwendung
von MIDI Befehlen auf dem PEARL; Service-Modus; Hardware Gesamtléschung
(Wipeall).

13.1

13.1.1

System-Konfiguration

Utility Meni (Dienstprogramme)

Sie erhalten Zugriff auf das Utility Men(, indem Sie den Schlisselschalter auf
“System” stellen und Softtaste G [Utilities] driicken.

A [Set clock] (Uhr einstellen) - Das PEARL verfligt tber eine eingebaute Echtzeit-
Uhr. Diese wird flr die Speicherung von Schnappschuss- (Snapshots) und
Sicherungskopie-Zeiten auf Diskette verwendet. Es ist also wichtig, dass Uhrzeit
und Datum korrekt bei der Uhr eingestellt sind.

Fir die Einstellung der Uhr missen Sie sich im “"System™-Modus befinden und einen
VGA Monitor an das Pult angeschlossen haben.

Driicken Sie Softtaste A [Set Clock] (Uhr einstellen). Auf dem VGA Monitor wird ein
Fenster angezeigt, in dem Sie Uhrzeit, Datum so wie den Schalttag fir die die
Umstellung Winter-, Sommerzeit eingeben kénnen. Driicken Sie “"EXIT" um die
Eingabe zu verwerfen oder "ENTER", um die Einstellung zu speichern.

C [Configure a MIDI keyboard] (eine MIDI Tastatur konfigurieren) - Damit kénnen
Sie das Pult dariber in Kenntnis setzen, welches Memory von welcher MIDI Note
aktiviert wird. Senden Sie die MIDI Note fir Memory 1, dann die Note fiir Memory
2 usw. In einer Prompt-Zeile auf dem VGA Monitor werden Sie vom PEARL dariber
informiert, was Sie tun sollen. Zur Beendigung Drlicken Sie “EXIT".

D [Cache personality file] (Personality-Datei speichern) - Damit laden Sie die
Personality-Dateien in den Cache-Speicher des Pultes, so dass Sie nicht andauernd
eine Personality-Diskette mit sich herumschleppen missen. Daflir benédtigen Sie
die speziell komprimierte Personality-Datei mit der Bezeichnung P2000PER.CMP;
Sie kénnen diese von der AVOLITES Website herunterladen. Wenn Sie Ihre
eigenen Personality-Dateien geschrieben haben (s. Kap. 14), kdnnen Sie sie mit
dieser Option laden.

E [Load shape file] (Shape-Datei laden) — Damit kénnen Sie eine Datei mit der
Bezeichnung “SG.DAT" flir neue Shape Definitionen laden. Sie muissen das
eventuell tun, wenn AVOLITES eine aktualisierte Shape-Datei herausbringt.

F [Clear Wrap around channels] - Wenn Sie eine Show laden, die mit einer
dlteren Softwareversion gespeichert worden ist, kbnnen Probleme in
Zusammenhang mit Kanalen, flr die der automatische Zeilenumbruch von 255 auf
0 erfolgt ist, auftreten. Mit dieser Option werden solche Kanadle aussortiert.

G [Update personality] (Personality-Datei aktualisieren) — Mit dieser Option
kdénnen Sie eine aktualisierte Version einer Personality-Datei flr Fixtures laden,
die Sie gerade erst gepatcht haben. Das ist zum Beispiel dann sehr nttzlich, wenn
AVOLITES kurzfristig eine aktualisierte Version der Personality-Datei verdffentlicht,
in der z.B. die neuen “Range Tables" (Werteskala-Tabellen) fiir das jeweilige
Fixture enthalten sind (s.a. Abschnitt 3.1.2). Auf dem Display wird neben den
Softtasten eine Liste mit Ihren gepatchten Fixtures angezeigt.
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13.1.2 Service-Modus

Im Service-Modus kdnnen Sie grundlegende Veranderungen an dem Pult vornehmen,
einschlieBlich der Anderung der Betriebssoftware. Sie gelangen in diesen Modus,
indem Sie den Schlisselschalter auf "System" stellen und Softtaste A [Service]
dricken.

Nehmen Sie sich flir die Arbeitsvorgange in diesem Modus genligend Zeit. Versuchen
Sie nicht kurz vor einer Show das Betriebssystem aufzuriisten oder andere
grundlegende Anderungen vorzunehmen!

Es gibt folgende Optionen im Service-Men:

A [Run AVOS2] (AVOS2 aktivieren) - Damit wird das Menu fir das Basis-
Betriebssystem (vergleichbar dem BIOS eines PC) des PEARL gedffnet. Im AVOS2
Menid kann man auch die Betriebssoftware flir das Pult aktualisieren oder neu
installieren (s. Abschnitt 13.1.3 ff. flir Details zu AVOS2).

B [Diagnostic Screen] (Diagnose Display-Ansicht) - Auf dem Display erscheint eine
Darstellung aller Tasten, Fader und Encoderrader des Pultes. Sie haben die
Méglichkeit, alle Bedienungselemente einzeln aufzurufen und zu testen und sich
die Funktionen und Belegungen der Tasten und die Ausgangswerte pro Fader
anzusehen. Um den Diagnose-Modus zu beenden, driicken Sie die T Pfeiltaste
oder stellen Sie den Schlisselschalter wieder auf “Run®.

In der obersten Zeile auf dem Display werden die Werte der Master Fader
angezeigt.

Darunter befinden sich die Einstellungen und Werte der Playback “Swop"- und
“Flash™-Tasten und der Fader.

Darunter die Einstellungen und Werte der Preset "Swop"- und “Flash"-Tasten und
der Fader.

Unter “Timer” und “"DMX"” Timer wird die Anzahl der Ticks des internen Timer und
der die der gesendeten DMX-Datenpakete angezeigt.

Unter der Rubrik "DOM_resets” wird angezeigt, ob eine Zuriicksetzung des DMX
Output Moduls aufgetreten ist; dies wird normalerweise dadurch verursacht, dass
sich das TMS Micro in seiner Anschlussbuchse gelockert hat. Versuchen Sie in
einem solchen Fall das TMS Micro wieder richtig in den Anschluss zu stecken.

Unter “Key” werden Codes fur "Dricken™ und “Loslassen™ der Tasten angezeigt.
Mit “X” und “Y” werden die Koordinaten des Taststifts auf dem Grafiktabelau
angegeben.

“"XTAL=Good" zeigt an, ob der MIDI Oszillator funktioniert. Bei alteren
Motherboards war daflir eine Modifizierung erforderlich.

C [Display Bus Errors] (Anzeige fur Bus-Fehler) — Ein Bus-Fehler wird durch eine
Fehlfunktion entweder der Software oder der Hardware verursacht. Maximal 20
aufgetretene Bus-Fehler werden aufgezeichnet und in einer Protokoll-Datei
gespeichert. Wahrend der Ansicht der Fehler kénnen Sie durch Driicken der
“"ENTER"-Taste die Fehlerliste 16schen. In der Protokolldatei werden der Bus-
Fehler-Typ und der Programm-Zahlwert zum Zeitpunkt des Auftretens des Bus-
Fehlers gespeichert. Sollte der Bus-Fehler durch eine Fehlfunktion der Software
verursacht worden sein, kdnnen diese Informationen dazu dienen, den Fehler
exakt zu lokalisieren.

Wenn ein Bus-Fehler registriert und in die Protokolldatei gespeichert wurde, wird
der Buchstabe “E” (fir Error = Fehler) irgendwo oben links im Chase-Fenster auf
dem Display angezeigt.

In den meisten Fallen werden Bus-Fehler durch falsch eingesetzte oder fehlerhafte
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VGA Karten (Grafikkarten) verursacht. Uberpriifen Sie beim Auftreten eines Bus-
Fehlers prinzipiell immer zuerst, ob auf dem Borris Motherboard des Pultes alle
Steckkarten und Chips korrekt und an ihrem jeweils passenden Platz installiert
sind.

Die korrekte Vorgehensweise nach einem aufgetretenen Bus-Fehler ist, die Bus-
Fehler Protokolldatei (Log File) per E-mail an AVOLITES
(softwareteam@avolites.com) zu senden, zusammen mit einer kurzen
Beschreibung der Ablaufe und Ereignisse kurz vor Auftreten des Bus-Fehlers,
sowie - falls mdglich — der Show-Dateien und der Tasten-Protokolldatei (Key Log
File, s.u. Option D [Tests] > E [View Key History]).

D [Tests] - Anzeige eines weiteren Meniis fiir die Uberpriifung verschiedener
Hardware Komponenten im System.

Hier stehen folgende Optionen zur Verfliigung:

B [Read FIX.SYS] - Damit kann eine benutzerdefinierte Dimmer-Kurve geladen
werden.

C [Modify memory] (Memory modifizieren) — Diese Option ist nur fur den
technischen Support bei AVOLITES gedacht.

D [Memory Check] - Damit wird der Systemspeicher einem Test unterzogen.

E [View Key History] (Ansicht des Verlaufs der Tasten-Operationen) — Damit
wird eine Liste mit zurlickliegenden Tasten-Operationen (welche Taste wann
gedrickt wurde etc.) auf dem VGA Monitor angezeigt. (Mit Softtaste E
schlieBen Sie die Liste wieder).

F [View MIDI codes] (Ansicht von MIDI Codes) - Damit werden eingehende
MIDI Befehle auf dem VGA Monitor angezeigt (Mit Softtaste F schlieBen Sie
das Fenster wieder).

G [MIDI test] - Damit werden MIDI Daten gesendet, um die MIDI Ausgdnge zu
Uberprifen.

F [Wipe] (Léschen) —-Damit kédnnen selektiv verschiedene Speicher-Inhalte des
PEARL geldscht werden (s. Abschnitt 12.2.1 fr Details hierzu).

AVO0OS2 Menii-Funktionen

AVOS?2 ist das Basis-Betriebssystem des Pultes (vergleichbar dem BIOS eines PC).
Wenn das Mend fur dieses System aufgerufen ist, kdnnen Sie die Betriebssoftware
des Pultes aktualisieren.

Wenn Sie irgendwelche Programmierungen auf dem Pult gemacht haben, sollten Sie
diese auf Diskette speichern, bevor Sie AVOS starten. Fur den Zugang zu AVOS
missen Sie einen Code eingeben, damit nicht jeder versehentlich Anderungen
vornehmen kann; der Code ist 68340.

Folgende Optionen stehen zur Verfigung:

A. Start the system (System starten) — Damit wird die PEARL Betriebssoftware neu
gestartet und das Pult auf die normalen Einstellungen zurlickgesetzt.

B. Burn a new program (neues Programm installieren) - Damit wird eine neue
Betriebssoftware flir das Pult installiert. Genaue Erlauterungen dazu finden Sie in
Abschnitt 13.1.4.

C. Verify (Uberpriifung) - Damit wird Uberpriift, ob das auf der Diskette gespeicherte
Betriebssystem mit dem in das Pult geladene Ubereinstimmt.

D. Save program (Programm sichern/speichern) — Damit wird das bereits bestehende
Betriebssystem auf Diskette gespeichert.

E. AVOS extender (AVOS Erweiterung) — Damit kann ein neues AVOS Betriebssystem
(RAM.PRL) geladen werden. Sie missen unbedingt darauf achten, dass wahrend
dieses Vorgangs das Pult nicht ausgeschaltet wird, da Sie ansonsten neue Flash-
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Speicher Chips von AVOLITES benétigen.

F. Renew license (Lizenz erneuern)

1. Wipeall and start system (Gesamtléschung und Systemstart) - Eine

Gesamtléschung wird durchgefihrt (Wipeall) und anschlieBend das PEARL
Betriebssystem gestartet.

. Disk to memory burn program - Programm/Software von Diskette in Pultspeicher

installieren.

13.1.4 Aktualisieren der PEARL Software

Von Zeit zu Zeit stellt die Firma AVOLITES auf ihrer Website aktualisierte
Softwareversionen zum Download bereit. Meist enthalten diese neuen
Softwareversionen neue oder verbesserte Funktionen und “altbekannte™ Fehler oder
Probleme der “alten" Softwareversion wurden in der Regel mit der neuen Software
behoben. Auf der AVOLITES Website finden Sie detaillierte Anweisungen dazu, wie
Sie am besten die zum Download bereitgestellte Software auf eine
Installationsdiskette fiir das Pult Gbertragen.

So

installieren Sie eine neue PEARL Software von einer Diskette:

1>
2>

3>

4>
5>

6>

7>

Stellen Sie den Schliisselschalter auf "System".

Driicken Sie Softtaste A [Service], und noch einmal A [Run AVOS2] (AVOS2
starten).

Geben Sie den Zugangscode (68340) ein und driicken Sie "ENTER". (Die
Zahlenkombination des Zugangscodes entspricht der aufgedruckten Nummer
auf dem Haupt-Prozessor des PEARL - wenn Sie die Nummer einmal vergessen
sollten, kénnen Sie das Pult 6ffnen und einfach die Nummer auf dem Prozessor-
Chip ablesen).

Schieben Sie die Diskette mit der Software in das Diskettenlaufwerk des Pultes.

Driicken Sie Softtaste B [Burn a new program] (neues Programm installieren)
und driicken Sie "ENTER".

Warten Sie bis die Meldung "100% completed” (100% abgeschlossen) auf dem
Display erscheint. Wenn die Meldung “Failed" (gescheitert) erscheint oder sich
das System “aufhédngt", lange bevor die 100% der Installation erreicht sind, ist
wahrscheinlich die Diskette fehlerhaft. Laden Sie Software erneut herunter,
speichern Sie sie auf einer anderen Diskette und wiederholen Sie die
Installation.

Driicken Sie Option 1 [Wipeall and start system] (Gesamtléschung und
Systemstart) und anschlieBend "ENTER", um die Software neu zu starten.
Verwenden Sie dafiir nicht Option A [Start System], da die neue Software
eventuell nicht mit den im internen Speicher gespeicherten Daten kompatibel
ist.

Bei der Aktualisierung der Software werden samtliche eventuell noch im Pult
vorhandene Show-Daten geldscht. Wenn Sie diese Daten weiterhin verwenden
mochten, machen Sie vorher Sicherungskopien und laden die Daten nach
abgeschlossener Installation wieder in das Pult.

Sie kénnen den “"AVOS"-Modus auch aufrufen, indem Sie beim Hochfahren des
Pultes die beiden “Flash"-Tasten 21 und 30 gedriickt halten.

13.1.5 Hardware “"Wipeall”-Modus (Gesamtléschung)

Sie kdnnen das Pult auf die urspriinglichen, werkseitig eingestellten Parameter
zuricksetzen, indem Sie den Jumper fir das WIPEALL LINK (Platinenverbindung
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fir Gesamtléschung) auf der Hauptplatine des PEARL umsetzen. Vorher sollten Sie
selbstverstandlich alle Show-Daten, die Sie behalten mdchten, auf Diskette
speichern. AuBerdem empfiehlt es sich, eine Sicherungskopie der Systemsoftware zu
haben (AVOS Option D), nur fir den Fall...

1> Schalten Sie das Pult aus und ziehen Sie den Netzstecker.

2> Offnen Sie die Verschliisse auf der hinteren Seite des Pultes mit einer halben
Drehung und heben Sie die Pult-Abdeckung an.

3> Setzen Sie den Jumper fiir die Gesamtléschung. Dieser Jumper befindet sich auf
dem "Borris 3” Motherboard in der unteren rechten Ecke in der Néhe des
vierstelligen Displays (s. Abb. 64). Bei dlteren Motherboards befindet sich der
Jumper neben dem groBen quadratischen Prozessor auf der Hauptplatine. Er ist
auch in der Legende fiir die Hauptplatine aufgefiihrt. Der Jumper ist auf einen
der beiden Pins gesteckt. Setzen Sie den Jumper so, dass er beide Pins
miteinander verbindet.

4> SchlieBen Sie das Pult-Gehéduse wieder (lassen Sie jedoch noch die Verschliisse
offen) und schalten Sie das Pult ein.

5> Das Pult wird im AVOS Menii hochgefahren. Wéhlen Sie Option A [Start the
System] (System starten). (Wé&hlen Sie auf keinen Fall eine andere Option,
solange der Jumper fiir die Gesamtléschung gesetzt ist).

6> Schalten Sie das Pult aus, 6ffnen Sie es und entfernen den Jumper wieder (d.h.
stecken Sie ihn wieder nur auf einen der beiden Pins). Falls Sie das vergessen,
wird bei jedem Einschalten des Pultes eine Gesamtléschung durchgefiihrt!

7> SchlieBen Sie das Gehduse wieder fest mit den Verschliissen.

Wenn Sie den oben beschriebenen Vorgang durchgefiihrt haben und dann das Pult
wieder starten, ohne die Option "Start the System" (System starten) zu wahlen,
kann es sein, dass Sie das Pult nicht ans Laufen bekommen. Gehen Sie in diesem Fall
folgendermaBen vor, um das Pult zu starten (dieser Vorgang stellt tibrigens eine
weitere Methode dar, um in den "AVOS"-Modus zu gelangen) :

1> Schalten Sie das Pult aus und 6ffnen Sie es (wie oben beschrieben).

2> Setzten Sie den AVOS Jumper. Dieser Jumper befindet sich auf dem "Borris 3”
Motherboard in der unteren rechten Ecke in der Néhe des vierstelligen Displays
(s. Abb. 64).Bei &lteren Motherboards befindet sich der Jumper neben dem Chip
mir der Aufschrift "PASHA". In einer Reihe von 8 Jumpern ist der AVOS Jumper
derjenige, der der Pult-Riickseite am néchsten ist. Der Jumper ist auf einen der
beiden Pins gesteckt. Setzen Sie ihn so, dass er beide Pins miteinander
verbindet

3> SchlieBen Sie das Pult-Gehduse wieder (lassen Sie jedoch noch die Verschliisse
offen) und schalten Sie das Pult ein.

4> Das Pult wird im "AVOS"- Meni hochgefahren.

5> Wéhlen Sie Option A [Start the System] (System starten). Wéhlen Sie auf
keinen Fall eine andere Option.

6> Schalten Sie das Pult aus, 6ffnen Sie es und entfernen den AVOS Jumper
wieder (d.h. stecken Sie ihn wieder nur auf einen der beiden Pins).

7> SchlieBen Sie das Gehduse wieder fest mit den Verschliissen.

In den beiden untenstehenden Abbildungen (64 u. 65) sind die jeweiligen Positionen
der Jumper auf den beiden Motherboard-Modellen verzeichnet.

Jumper fiir
Empfindlichkeit des

—___Das “Borris 3" Motherhoard __________ Audio-Eingangs
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Jumper fiir
Empfindlichkeit des

Das “Borris 2" Motherboard Audio-Eingangs

= o

AVOS Jumper Jumper fiir
Abb. 65 Gesamtléschung
(M“Wipeall™)

13.1.6 Jumper fiir die Pegel-Empfindlichkeit des Audio-Eingangs

Die Empfindlichkeit des Audio-Eingangs kann mit Hilfe verschiedener Jumper (Audio
Gain Links) definiert werden.

Diese drei Jumper befinden sich auf dem Motherboard in der Nahe des Audio-
Eingangs (s. Abb. 64 u. 65). Auf dem “Borris 3” Motherboard tragen sie die
Bezeichnungen L14, L15 und L16. Mit Jumper L16 wird eine Empfindlichkeit von 0dB,
mit L15 von 20dB und mit L14 von 40dB eingestellt.

Auf dlteren Motherboards tragen die Jumper die Bezeichnung “Preset Gain Links”,
wobei die unterschiedlichen dB-Werte flir die einzelnen Jumper auf die Platine
gedruckt sind.

Normalerweise sollte die Empfindlichkeit des Audio-Eingangs folgendermafBen
entsprechend des Anwendungsbereichs eingestellt werden: 0dB fir Lautsprecher-
Pegel, 20dB fir Line-Pegel, 40dB flir Mikrofon-Pegel.

13.2

MIDI Funktionen

Das PEARL kann auf MIDI Noten-Informationen reagieren oder sie senden, was dem
Driicken bestimmter Tasten oder dem Bewegen von Fadern gleichkommt. Das Pult
kann auch auf MIDI Timecode reagieren, der flir die Arbeit mit Script-Dateien
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verwendet wird.

Wenn Sie mehr tUber MIDI wissen méchten, empfehlen wir Ihnen als Lektlire MIDI
Systems and Control von Francis Rumsey; erschienen bei Focal Press, ISBN 0-240-
513000-2. AuBerdem gibt es ein riesiges Informationsangebot zu dieser Thematik im
Internet; suchen Sie daflir am besten unter dem Begriff "MIDI Spezifikation".

Den jeweiligen MIDI-Modus kann man im Benutzer-Einstellungen Ment (User
Settings) definieren. Man kann wahlen zwischen den Optionen “MIDI Master" (beim
Aktivieren von Playbacks werden MIDI Signale ausgegeben), “"MIDI Slave" (das Pult
reagiert auf eingehende MIDI Signale) oder “"MIDI disabled" (deaktiviert). In diesem
Menid wird auch der MIDI Kanal definiert, auf den das Pult reagiert (denken Sie
daran, dass sie zu der auf dem Pult angezeigten MIDI Kanal-Nummer immer “1"
addieren miissen, um die tatsachliche Kanal-Nummer zu erhalten).

13.2.1 Struktur einer MIDI Befehlszeile
Der normale MIDI Befehl lautet: STATUS BYTE1 BYTE2

Oder in Binardarstellung, 1cccnnnn Oxxxxxxx 0yyyyyyy

ccc = der MIDI Befehl (“note on“, Programmanderung etc.)
nnnn = die MIDI Kanal-Nummer (diese wird im Benutzer-Einstellungen Meni
[User Settings] definiert)

xxxxxxx und yyyyyyy sind Daten-Bytes.

MIDI funktioniert oft im Modus des "fortlaufenden Status". Wenn sehr viele Befehle
eines Typs gesendet werden (z.B. viele “note on™ Befehle etc.), kann das Status-Byte
weggelassen werden. Das Empfangsgerat weiB3, dass es das zuletzt empfangene
Status Byte verwenden soll, wenn es keine Status-Byte Informationen mehr erhalt.

13.2.2 Vom PEARL verwendete MIDI Befehle

Das PEARL verwendet Standard MIDI Befehle. Die gebrauchlichen Namen
(Bezeichnungen) fir diese sind kursiv dargestellt. Alle Befehle erscheinen in
sedezimaler Darstellung ($9n), wobei “n" flr die MIDI Kanal-Nummer steht. Ein
“note on" Befehl fir MIDI Kanal 3 ware also z.B. $92.

Playback-Seite definieren: program change (Programmanderung) ($Cn xx)

Seite 1 2 3 4 5 28 |29 30
XX $00 | $01 | $02 | $03 | $04 $1B | $1C | $1D
Beispiel SCn $02 Das Pult wechselt auf Seite 3

Ein Playback aktivieren: note on ($9n pp 11)

Note-Nummer (pp) = Playback-Nummer, von 0 - 14 (dezimal)
Tasten-Geschwindigkeit (II) = Playback Ausgangswert, von 0 - 127 (dezimal).
127=maximaler Ausgangswert

Beispiel $9n $03 $40 Playback Fader 4 auf 50% Ausgangswert

(Beachten Sie, dass die Nummern der Playback Fader bei Null beginnen - ziehen Sie
also von der Nummer auf dem Pult jeweils 1" ab, um die MIDI Note-Nummer zu
erhalten).

Um ein Playback auszuschalten, senden Sie einen “note on" Befehl mit der
Geschwindigkeit (velocity) =0. Das PEARL erkennt keine MIDI “note off" ($8n)
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Befehle.

Stoppen/Wiedergabe/schrittweise Wiedergabe eines Chases etc: after touch
(auf Tastendruck) ($aAn pp cc)

Note-Nummer (pp) = Playback-Nummer, von 0 - 14 (dezimal)
Tastendruck-Wert (cc) = Steuercodes:

$00 Chase stoppen

$01 Chase starten

$02 Neustart von Schritt 1 an

$03 unter Verwendung programmierter Fade-Zeiten zum

nachsten Schritt Gberblenden
$04 direkt zum nachsten Schritt springen

13.2.3 MIDI Timecode

MIDI Timecode wird dazu verwendet, Script-Dateien mit einem externen Musikstiick
zu synchronisieren.

Viertel-Frame Impulse werden unterstitzt und zwar im Standardformat, das Sie in
den meisten MIDI Anleitungen nachlesen kénnen. (s.a. unsere Literaturempfehlung
in Abschnitt 13.2). Ein passender. Timecode-Wandler von EBU/LTC-Timecode nach
MIDI Timecode wird von JC Cooper Electronics hergestellt (12500 Beatrice Street,
Los Angeles CA 90066, USA) und kann direkt dort oder iber AVOLITES UK bestellt
werden.

13.2.4 MIDI Probleme

Das Pult unterstiitzt eine Unterbrechung des Datenflusses nur fiir die Spanne von 2
Sekunden, danach kdénnen Daten verloren gehen, da sie nicht mehr verarbeitet
werden kénnen.

Ein MIDI Fehlerkorrekturprogramm steht zur Verfligung, mit dem die vom PEARL
empfangenen MIDI Befehle angezeigt werden. Um dieses zu aktivieren:

Stellen Sie den Schlisselschalter auf "System"™ und driicken Sie die Softtasten A, D,
F. Das MIDI Programmfenster erscheint auf dem VGA Monitor. Zur Beendigung
stellen Sie den Schliisselschalter auf “"Run®.

13.3

Die Bilihnen- bzw. "Rigger"“-Fernbedienung

Flr die Bedienung des PEARL steht ein weiteres optionales Zusatzgerat zur
Verfugung: die Buahnenfernbedienung, auch “Rigger"-Fernbedienung genannt. Dabei
handelt es sich um ein kleines handliches Steuergerat, das mit einem normalen 25-
poligen seriellen Kabel an das Pult angeschlossen wird. Das Kabel kann wahlweise
auf beiden Seiten der Fernbedienung angeschlossen und jederzeit ein- und wieder
ausgesteckt werden. Besonders beim Aufbau einer Show ist die Fernbedienung sehr
praktisch, da Sie das Pult im Hintergrund belassen und die nétigen Einstellungen
Uber die Fernbedienung auf der Bihne selbst vornehmen kénnen.

e FUr die Initialisierung und Aktivierung der Fernbedienung stellen Sie den
Schllsselschalter auf “Program”. Setzen Sie im Benutzer-Einstellungen Menu
(User Settings — Zugriff darauf: “"AVO"-Taste gedriickt halten und Softtaste C)
Option 7 auf "Remote Control" (Fernbedienung). SchlieBen Sie die Fernbedienung
an das Pult an. Dricken Sie die unbeschriftete weiBe Taste in der unteren linken
Ecke der Fernbedienung (s. Abb. 66) - die LEDs blinken jetzt auf. Dricken Sie
“EXIT" auf der Fernbedienung und driicken Sie dreimal die Taste *1” (1 1 1). Die
LEDs blinken noch einmal auf und zeigen somit an, dass die Fernbedienung jetzt
einsatzbereit ist.
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¢ Um einen ausgewdhlten DMX-Kanal auf einen
bestimmten Intensitatswert zu setzen, driicken Sie
“DIM” (Abk. f. Dimmer), geben die gewiinschte DMX-
Kanalnummer ein, driicken die “AT%/100%"-Taste
(setzen auf ...%/100%) und geben den gewlinschten
Wert (1-9) Uber die Zifferntastatur ein. Wenn Sie die
“AT%/100%"-Taste zweimal hintereinander driicken,
wird der Kanal auf maximalen Ausgangswert (100%)
gesetzt. Beispiel: Um DMX-Kanal 15 auf 100% zu
setzen, dricken Sie <DIM/ 15/ AT% AT%>.

e Fir den Zugriff auf DMX-Kanale aller vier DMX-Linien
des Pultes sind diese wie folgt nummeriert:

Linie A - DMX-Kanale 1 - 512

Linie B - DMX-Kanale 513 - 1024
Linie C - DMX-Kanale 1025 - 1536
Linie D - DMX-Kanale 1537 - 2048

e Mit den Tasten "NEXT" und “LAST" wird der jeweils
nachste bzw. vorherige Kanal - ausgehend von der
zuletzt eingegebenen Kanalnummer - aktiviert, und
zwar mit dem jeweils zuletzt eingegebenen
Intensitatswert. Alle anderen Kanale werden
ausgeschaltet.

e Mit "THRU” (von...bis) kénnen Sie eine Kanal-Reihe
aktivieren. Beispiel: Durch die Eingabe von <2 1/
THRU/ 100/ AT% / 5> werden die Kanale 21-100
mit einem Intensitatswert von 50% aktiviert.

e Mit der "AND"-Taste (und) kénnen Sie mehrere Kandle, die Abb. 66
nicht notwendigerweise aufeinander folgend sein mussen,
gleichzeitig aktivieren. Beispiel: Durch die Eingabe von <21 /THRU /3 0/ AND /
41/THRU/ 50/ AT% / 5> werden die Kanale 21-30 und 41-50 mit einem
Intensitatswert von 50% aktiviert.

e Durch Driicken der Taste "INSTD” (Kurzform f. “Instead" - stattdessen) werden
alle Kanadle auf 0% gesetzt.

e Sie kdnnen ein Memory oder einen Chase aktivieren, indem Sie die "MEM"-Taste
dricken, dann die gewilinschte Playback-Nummer eingeben und anschlieBend
“AT%" dricken. Die Playback-Nummer entspricht der jeweiligen Nummer des
Playbacks auf dem Pult, + 15 fir Playbacks auf Seite B, +30 fir Playbacks auf
Seite C, +45 flr Playbacks auf Seite D usw.. Memories und Chases werden immer
mit einem Intensitatswert von 100% aktiviert.

e Mit den Tasten “+” und “-" kénnen Sie sich vorwarts und rickwarts durch die
einzelnen Chase-Schritte bewegen. Wenn Sie einen Chase programmiert haben,
bei dem in jedem Schritt ein Scheinwerfer aktiviert ist, kdnnen Sie mit diesen
Tasten Scheinwerfer focussieren.

e Um die Fernbedienung auszuschalten, driicke Sie “"EXIT” und dann <0 0 0>.

¢ Sie kénnen Uberprifen, ob die Fernbedienung ein- oder ausgeschaltet ist, indem
Sie die weiBe unbeschriftete Taste links unten auf der Fernbedienung driicken.
Wenn die LEDs einmal blinken, ist sie ausgeschaltet; wenn sie zweimal blinken,
ist sie eingeschaltet.

KAPITEL VIERZEHN
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Das Personality-Datei-System

Wenn Sie flr ein bestimmtes Fixture keine Personality-Datei finden kdnnen, oder Sie
wissen mdéchten, wie eine Personality-Datei erstellt bzw. geschrieben wird, finden Sie
in diesem Kapitel alle dazu notwendigen Informationen.

14.1

Hilfe, ich kann fiir mein Fixture keine Personality-
Datei finden

Auf der AVOLITES Website steht eine umfangreiche Datenbank mit Personality-
Dateien flir nahezu alle bekannten Fixtures zur Verfligung. Unter der Adresse
http://www.avolitesdownload.com/Personality%20Library/Default.asp kénnen
Personalities schnell und einfach heruntergeladen und auf Diskette gespeichert
werden.

Auf dieser Seite kdnnen Sie auch eine Anfrage nach einer Personality-Datei flr ein
bestimmtes Fixture machen (sofern diese nicht bereits existiert), und von Problemen
mit einzelnen Personality-Dateien berichten.

Wenn Sie haufig mit einem Fixture-Typ arbeiten, dessen Personality-Datei nicht in
der internen Personality-Datenbank des PEARL gespeichert ist, kdnnen Sie diese
Pesonality-Datei in die Datenbank integrieren, damit Sie nicht dauernd mit Disketten
herum hantieren muissen. Daflir missen Sie ein kleines Programm mit der
Bezeichnung “Cache Builder” von der AVOLITES Website herunterladen
(http://www.avolitesdownload.com). AnschlieBend miissen Sie die neue Cache Datei
in das Pult laden (s. Abschnitt 13.1.1, Option D fiir Details).

14.2

14.2.1

Programmieren

Was ist eine Personality-Datei und wie wird sie erstellt oder editiert?

Eine Personality-Datei ist eine Datei, die im ASCII Text-Format erstellt wird und die
Informationen dariiber enthalt, wie das Pult die einzelnen Kanale eines Fixtures zu
patchen hat.

Da die Dateien im ASCII Text-Format geschrieben sind, kdnnen Sie sie leicht
abandern oder selbst neue Versionen fur Ihre individuellen Anforderungen herstellen.
Beim Editieren von Personality-Dateien missen Sie darauf achten, dass Ihr
Textverarbeitungsprogramm so eingestellt ist, dass die Daten im einfachen ASCII
Text-Format abgespeichert werden. Achten Sie auch beim Arbeiten mit einem
Windows-Textverarbeitungsprogramm darauf, dass Sie beim Offnen von Dateien die
Option "Keine Konvertierung" wahlen, und Sie beim SchlieBen der Dateien diese im
Format "Text-Datei" abspeichern.

Machen Sie vor jedem Editiervorgang Sicherungskopien von dem Original, fir den
Fall, dass Ihre Editierungen nicht richtig funktionieren.

Auf dem PEARL werden die Personality-Dateien normalerweise in einem integrierten
Cache-Speicher gespeichert, so dass Sie nicht dauernd eine Personality Diskette mit
sich herumschleppen muissen. Im Cache-Speicher flr Personalities ist eine speziell
komprimierte Datei, in der alle Personalities enthalten sind, abgelegt. Da Sie zur Zeit
Ihre individuell erstellten Personalities nicht zu dieser Datei hinzufiigen kénnen,
mussen Sie diese in altbewahrter Manier von Diskette laden.

14.2.2 Konventionen der Bezeichnungen fiir Datei-Erweiterungen von
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Personality-Dateien

Es existieren die folgenden vier Datei-Erweiterungen fir Personality-Dateien:
“* PER", “*.D2"%, “*.R96" und “*.R20".

Mit der PEARL Software lassen sich zwar alle Dateien mit den Erweiterungen “*.PER"
und “*.R96" lesen, jedoch erhalt der Bediener bei der Verwendung von Dateien mit
der Erweiterung “*.PER" den Warnhinweis, dass eine alte Personality-Datei
verwendet wird und somit nicht alle Pult-Funktionen korrekt arbeiten. Davon
betroffen sind typischerweise die “Tracking“-Funktion (Verfolgungs-Modus fiir Moving
Lights), vorprogrammierte Preset Focusse (> Paletten), die “Locate Fixture"-Funktion
(Fixture auffinden) und Funktionen des Grafiktableaus. Dateien mit der Erweiterung
“* D2" beziehen sich auf AVOLITES DIAMOND II/III Personality-Dateien.

Dateien mit der Erweiterung “*.R20" kénnen ausschlieBlich auf den SAPPHIRE 2000,
AZURE 2000 und PEARL 2000/2004 Pulten verwendet werden. Diese Dateien
verfligen Uber zusatzliche Eingabe-Felder fiir die verbesserten Funktionen, mit denen
die Pulte dieser Baureihen ausgestattet sind.

Reihenfolge der Personality-Datei-Schliisselworter
Schllsselworter sollten in der unten dargestellten Reihenfolge erscheinen:

DEVICE ...(Fixture)

TYPE ...(Typ)

DEVICEADDRESS ... (Fixture-Adresse)
DAEND ...(Ende Fixture-Adresse)
MINDMX ...

MAXDMX ...

DIVBY ...(Erklarung s. Abschnitt 14.2.6)
MIRROR ...(Spiegel)

DMX ...

DMX ...

TEXT

END

PFTABLE ...(Preset-Focus-Tabelle)
PFEND (Ende Preset Focus)

MACRO

MEND (Ende Macro)

Der Fixture-Name
Der Fixture-Name erscheint in folgendem Format:

DEVICE (Gerdt) XXXXXXXX

Hierbei ist DEVICE das Stichwort flir das Pult, dass ein Fixture-Name folgt und
"xxxxxxx" dieser Name ist; der Name kann bis zu 11 Zeichen lang sein, wobei jedoch
keine Leerzeichen oder Tabulatoren verwendet werden diirfen.

Dieser Fixture-Name wird beim Patchen neben einer Softtaste angezeigt und er wird
beim Arbeiten mit dem Pult in verschiedenen Ansicht-Bildschirmen verwendet.

Es ist flir gewohnlich ganz hilfreich, wenn man fir die eigentliche Datei einen
ahnlichen Namen wie den Fixture-Namen verwendet, um somit das Arbeiten mit
den Personality-Dateien zu vereinfachen.

Der Fixture-Typ
Der Fixture-Typ erscheint in folgendem Format:
TYPE 1 Y Z
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"TYPE" ist hierbei das Stichwort fir das Pult, dass die Daten fiir den Fixture-Typ
folgen.

"1", das erste Zeichen in der Zeile, wird heute nicht mehr verwendet, wird aber fir
die Kompatibilitat mit alteren Versionen benétigt. Dieses Eingabe-Feld erhalt
maoglicherweise in zuklinftigen Versionen eine Funktion und sollte immer mit "1"
belegt werden.

Feld "Y" informiert das Pult Gber die Anzahl der Attribute (Kanale), die das Fixture
verwendet, und Eingabe-Feld "z" gibt Aufschluss dariber, wie das Fixture gepatcht
wird.

Hierbei gilt:
M patcht von DMX 512 bis 001 (abwarts)
D patcht von DMX 001 bis 512 (aufwarts)
K kennzeichnet solche Fixtures, deren verwendete DMX-Kanale keine

aufeinander folgende Reihe bilden

Beispiel fiir eine "TYPEN-ZEILE":
TYPE 1 8 M

Die daraus resultierende Fixture-Einstellung lautet: 8 verwendete Kanale, gepatcht
von 512 abwarts; die folgende Befehlszeile reprasentiert ein Fixture mit 10 belegten
Kandlen, gepatcht von 001 bis 512 (aufwarts):

TYPE 1 10 D

Einstellungen der DIP-Schalter des Fixtures

Hiermit kann das Pult die exakten DIP-Schalter-Einstellungen anzeigen, die fir die
Konfiguration eines Fixtures fiir eine vorgegebene DMX-Adresse bendtigt werden, so
dass die Adresse in Abstimmung mit dem Pult korrekt am Fixture selbst eingestellt
werden kann.

Die Anzeige kann praktisch auf jede gewiinschte Weise konfiguriert werden. Die
Details tber die DIP-Schalter-Einstellungen des Fixtures miissen vor den DMX-Daten
angegeben werden.

Fir diese Funktion gibt es eine Reihe von verwendbaren Variablen. Es sind dies:

d = DMX-Nummer, der das Fixture zugeordnet ist

h = das Handle, mit dem das Fixture gesteuert wird

n = der Fixture-Name, der bereits weiter oben in der Personality-Datei
vergeben wurde

Beachten Sie dabei, dass diese Variablen klein geschrieben werden mdiissen.

Die Schlusselworter fir die Einstellung der DIP-Schalter des Fixtures sind:

DEVICEADDRESS (Fixture-Adresse)
DAEND (Ende Fixture-Adresse)
MINDMX

MAXDMX

DIVBY (Erklarung s.u.)

Fir die Informationen zu einem Fixture stehen maximal 10 Zeilen a 21 Zeichen zur
Verfigung.

Anfang und Ende der Detail-Informationen zu den Fixture DIP-Schaltern sind
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gekennzeichnet durch DEVICEADDRESS und DAEND.

Flr die Anzeige dieser Informationen stehen maximal 10 Zeilen a 79 Zeichen zur
Verfigung.

Die drei anderen flr das Fixture zu definierenden Variablen sind:

MINDMX = niedrigste DMX-Nummer mit der das Fixture adressiert werden

kann
MAXDMX = hochste DMX-Nummer mit der das Fixture adressiert werden kann
DIVBY = Differenz zwischen zwei DMX-Startadressen

Wenn z.B. fUr die Fixture-Adresse die DMX-Nummer um jeweils 1 erhéht wird, ist die
Differenz (DIVBY) somit 1 und bei einem Cyberlight, bei dem die DMX-Nummer um
jeweils 20 erhoht wird, betragt sie logischerweise 20.

Durch die DIVBY Einstellung wird gewahrleistet, dass einem Fixture eine seitens des
Bedieners vorgeschlagene Adresse zugewiesen werden kann.

Es folgt eine Beispiel fiir ein Cyberlight:

; Dieses Fixture kann nur auf bestimmte DMX-Adressen eingestellt werden
; verwendete Variablen: d=DMX-Nummer, h=Handle, n=Fixture-Name
"Address  %04b %1b001"16-(d/20%16),(d/20)/16
; Dies ist die Adressen-Zeile
1. Die Eintrage zwischen den Anfiihrungszeichen werden auf dem Display dargestellt
2. Der erste Eintrag hier (Adress) ist in ASCII Text-Format
. %04b = 4 Bits Binardaten, 0 bedeutet (display leading) 0's
. es folgt ein Leerzeichen
. %1b = 1 Bit Binardaten
. 001 ist wieder in ASCII Text-Format
. SchlieBen der Anflihrungszeichen
. die erste vergebene Variable ist 16-((d/20)%16)
(d/20) : dmx/20 gibt Fixture-Nummer an
%16 : isoliert untere 4 Bits
16- : reverses the 4 Bits (??7?)
; 9. die zweite vergebene Variable ist (d/20)/16
(d/20) : dmx/20 gibt Fixture-Nummer an
; /16 : isoliert die oberen 4 Bits.
;DEVICEADDRESS (Fixture-Adresse)
"Handle %?2d"h
"Fixture %11s"n
"DMX  %03d"d
"Dip Switch 1234 5678"
"Personality 0000 0000"
"Address  %b%b%b%b %b001"d/20%2,d/40%2,d/80%2,d/160%2,d/320%2
"0=0FF ( Right )"
"1=0ON ( Left )"
DAEND
MINDMX=1
MAXDMX=481
DIVBY=20

oNOUVnh~hWw

’
’
’
’
’
’
’
’
’
’
’
1
’
’

Als nachstes ein Beispiel fiir einen Farb-Fader; dieses Fixture
verwendet einen Schalter fiir Gruppe und Adresse:

; Bis zu 10 Zeilen bestehend aus 79 Zeichen inklusive Formeln sind erlaubt

; verwendete Variablen: d=DMX-Nummer, h=Handle, n=Fixture-Name;

"Address %04b %1b001"16-(d/20%16),(d/20)/16

; Dies ist die Adressen-Zeile

; 1. Die Eintrage zwischen den Anflihrungszeichen werden auf dem Display dargestellt
; 2. Der erste Eintrag hier (Address) ist in ASCII Text-Format
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; 3. %04b = 4 Bits Bindrdaten, 0 bedeutet (display leading) 0's
; 4. es folgt ein Leerzeichen

; 5. %1b = 1 Bit Binadrdaten

; 6. 001 ist wieder in ASCII Text-Format

; 7. SchlieBen der Anflihrungszeichen

; 8. die erste vergebene Variable ist 16-((d/20)%16)
; (d/20) : dmx/20 gibt Fixture-Nummer an

; %16 : isoliert untere 4 Bits

; 16- : reverses the 4 Bits

; 9. die zweite vergebene Variable ist (d/20)/16

; (d/20) : dmx/20 gibt Fixture-Nummer an

; /16 : isoliert die oberen 4 Bits.

DEVICEADDRESS (Fixture-Adresse)
"Handle %2d"h
"Fixture %11s"n
"DMX  %03d"d

"GROUP %?2d"d/12+1
"CHANNEL %2d"d%12

DAEND

MINDMX=1
MAXDMX=508
DIVBY=3

14.2.7 Spiegel (Mirror)

Der Begriff "Spiegel" (Mirror) dient der Definition des Fixture-Typs (man
unterscheidet zwischen Fixtures mit beweglichen Geratekdpfen oder beweglichen
Spiegeln), und der Bestimmung der maximalen Schwenk (Pan)- und Kipp (Tilt)-
Einstellungen, die das Fixture einnehmen kann. Diese Werte bendtigt man fir das
“3D-Tracking" System. Eine typische Programmzeile flr Spiegel sieht
folgendermaBen aus:

MIRROR (Spiegel) 1 170 110
Dabei ist MIRROR das Schllisselwort.

"1" gibt an, dass es sich um ein Fixture mit beweglichem Spiegel handelt
(moving mirror), eine "2" an dieser Stelle weist auf ein Fixture mit
beweglichem Geratekopf hin (moving head).

"170" ist der Maximalwert fiir die horizontalen Schwenkbewegungen (Pan).

"110" ist der Maximalwert fiir die vertikalen Kippbewegungen (Tilt).

14.2.8 Das DMX/Preset Layout
Das Layout flir DMX/PRESET wird in folgendem Spalten-Format angezeigt:

DMX
ABCDEFGHIJKL; Kommentar
ABCDEFGHIJKL; Kommentar
END

Hierbei ist DMX das Schliisselwort fiir das Pult, dass Informationen Giber DMX, Preset
und Fader folgen werden.

Spalte "A"
In dieser Spalte wird festgelegt, welche Attribute Bank mit dem DMX-Kanal
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verbunden wird, der spater definiert wird.
Auf dem Pult ist die Skala hierfiir 1-20, auf dem Grafiktableau allerdings 1-15.

Eine "0" (Null) an dieser Stelle zeigt an, dass der Kanal Teil eines 16-Bit Kanal
Fixtures ist, was in der vorhergehenden Zeile definiert ist.

Spalte "B"

Hier wird festgelegt, welches Encoderrad fir diesen Kanal verwendet wird, wobei "1"
bedeutet: linkes Rad, und "61": rechtes Rad

Spalte "C"

Diese steht fiir den Kanal-Typ. Zur Zeit gibt es funf verschiedene Kanal-Typen:

H (HTP) fir Dimmer
L (LTP) fir Moving Lights (Bewegungsscheinwerfer) und Farbwechsler
I (instant) LTP-Kanal der keine Fade-Zeiten verwendet

S (double byte) 16-Bit LTP-Kanal der keine Fade-Zeiten verwendet
s (double byte) 16-Bit LTP-Kanal
Spalte "D"

Steht fir die relative DMX-Adresse des zu definierenden Attributs, beginnend bei "1".

Spalte "E"

Hier wird der maximale Ausgangswert dieses Attributes (in Prozent) definiert, wobei
der Wert "0" gar kein Output und "100%" maximaler Output bedeutet. Auf diese
Weise kann der Wert des Kanals begrenzt werden.

Spalte "F"

An dieser Stelle wird die Dimmer-Kurve fir den Kanal definiert; die DOM Version
2.xx und hoher unterstiitzt 4 verschiedene Kurven-Typen:

1 = linear curve (lineare Kurve)

2 = square (logarithmisch)

3 = relay at 50% (128) on (in Schaltfunktion, d.h. aus wenn < 50% / an
wenn > 50%)

4 = FD square (logarithmisch fiir AVOLITES FD Dimmer)

Vor der Kurven-Nummer steht ein einzelner Buchstabe, der folgendermaBen lauten
kann:

N = normal
C = complemented curve (Koplementar-Kurve; d.h. invertieren Sie den Kanal)
Spalte "G"

Dies ist die Verbindung zu den Benutzer-Tabellen und die Identifizierung fir “Pan"
und “Tilt". Dies wird naher erldutert im Abschnitt Gber "Tabellen" (s. Abschnitt
14.2.10). Fir diesen Eintrag kann man die Spalten A - F verwenden und "0" (Null),
was bedeutet, dass es keinen Eintrag in einer Tabelle gibt.

Spalte "H"

Hier muss immer die "1" stehen (die Prifsumme-Funktion wurde entfernt).

Spalte "I"
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Hier wird der Kanal-Name definiert. Der Eintrag sollte zwischen umgedrehten
Kommazeichen stehen und kann aus bis zu 11 Zeichen (Leerzeichen erlaubt)
bestehen. Der Eintrag dient der Identifizierung des Kanals auf dem Display.

Die Felder "3" , "K" und "L" definieren 3 mdgliche Standardeinstellungen fir
Ausgangswerte. Dies sind “Locate Fixture" Status (Fixture auffinden), Highlight und
Lowlight.

Die Skala umfasst hierbei die Werte 0 - 255; "-1" bedeutet: keinerlei Veranderung
der Ausgangswerte.

Mit dem “Locate Fixture" Status aus dem Moving Light Menl wird die Lampe eines
Fixtures eingeschaltet und die Kanadle werden auf solche Werte gesetzt, mit denen
ein Fixture zu lokalisieren ist.

Im allgemeinen werden hierbei Pan und Tilt auf 50% und der Dimmer auf 100%
WeiBlicht gesetzt, ohne Gobos.

Highlight und Lowlight werden beim Editieren eingesetzt, um ein Fixture hell
aufleuchten zu lassen und es somit zu "markieren”, wahrend die anderen Fixtures
sehr geringe Lichtintensitat aufweisen oder auf Null gesetzt werden.

14.2.9 Die Text-Eingabe Spalte

Die Text-Spalte wird beim Patchen der Fixtures angezeigt.
Diese Spalte kann jeden beliebigen Text beinhalten, aber i.d.R. zeigt sie das
Attribute Bank Layout fir das zu patchende Fixture an.

Wenn Sie vorhaben, mit den Personality-Dateien auch auf anderen AVOLITES Pulten
zu arbeiten, denken Sie daran, dass die Displays der verschiedenen Pult-Modelle
Uber unterschiedliche Zeichenkapazitaten verfiigen. Damit die Personality-Datei
kompatibel bleibt, sollten Sie den Text auf 20 Zeichen pro Zeile beschranken.

14.2.10 Die Preset Focus (Paletten) Tabelle

Die Tabellen auf dem PEARL sind den werkseitig vorprogrammierten Paletten
zugeordnet, die beim Patchen eines Fixtures automatisch geladen werden.

Flr Tabellen werden zwei Schlisselzeilen benétigt: die Definitionszeile und die
Datenzeile.

Die Definitionszeile sieht so aus:

PFTABLE “table name” A B..

Hierbei wird im Feld A definiert, dass die Tabelle mit einer Attribut-Schaltflache auf
dem Grafiktableau verbunden ist.

Wenn mit dem Taststift auf die Schaltflache auf dem Tableau geklickt wird, erscheint die
Tabellen-Liste flir das Fixture auf dem VGA Monitor und man kann durch Auf- und
Abbewegen des Taststiftes einen Tabelleneintrag auswahlen.

Hierbei gibt es folgende Festlegungen:
"-1" bedeutet, dass die Tabelle keine Verbindung zu einer Attribut-Schaltflache auf

dem Tableau hat; und ein Eintrag zwischen "1" und "30" definiert, welcher Attribut-
Schaltfléache die Tabelle zugeordnet ist.

Eintrag "B" steht fur die Liste der DMX-Kanal-Werte die in(nerhalb) der Tabelle
definiert werden.

Beispiel:
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PFTABLE “GOBO” 3 4 7

Das erste Wort ist das Schllisselwort PFTABLE, das darauf hinweist, dass eine Preset-
Focus-Tabelle folgt.

Als ndchstes kommt der Tabellen-Name. Er kann aus bis zu elf Zeichen bestehen und
darf Leerzeichen enthalten. Am Anfang und Ende des Namens missen doppelte
Anflihrungszeichen stehen.

Die erste Zahl steht fiir die Attribut-Schaltflache auf dem Grafiktableau, ber die die
Tabelle aufgerufen werden kann.

Die letzten Zahlen geben die tatsachliche DMX-Kanal-Nummer an.
Die nachst Zeile enthalt die eigentlichen Informationen flir den Preset Focus und wird
folgendermaBen definiert:

“focus name” palette entry number channel level (s)
(Focus-Name- Nummer d. Paletten-Eintrags - Kanal-Wert(e))

"focus name" ist der fiir den Focus vergebene Name. Er kann bis zu elf Zeichen lang
sein und darf Leerzeichen enthalten. Am Anfang und Ende des Namens miissen
doppelte Anflihrungszeichen stehen.

Uber die palette entry number wird definiert, welcher Paletten-Eintrag verwendet
wird; ein Eintrag einer Zahl zwischen "1" und "200" zeigt die Nummer der Paletten-
Taste an.

channel level (s) gibt den tatsachlichen Ausgangswert fiir das Fixture an. Dieser
Eintrag muss in sedezimaler Darstellung erfolgen. Wenn Gberhaupt kein Wert
eingetragen werden soll (der Kanal ist ausgeschaltet [OFF], sollten Sie an dieser
Stelle "-1" eingeben.

Beispiel:
“STAR GOBO” 20 0 FF ;

Der erste Eintrag ist der Name des Preset Focus/der Palette, STAR GOBO.

Der nachste gibt die Nummer der Focus-Taste an, auf die der Focus gelegt wird - in
diesem Fall Focus-Taste Nr. 20.

Als nachstes folgen die Daten-Werte.

Die letzte Programmzeile flir eine Preset-Focus-Tabelle muss lauten:

PFEND

Es kann zahlreiche Preset-Focus-Tabellen geben.

Macros

Mit Hilfe von Macros lassen sich an einer Reihe vorher definierter Kanale Justierungen
vornehmen, dhnlich dem Ablaufen eines Chases. Macros werden hauptsachlich dazu
verwendet, Fixtures zu aktivieren oder auf ihre Ausgangsposition zurlickzufahren,
woflir man gegebenenfalls eine Reihe von Kanalen bendtigt, die in einem bestimmten
Zeitrahmen ein- und ausgeschaltet werden.

Wahrend ein Macro ablauft sind alle anderen Pult-Funktionen blockiert. Der Fortschritt des
jeweiligen Macros wird auf dem Bildschirm in der Prompt-Zeile angezeigt.

Fir Macros gibt es 3 "Schlissel-Typen" von Programmzeilen. Es sind dies:

MACRO “macro name” channel list
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“data” data list
“delay” 1 time
MEND

Der Eintrag “macro name” kann bis zu elf Zeichen lang sein und darf Leerzeichen
enthalten. Am Anfang und Ende des Eintrags miissen doppelte Anflihrungszeichen
stehen.

channel 1list gibt die DMX-Kanale flr das Fixture an, an das die Daten aus der
Daten-Liste gesendet werden.

“data” zeigt an, dass die folgenden Daten an das Fixture gesendet werden. Beachten
Sie hierbei, dass dieser Eintrag in kleinen Buchstaben erfolgen und in doppelte
Anflihrungszeichen gesetzt werden muss.

data list steht fiir die an das Fixture zu tUbermittelnden Daten. Dieser Eintrag muss
in sedezimaler Darstellung erfolgen.

“delay”" ist ein optionaler Eintrag und gibt eine Verzégerungszeit (Wartezeit) vor
dem Ablaufen des nachsten Schrittes an. Falls diese Option verwendet wird, muss
hinter den Eintrag eine "1" gesetzt werden. Dieses Feld ist fir einen zuklinftigen
Verwendungszweck vorgesehen.

time ist der Platzhalter flr die Verzdgerungszeit in der Zeiteinheit Zehntel-Sekunden.
Dieser Eintrag erfolgt in sedezimaler Darstellung.

Eine Verzdgerungszeit von 3 Sekunden wirde also mit "2E" dargestelit.

Am Ende eines Macro-Programmes muss MEND stehen.

Es folgt ein typisches Beispiel fir ein Macro:
MACRO “HOME” 1 18 20 ; Fixture auf Ausgangsposition zuriickfahren

“data” OFFO

“delay” 1 20

“data” 00 FF

“delay” 1 20 ; ca. 2,5 Sekunden warten
“data” 0 0 40

“delay” 1 40 ; ca. 5 Sekunden warten
“data” 000

MEND

Werteskala-Tabellen

Mit Hilfe von Werteskala-Tabellen kénnen einzelnen Attribut-Werten Namen oder
Bezeichnungen zugewiesen werden. Beispiel: bei einem Kanal fir “Shutter”
(Verschluss) bekommen die DMX-Werte 0-7 die Bezeichnung “closed” (geschlossen),
oder 8-119 die Bezeichnung “strobe"™ (Stroboskop). Diese Bezeichnungen der
Attribut-Werte werden dann auf dem Display Uber den Encoderréadern angezeigt,
sofern die Funktion fir die so genannte “Intelligente Attribut-Anzeige" (Intelligent
Attribute Display) aktiviert ist (s. dazu auch Abschnitte 3.3 im Einfiihrenden Teil und
3.1.2 im Nachschlage-Teil).

Die Definitionszeile sieht folgendermaBen aus:

RANGE Attribut-Nummer

Und jeder Eintrag in der Tabelle muss folgendes Format haben:

Untere DMX-Wert Obere DMX-Wert TEXT
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Mit “Untere” wird der untere, mit "Obere” der obere Wert der Werte-Reihe definiert
(beide Werte jeweils mit eingeschlossen in die Reihe).

Fir die Anzeige von Zahlen kénnen im Textfeld Variablen verwendet werden; dabei
steht “a” flir den unteren, “b” flir den oberen und “c” fir den tatsachlichen DMX-
Wert.

; Werteskala-Tabellen

; Beschreibung Spalte fiir Spalte...

; 1. unterer DMX-Wert (inklusive)

; 2. oberer DMX-Wert (inklusive)

; 3. angezeigter Text (maximal 11 Zeichen)

; verwendetete Variablen a=unterer Wert, b=oberer Wert, c=DMX-Wert

RANGE 8 ;Shutter (Verschluss)
0 7 "geschlossen"

8 119 "Strobo %3d%%"0+ (((c-a)*100)/ (b-a))
120 136 "Flash Beat"

137 153 "Flash Music"

134 170 "BO Gobo"

171 187 "BO Farbe"

188 204 "BO Farbe+Gobo"

205 221 "Slow Gobo"

222 255 "Offen"

REND

14.2.13 Beispiel einer Personality-Datei fiir ein "High End Cyberlight"

Alle relevanten Befehlszeilen sind hier fett gedruckt, alles andere ist Kommentar-
Text, der beliebig gedndert, erganzt oder geléscht werden kann. Kommentare sind
durch ein voran stehendes Semikolon (;) gekennzeichnet.

; "High End Cyberlight mode 1", 20 DMX-Kandle, Datei-Name: hecyberl.per

; Datum von Beschreibung/Erlduterung
; 26-05-94 Salzedo erstellt
; 10-08-94 Anwar DMX Einstellungen iiberarbeitet

; 07-09-94 J.B.Toby Uberarbeitet flir PEARL Anwendungen / Neuanordnung von Kandlen
; 11-11-94 J.B.Toby iiberarbeitet fiir Anpassung an PEARL Handbuch ML
; 22-05-96 S. Anwar Pan-/Tilt-Kanal Identifizierung und Aufldsung eingefiigt

; 04-03-96 S. Anwar iberarbeitet fiir PEARL 96

P
; Fixture-Name, bis zu 11 Zeichen, keine Leerzeichen erlaubt

DEVICE CYBER model

; Fixture-Typ, 1 & M sind erforderlich filir Abwdrts-Kompatibilitéat
; Die mittlere Zahl verweist auf die Anzahl der verwendeten DMX-Kandle

TYPE 1 20 M

; Daten filir Spiegel-/ Kopf-Aufldsung
MIRROR 1 170 108
; \ \ \

; | | | maximale Kipp-Bewegung [Tilt] (in Gradzahlen)
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\ maximale Schwenk-Bewegung [Pan] (in Gradzahlen)

| 1 bedeutet Fixture mit beweglichem Spiegel, 2 bedeutet Fixture
mit beweglichem Gerdtekopf

Patch-Informationen (bis zu 10 Zeilen erlaubt)
bis zu 10 Zeilen bestehend aus 159 Zeichen, einschlieBlich Formeln, sind erlaubt
verwendete Variablen d=DMX-Nummer (1..512), h=Handle(l..60), n=Fixture-Name (11 Zeichen)
Erlaubte arithmetische Grundrechenzeichen

=%/ ()

% bedeutet der Rest nach der Teilung means remainder after divide

& bedeuet UND-Verkniipfung

bedeutet ODER-Verknipfung

R bedeutet die bits des aktuellen Ergebnisses umkehren
means reverse the bits of the current result (operates on a byte)

~ bedeutet Exklusiv-ODER-Verkniipfung (operates on a byte)
> bedeutet nach rechts verschieben
< bedeutet nach links verschieben

r gefolgt von einer Zahl bedeutet dies nimm den Wert dieses Parameters followed by number
means get the value of that parameter

d ist die DMX-Adresse
n der Fixture-Name, a 0 beendete Zeichenfolge

h die Handle-Nummer

DEVICEADDRESS (Fixture-Adresse)

"Handle %2d"h

"Fixture %11ls"n

"DMX %$03d"d

"Dip Switch 1234 5678" (DIP-Schalter)

"Personality 0000 0000"

"Address %b%b%b%b %b001"d/20%2,d/40%2,d/80%2,d/160%2,d/320%2

"0=OFF (aus) ( Right [rechts] )"

"1=ON (an) ( Left [links] )"

DAEND

’

Spezifizierung der DMX Begrenzungen

niedrigste erlaubte DMX-Nummer

MINDMX=1

’

’

hochste erlaubte DMX-Nummer

MAXDMX=481

’

’

DMX-Nummer muss dadurch teilbar sein

DIVBY=20

’

DMX-Kanal Beschreibung
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; spaltenweise Beschreibung jedes DMX-Kanals

; 1. Die Attribute-Bank-Nummer des Kanals (1..12)

; 2. Die oberen Fader in der Reihe (1) oder die unteren Fader in der Reihe (61)

; 3. Kanal-Typ (L=LTP, H=HTP, I=Instant LTP, S=16-bit instant LTP,

; s=16-bit blendender LTP

; 4. DMX-Kanal (l..Anzahl der DMX-Kandle)

; 5. Der Ausgangswert wird proportional um diesen Wert reduziert (0..100%)

; 6. Die Kurven-Bezeichnung (gilt nur flir HTP-Kandle), normalerweise eingestellt auf 1
; 7. Invertiert (umgekehrt) (I) oder Normal (N)

; 8. Attribut-Typ (A=Farbrad, BCD=Farbmixer, E=Pan (schwenken), F=Tilt (kippen),

; O=keine Kategorie)

;9. Prifsumme-Kanal (immer 1)

;10. Attribut-Name, muss in Anfiihrungszeichen stehen und bis zu 12 Zeichen lang sein
;11. Der Wert fiir den eingeschalteten Kanal [ON-Wert] (0..255)

;12. Der Highlight-Pegel des Kanals

;13. Der Lowlight-Pegel des Kanals

DMX

3 61 S 1 100 1IN E 1 "Pan" 128 -1 -1 ; PAN

0 0 L 2 100 1IN E 1 "Pan Low" 128 -1 -1 ; PAN niedrig

3 1 S 3 100 1IN F 1 "Tilt" 128 -1 -1 ; TILT

0 0 L 4 100 IN F 1 "Tilt Low" 128 -1 -1 ; TILT niedrig

4 1 I 5 100 1IN O 1 "Colour Wheel" 0 0 0 ; FARBRAD

10 1 L 6 100 IN B 1 "Cyan" 255 255 255 ; CYAN

10 61 L 7 100 1IN D 1 "Magenta" 255 255 0 ; MAGENTA

9 61 L 8 100 1IN C 1 "Yellow" 255 255 0 ; GELB

6 1 I 9 100 1IN O 1 "Gobo 1" 0 0 0 ; GOBO 1

6 61 I 10 100 1IN O 1 "Gobo 2" 0 0 0 ; GOBO 2

8 61 I 11 100 1IN O 1 "Gobo Speed" 0 0 0 ; GOBO GESCHWINDIGKEIT
5 1 L 12 100 1IN O 1 "Zoom" 0 0 0 ; ZOoOM

5 61 L 13 100 1IN O 1 "Focus" 0 -1 -1 ; FOCUS

2 1 I 14 100 1IN O 1 "Iris " 255 255 255 ; IRIS (Blende)

9 1 I 15 100 1IN O 1 "Effects" 0 0 0 ; EFFEKT-RAD

7 61 I 16 100 1IN O 1 "Frost" 0 0 0 ; FROST

2 61 L 17 100 1IN O 1 "Shutter" 255 255 255 ; SHUTTER (Verschluss)
1 1 H 18 100 1IN O 1 "Dimmer" 255 255 255 ; DIMMER

8 1 L 19 100 1N O 1 "Motor Speed" 255 255 255 ; MOTOR GESCHWINDIGKEIT
11 1 I 20 100 1IN O 1 "Control" 0 0 0 ; STEUERUNG

END

; Der dargestellte Text, wenn das Fixture zum Patchen ausgewdhlt wird

TEXT
Cyberlight Mode 1
Bank Faders

Bottom Top (untere, obere)

1 Dimmer -
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2 Iris Shutter (Blende , Verschluss)

3 Tilt Pan

4 Colour 1 —-- (Farbe)

5 Focus Zoom

6 Gobo 1 Gobo 2

7 Frost -

8 M-speed Gobo spd (Motor-Geschwindigkeit , Gobo-Geschwindigkeit)
9 Effect Yellow (Effekt, Gelb)
10 Cyan Magenta
11 Control -- (Steuerung)

INPUT and/or note DMX

number (Geben Sie DMX-Nummer ein und/oder notieren Sie sie).
Press a channel grab

to make patch (Fir das Patchen driicken Sie eine Kanal-Taste)

END

; Tabellen

; Eine Farb-Tabelle fiir ein Farbrad mit Cyan, Magenta, Gelb
PFTABLE "Colour" -1 5 6 7 8

"Col 1" 1 0 ff ff ff
"Col 2" 2 0 £f£f 0 O
"Col 3" 3 0 0 £ff O
"Col 4" 4 0 0 0 ff
"Col 5" 5 0 ff £ff O
"Col 6" 6 0 0 £f ff
"Col 7" 7 0 ff 0 ff
"Col 8" 8 0 97 32 c8
"Col 9" 9 0 3d a3 bd
"Col 10" 10 0 eb 5a 17
PFEND

; Gobo

PFTABLE "Gobos" -1 9 10 11

"Gobo 1.1" 11 2 0 O
"Gobo 1.2" 12 af 0 O
"Gobo 1.3" 13 b9 0 O
"Gobo 1.4" 14 ¢c3 0 O
"Gobo 1.5" 15 ce 0 O
"Gobo 1.6" 16 d7 0 O
"Gobo 1.7" 17 el 0 O
"Gobo 2.1" 18 02d O
"Gobo 2.2" 19 04b O
"Gobo 2.3" 20 0 5f O
PFEND
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; Positionen

PFTABLE "Positions" -1 1 3

"Middle" 21 80 80 (Mitte)
"Left" 22 50 80 (links)
"Right" 23 b0 80 (rechts)
"Top" 24 80 50 (oben)
"Bottom" 25 80 DbO (unten)
"TLeft" 26 50 50 (oben links)
"TRight" 27 b0 b0 (oben rechts)
"BLeft" 28 50 DbO (unten links)
"BRight" 29 b0 50 (unten rechts)
PFEND

MACRO "HOME" 1 18 20

"data" 0 ff f£f (Daten)
"delay" 1 20 (Verzdgerung)
"data" 0 0 ff
"delay" 1 20

"data" 0 0 40
"delay" 1 40

"data" 0 0 0

MEND -

MACRO "SHUTDOWN" 2 18 20

"data" 0 ff ff
"delay" 1 20
"data" 0 0 ff
"delay" 1 20
"data" 0 0 80
"delay" 1 40
"data" 0 0 0
MEND
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15. Glossar der englischen Fachbegriffe

In der folgenden Auflistung sind die im direkten Umgang mit dem PEARL Pult am
haufigsten gebrauchten englischen Fachbegriffe (mit entsprechender deutscher
Ubersetzung) in alphabetischer Reihenfolge zusammengestellt [Anm. d. Ubers.].

4D TRACK

ABSOLUTE (absolut)

ADD (hinzuftigen)

ADDRESSES (Adressen)

ALIGN (gleichschalten)

ATTRIBUTE (Attribut)

ATTRIBUTE BANK
(Attribut-Tastenreihe)

AVOS

BACKUPS (Sicherungskopien)

BPM

CHASE

CHASE STEPS (Chase-Schritte)

Das einzigartige AVOLITES Moving Light “Tracking"-
System (Verfolgungs-Modus fiir Moving Lights), das vom
Grafiktableau aus gesteuert werden kann.

Modus fur die Einstellung und Steuerung von Farben und
Positionen auf dem Grafiktableau, bei dem die
Ausgangswerte eines Fixtures direkt der jeweiligen
Position des Taststiftes auf dem Tableau entsprechen. (s.
NUDGE).

Eine “Add"-Taste (heute in der Regel als “Flash™-Taste
bezeichnet) kann mit Preset- oder Playback-Kanalen
verbunden werden. Durch Dricken einer “Add"-Taste
werden die darauf gelegten Kanale dem aktuellen Pult-
Output hinzugefugt. (s. SWOP; FLASH).

Die DMX-Kanale, die die einzelnen Fixtures belegen. Der
erste belegte Kanal ist fir gewdhnlich in irgendeiner Weise
auf das Fixture kodiert (haufig mittels DIP-Schalter) und
wird als Adresse des Fixtures bezeichnet.

Eine Funktion, mit der Attributcharakteristika eines
ausgewahlten Referenz-Fixtures auf andere ausgewahlte
Fixtures kopiert werden, so dass diese Werte bei allen
beteiligten Fixtures “gleichgeschaltet™ werden.

Ein Kanal eines Fixtures.

Eine Gruppe von Tasten mit denen man wahlen kann,
welche Attribute mit den Encoderradern gesteuert werden
sollen.

Der grundlegendste Betriebsmodus des Pultes. Im
“"AVOS"-Modus kann u.a. die System-Software aktualisiert
werden.

Kopien einer Show, die aus Sicherungsgrinden auf
Diskette gespeichert werden.

Abklrzung fir “Beats per Minute" (Taktschléage pro
Minute).

Eine Sequenz von einem oder mehreren vorab
gespeicherten Schritten (s.u. CHASE STEPS), die mit der
“Chase"-Taste programmiert werden. Sie kann, falls
gewilinscht, automatisch fortlaufend wiedergegeben
werden. Gelegentlich auch als SEQUENCE, STACK
("Stapel™) oder LINKED CUES (untereinander verknlpfte
Schritte/Beleuchtungseinstellungen) bezeichnet.

Die einzelnen Schritte/Komponenten, aus denen eine
Chase aufgebaut ist (s.0. CHASE).
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CLEAR i (lIéschen/entfernen) Funktionstaste, die meist in Zusammenhang mit der

COLOUR CHANGER
(Farb-Wechsler)

COLOUR MIX (Farb-Mix)

COMPLEX STEP
(komplexer Schritt)

CONNECTED CHASE
(verbundener Chase)

COPY (kopieren)

CROSSFADE (Uberblenden)

CUE ik

DEVICE (Gerat)
DMX

Léschung des Inhalts oder von Teilen des Inhalts im
Programmer eingesetzt wird.

Ein mechanisches Gerat, mit dem die Farbe einer
Lichtquelle verandert werden kann. Ublicherweise
geschieht dies durch den Einsatz einer rotierenden Rolle
mit verschiedenen Farbfolien oder durch spezielle Filter,
die vor die Lichtquelle bewegt werden.

Ein System bestehend aus drei Filtern, mit dem jeweils
von WeiB auf eine andere Farbe oder von einer Farbe zur
anderen Ubergeblendet werden kann. Diese Vorrichtung ist
Teil einiger Fixtures und mit ihr lassen sich tausende
verschiedene Farben erzeugen.

Ein Chase-Schritt, in den individuelle Zeitvorgaben
programmiert sind. Er verwendet also nicht so genannte
globale/allgemeine Zeitvorgaben (Global Times). (s.
SIMPLE STEP; GLOBAL CHASE TIMES; INDIVIDUAL STEP
TIMES).

Ein Chase, der durch Dricken der "CONNECT"-Taste
(verbinden) unter die Kontrolle der Encoderrader und
anderer Chase-Steuertasten gebracht wurde.

Kopien der vom Pult verwendeten Memories und Chases
werden in einem System miteinander verknlpft. Wird eine
einzelne Kopie verandert, Gbertragen sich diese
Anderungen auf alle Kopien des Systems. (s.
PHOTOCOPY).

Auch als X-FADE bezeichnet. Ein gleitender Ubergang von
einer Beleuchtungseinstellung zu anderen. Dabei wird
angenommen, dass alle HTP-Kanale eingeschaltet sind.
HTP-Kanale, die die nicht explizit auf einen Wert gesetzt
sind, werden auf Null abgeblendet. LTP-Kandle folgen den
Regeln fur “*Move Fades". (s. MOVE FADE).

Sequenz-Schritt. Meistens gebraucht in Zusammenhang
mit dem Theater-Modus (s. Theater-Sequenz), also eher
im Sinne einer festen programmierten
Beleuchtungseinstellung, die durch jeweiliges driicken der
“"GO"-(Start) Taste aktiviert wird.

s. FIXTURE

DMX512(1990) ist eine Spezifikation flr die
Kommunikation zwischen Steuer-Pulten und Fixtures bzw.
digital angesteuerten Dimmern. Urspringlich fir die
Steuerung von Dimmern gedacht, wird es heute auch als
Steuer-Protokoll fiir einen GroBteil der Fixtures verwendet.
Eine DMX-Linie verfiligt Gber 512 verschiedene Daten-

e

nachtréglich erganzter Eintrag d. Ubersetzers
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DMX TRANSMISSION RATE
(DMX-Ubertragungsrate)

EXIT i (verlassen/beenden)

FADE

FADING CHANNEL
(blendender Kanal)

FIXTURE (intelligentes Gerat)

FLASH

FLIP (Wechsel auf Alternativ-
Position)

FOCUS (bzw. Preset Focus)

FOCUS MASK (Focus-Maske)

GENERIC (generisch)

AVOLITES PEARL 2000/2004 - BENUTZER-HANDBUCH / TEIL II - Seite 233

Kanale.

Die Ubertragungsgeschwindigkeit der DMX-Daten zwischen
Pult und angesteuerten Geraten.

"Navigationstaste", mit deren Hilfe man einzelne
Bildschirm-Menls verlassen und dadurch
(zurick/vorwarts) zu anderen Menis gelangen kann, oder
mit der bestimmte Ablaufe oder Funktionen beendet
werden kénnen.

Ein gleitender/stufenloser Ubergang von einem “Zustand"
(> Beleuchtungseinstellung) zum anderen.

Ein Kanal der stufenlos von einem Wert zum anderen
geblendet werden kann. (s. INSTANT CHANNEL).

Jedes gepatchte Beleuchtungsgerat, das eine Personality
verwendet. Die Bezeichnung bezieht sich im allgemeinen
auf ein Moving Light (Bewegungsscheinwerfer) oder einen
Farbwechsler, und nicht auf einen einzelnen Dimmer-
Kanal. Auch bezeichnet als intelligentes Gerat; andere
engl. Ausdriicke sind "Device", "Instrument"”, "Moving
Light".

Durch Dricken einer “Flash”-Taste wahrend der
Wiedergabe werden die darauf gelegten Kanale dem
aktuellen Pult-Output hinzugefigt. Auf friiheren PEARL
Pulten oft als “"Add”-Tasten bezeichnet. (s. SWOP; ADD).

Eine Funktion, die bei Fixtures mit beweglichen
Geratekopfen (Moving Head) zum Einsatz kommt. Diese
Fixtures haben zwei mégliche Pan- und Tilt-Positionen flir
jeden einzelnen Blihnenpunkt und mit der “Flip“-Funktion
wird jeweils von der einen Position auf die
Alternativposition gewechselt (und umgekehrt).

Eine andere Bezeichnung fiir Palette (auf anderen, meist
alteren AVOLITES Pulten verwendet). Dieser Ausdruck ist
gelegentlich bei diversen Bildschirmanzeigen zu lesen. (s.
PALETTE; PRESET FOCUS).

Damit wird spezifiziert, welche Attribute gespeichert oder
abgerufen werden, wenn ein Preset Focus (Palette)
gespeichert oder abgerufen wird. Die Attribute, die
abgerufen werden, werden durch die aufleuchtenden LEDs
auf den Attribut-Tasten angezeigt. Durch Driicken der
entsprechenden Attribut-Tasten kdénne Sie individuell
definieren, welche Attribute jeweils zusammen gehéren (>
gruppiert werden) sollen.

Begriff fir den Hinweis auf einen Dimmer-Kanal. (s. auch
FIXTURE).

e
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GLOBAL CHASE TIMES
(globale/allgemeine Chase-
Zeiten)

GRAPHICS TABLET
(Grafiktableau)

GROUP (Gruppe)

HANDLE
(Steuereinheit/Reglergruppe)

HTP

INCLUDE (einfligen)

INDIVIDUAL STEP TIMES
(individuelle Schritt-Zeiten)

INSTANT CHANNEL
(direkter/nicht
blendender Kanal)

INSTANT ACCESS
(Sofort-Zugriff)

INSTRUMENT (Fixture)
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Programmierte Fade- und Wait-(Warte) Zeiten, die flr alle
Chase-Schritte gelten, in die keine individuellen Schritt-
Zeiten programmiert sind. Chase-Schritte mit solchen
globalen Zeitvorgaben nennt man SIMPLE STEPS (einfache
Schritte). (s. INDIVIDUAL STEP; TIMES; COMPLEX STEP;
SIMPLE STEP).

Optionales Zusatzgerat flir das PEARL, das an das Pult
angeschlossen wird, und mit dem man Dimmer und
Fixtures steuern kann, indem man mit einem Taststift oder
einem so genannten "Puck" Funktionsschaltflachen auf
einer elektronischen Sensor-Tafel anklickt.

Eine vom Benutzer zusammengestellte und programmierte
Gruppe von Fixtures oder Dimmern, die durch Driicken
einer einzigen Taste ausgewdhlt werden kann.

Eine Steuereinheit fir ein einzelnes Fixture (oder einen
Dimmer-Kanal), bestehend aus einem Preset Fader und
der dazugehdérigen “Flash™- und “Swop"-Taste.

Abkilrzung flir “Highest Takes Precedence" (Hochster hat
Vorrang); ein Mechanismus zur Festlegung des
Ausgangswertes eines Kanals, der bei der Wiedergabe
gleichzeitig in mehr als einem Playback-Kanal enthalten
ist. Der Kanal mit dem jeweils héchsten Ausgangswert zu
einer gegebenen Zeit bestimmt immer den Ausgangswert
des Playback-Kanals. (s. LTP).

Funktion, mit der man die in einem Memory oder Chase-
Schritt enthaltenen Informationen im Programmer ablegen
kann.

Die Uber das "Times"-MenU (Zeiten) in einen einzelnen
Chase-Schritt programmierten individuellen Zeitvorgaben.
Schritte mit diesen Zeitvorgaben bezeichnet man als
COMPLEX STEPS (komplexe Schritte). (s. GLOBAL CHASE
TIMES; SIMPLE STEP; COMPLEX STEP).

Ein Kanal, der keine Fade-Zeiten verwendet und direkt von
einem Wert zum anderen wechselt. (s. FADING CHANNEL).

Eine Funktion des Grafiktableaus, die die unmittelbare
Steuerung eines Attributs ohne vorheriges Auswahlen der
entsprechenden Attribute Bank ermdglicht.

s. FIXTURE
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INTELLIGENT FIXTURE
(intelligentes Gerat)

LCD

LED

LINKS (Verknlipfungen)

LOCATE FIXTURE
(Fixture auffinden/lokalisieren)

LOOK i (Momentansicht)

LTP

MACROS

MASTER FADER
(Haupt- bzw. tibergeordneter
Regler)
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s. FIXTURE

Bezeichnung flir das im Pult integrierte Display (Abk. flr
Liquid Crystal Display - Flissigkristall-Anzeige).

Bezeichnung fiir die kleinen roten Lampchen auf den
Tasten der Konsole (Abk. fiir Light Emitting Diode - Licht
aussendende Diode).

Verbindung bzw. Verknlipfung zwischen einzelnen Chase-
Schritten, durch die diese automatisch von einem zum
anderen ablaufen.

Eine Funktion des Pultes, die das Auffinden ausgewahlter
Fixtures dadurch sehr vereinfacht, indem die Fixtures auf
offenes WeiBlicht gefahren und die Pan- und Tilt-Werte auf
50% gesetzt werden.

Bezeichnung fur die momentan aktuelle Bihnenansicht,
d.h. das gerade prasente Licht- bzw. Effekt-Arrangement.
Looks werden haufig flir die Speicherung von Memories
oder Sequenzen verwendet.

Abkilirzung flr “Latest Takes Precedence" (Letzter hat
Vorrang); ein Mechanismus, um die Steuerung eines
Kanals von einem Playback Fader zum anderen zu
Ubergeben, und zwar insofern, als dass der Playback
Fader, der zuletzt bewegt wurde, die Steuerung fir den
Kanal Gbernimmt - vorausgesetzt der Playback Fader ist
Uber den Auslésepunkt (Trigger Point) gezogen worden (s.
TRIGGER POINT). (s.a. HTP).

Macros ermdglichen das Aufrufen und Ausfiihren
bestimmter vom Hersteller in ein Fixture programmierter
Funktionen, indem eine DMX-Befehlssequenz vom Pult an
das Fixture gesendet wird. Makros kénnen z.B. dazu
dienen, ein Fixture wieder auf die Ausgangsposition bzw.
Grundstellung zuriickzusetzen. Die jeweiligen DMX-
Befehlssequenzen sind in der Personality-Datei flr das
Fixture definiert.

Diese sind der Grand Master, der "Swop" Master, der
“Add" Master, die Preset Master A & B und der Playback
Master Fader.

e

nachtréglich erganzter Eintrag d. Ubersetzers
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MEMORY [Plural:Memories]
(Speicherung)

MEMORY MODE
(Memory-Modus)

MIDI

ML MENU

MOVE FADE

NUDGE (anstoBen/"stupsen";
hier i.S. von “relativ")

PALETTE

PAN d(seitlich schwenken)

PARK
(voribergehend “abstellen“/
parken)
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Ein einzelner, mit Hilfe der "Memory"-Taste auf einen
Playback Fader bzw. eine Playback-Taste programmierter
Bihnen-Look (Blihnen-Ansicht). Ein Memory hat keine
Wartezeiten. Auch bekannt als CUE (s.0.), STATE, LOOK
(s.0.), SCENE (Szene).

Ein in ein Memory programmiertes Wiedergabe-Format. Es
gibt die Memory-Modi 0%, “1“ und “2".

Abktlrzung flir "Musical Instrument Digital Interface"
(Digitale Schnittestelle fiir Musikinstrumente). Es ist die
etablierte Hardware- und Software-Spezifikation, die den
Austausch von Daten zwischen digitalen
Musikinstrumenten (wie z.B. Keyboards) und anderen
Geraten wie Computern, Sequencern und Ton-Mischpulten
und Licht-Steuerpulten ermdglicht.

Steht fur “Moving Light Menu®™ (Men flr
Bewegungsscheinwerfer).

Wechsel von einer Beleuchtungseinstellung zu anderen,
bei dem nur die Werte der Kandle, die tatsdchlich aktiviert
sind, verrandert werden.

Steuer-Modus fur Farben und Positionen auf dem
Grafiktableau, bei dem sich die Ausgangswerte eines
Fixtures relativ zur Bewegung des Taststiftes auf dem
Grafiktableau verandern. (s. ABSOLUTE).

Bezeichnung fir eine vorprogrammierte Voreinstellung fir
ein oder mehrere Attribut(e), die - wann immer bei einer
Programmierung gewiinscht — abgerufen und einem
Fixture zugewiesen werden kann. Eine Palette kann
mehreren Fixtures gleichzeitig zugewiesen werden. Neben
bereits werkseitig im Pult gespeicherten Paletten kann der
Benutzer auch eigene Paletten programmieren und
speichern, und diese auch editieren. Man kann fir jeden
Paletten-Eintrag einen Namen vergeben und ihn mit einem
einzigen Tastendruck aufrufen, (s. FOCUS).

Bestimmtes Attribut eines Moving Light Fixtures. Mit “Pan"
ist die seitliche Schwenkbewegung des Fixtures bzw.
Gerdtekopfes auf der horizontalen Achse gemeint. (s. auch
TILT).

Dies geschieht mit einem Fixture, dessen DMX-Adresse in
einem nachtraglichen Patch-Vorgang von einem anderen
Fixture iGbernommen wurde. Das "geparkte" Fixture muss

e
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PERSONALITY FILE
(Personality [Personlichkeits-/
Eigenschaften-] Datei)

PERSONALITY DISK
(Personality [Personlichkeits-/
Eigenschaften-] Diskette

PHOTOCOPY (fotokopieren)

PLAYBACK (Wiedergabe)

PRESET FADERS

PRESET FOCUS
(voreingestellte/vor-
programmierte Parameter)

PROGRAM (programmieren)

PROGRAMMER
(Zwischenspeicher/
Arbeitsspeicher)

RUN (Wiedergeben)
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dann auf eine andere Adresse umgepatcht werden.

Eine Beschreibung in Form einer kleinen Programm-Datei,
die das Pult dartber informiert, iber welche Attribute ein
bestimmtes Fixture verfligt, und wie das Pult dieses patcht
und verwendet. In der Personality-Datei flr ein Fixture ist
auch definiert, mit welcher Attribute Bank welche Attribute
gesteuert werden. AVOLITES Personality-Dateien sind in
ASCII Text-Format erstellt und kénnen auf jedem PC
editiert werden, der 1.44MB Disketten lesen und auf diese
speichern kann.

Eine Diskette, auf der Personality-Dateien gespeichert
sind.

Eine Methode, mit der man Kopien von Memories und
Chases machen kann, die absolut unabhangig voneinander
(d.h. nicht miteinander verknulpft) sind. (s. COPY).

Bereich des Pultes, mit dem man Uber die Playback Fader
und Playback “Flash™- und “Swop"-Tasten gespeicherte
Memories und Chases wiedergeben kann.

Eine Gruppe von 60 Fadern (im oberen Bereich des
Pultes). Mit jedem der Preset Fader kann ein einzelnes
Fixture oder ein oder mehrere Dimmer-Kanadle gesteuert
werden.

Andere Bezeichnung fir “Palette" (gebrauchlich auf
anderen AVOLITES Konsolen). Dieser Ausdruck ist
gelegentlich bei diversen Bildschirmanzeigen auf dem VGA
Monitor zu lesen. (s. PALETTE; FOCUS).

Betriebsmodus des Pultes, in dem man Zugriff auf die
Programmier-Funktionen hat, die System-Software des
PEARL jedoch geschitzt ist. (s. RUN; SYSTEM)

Zentrales Speicher-Element des Pultes, in das Kanal-
Informationen, die vom Benutzer editiert worden sind,
abgelegt werden, und die dann wieder endglltig als
Memory oder Chase-Schritt gespeichert werden kénnen.

Betriebsmodus des Pultes, in dem man Zugriff auf alle
Wiedergabe-Funktionen hat, alle Programmier-Funktionen
jedoch gesperrt sind. (s. PROGRAM; SYSTEM).
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ROLLERd Die beschreibbare und drehbare Rolle/Walze, die schnellen

Zugriff auf die auf den unterschiedlichen Seiten
gespeicherten Playbacks ermdglicht.

SCRIPT FILES

("Drehbuch"-/Ablaufplan

-Dateien) Mit einer programmierten Script-Datei kann eine Show
automatisch und durch Timecode zeitgesteuert
wiedergegeben werden.

SELECTED (ausgewahlt) Ein Fixture oder Dimmer, das/der manuell gesteuert
werden kann.

SEQUENCE (Sequenz/Abfolge) s. CHASE

SHAPE (Form/Muster/

[Bewegungs-] Ablauf) Shapes sind werkseitig im Pult vorprogrammierte Effekte,
die sich jeweils auf ein bestimmtes Attribut beziehen, und
die einem oder mehreren Fixtures zugewiesen werden
kdénnen. Ein Shape kann nachtraglich fir die individuelle
Anwendung vom Benutzer editiert und in ein Memory
gespeichert werden.

SHARED PALETTE

(gemeinsame/Ubertragbare

Palette) Eine Palette, in dem die Informationen fir ein einzelnes
Fixture gespeichert sind, die aber auf alle Fixtures dieses
Typs Ubertragen werden kann.

SHARED PRESET FOCUS
(gemeinsamer/libertragbarer
Preset Focus) s. SHARED PALETTE

SIMPLE STEP

(einfacher Schritt) Ein Chase-Schritt, in den keine individuellen Schritt-Zeiten
programmiert sind, und der somit globale (allgemeine)
Chase-Zeiten verwendet. (s. COMPLEX STEP; GLOBAL
CHASE TIMES; INDIVIDUAL STEP TIMES).

SOFTTASTEN

(engl. "Softbuttons" oder

"Softkeys") Tasten (markiert mit den Buchstaben A-G), mit denen die
je nach Display-Ansicht verschiedenen Meni-Funktionen
ausgewahlt werden.

STACK s. CHASE

STAGE REMOTE

(Buhnenfernbedienung) Optionales Zusatzgerat fiir das PEARL, das an das Pult
angeschlossen wird, und mit dem man DMX-Kanale
steuern und Memories und Chases abrufen kann.

-
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SWOP (austauschen) Durch Dricken einer “Swop"-Taste wahrend der
Wiedergabe werden alle auf diese Taste gelegten Kanale
aktiviert, wahrend samtliche anderen bereits aktvierten
Kandle ausgeschaltet werden, so lange die “Swop"-Taste
gedriickt gehalten wird. Manchmal auch als "Solo"
bezeichnet. Beim Programmieren kann man mit den
“Swop"-Tasten auch Fixtures und Playbacks auswahlen. (s.

FLASH; ADD).
SYSTEM Betriebsmodus des Pultes, in dem man Zugriff auf die
Betriebs-Software des PEARL hat. (s. PROGRAM; RUN)
SYSTEM SOFTWARE Die Betriebs-Software, mit der das Pult arbeitet.
TC AbkUlrzung fir Timecode. Beim PEARL handelt es sich

dabei immer um MIDI Timecode.

TILT i (vertikal kippen) Bestimmtes Attribut eines Moving Light Fixtures. “Tilt" ist

die Auf- und Abbewegung des Fixtures bzw. Geratekopfes
auf der vertikalen Achse. (s. auch PAN).

TRACKING (Verfolgungs-Modus) Ein Modus, in dem sich ausgewahlte Moving Lights
(Bewegungsscheinwerfer) in einem vorher definierten
Bereich bewegen und alle gleichzeitig auf denselben
Bahnenpunkt ausgerichtet werden kénnen.

TRAINING (Einiben/Lernen) Der Vorgang, bei dem bestimmte Punkte auf einer Bihne
als Parameter erfasst und gespeichert werden, damit das
Pult ein entsprechendes Programm flir das Moving Light
“Tracking" berechnen kann.

TRIGGER POINT

(Auslésepunkt) Ein in dem Meni der Benutzer-Einstellungen (User
Settings) definierter Wert, der den Punkt festlegt, bei dem
die auf einen Playback Fader programmierten LTP-Kanale
“ausgelost" (> aktiviert) werden.

UNFOLD (Aufschliisselung) Eine Funktion, mit der einzelne Chase-Schritte auf die
einzelnen Playback Fader gelegt werden, um eine einfache
Editierung der Schritte zu ermdglichen.

USER SETTINGS (Benutzer-
[definierte] Einstellungen) Vom Benutzer definierbare Pult-Einstellungen. Zu finden
im “User Settings™ Mend.

vDU AbkUlrzung fir “Video Display Unit”. Anschlussbuchse des
PEARL, Uber die ein externer VGA Monitor (d.h.
handelsiblicher PC Monitor) an das Pult angeschlossen
werden kann. Auf dem VGA Monitor werden je nach
Funktionsbereich des PEARL zusatzliche Informationen
angezeigt, die auf dem Pult-Display nicht dargestellt

werden.
WAIT (warten) Die programmierte Wartezeit, die vergeht, bevor ein Auf-
oder Abblend-Vorgang in einem Chase beginnt.
WIPEALL (Gesamtléschung) Ein Vorgang, bei dem alle vorherigen Programmierungen
-

nachtréglich erganzter Eintrag d. Ubersetzers
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im Pult geléscht werden, die System-Software jedoch
unversehrt bleibt.

WHEEL A (Encoderrad A) Das ist das linke Encoderrad. Mit ihm wird das jeweils
obere Attribut in jeder Attribute Bank gesteuert.
WHEEL B (Encoderrad B) Das ist das rechte Encoderrad. Mit ihm wird das jeweils

untere Attribut in jeder Attribute Bank gesteuert.
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Index

Die Seiten im Einfiihrenden Teil haben Seitenzahlen unter 100, die im

Nachschlage-Teil iiber 100.

Ubers.].

HINWEIS: Wenn in diesem Verzeichnis ein Untereintrag eines Uberbegriffs mit
einem Querverweis versehen ist (z.B. CHASE (Haupteintrag): Schrittzeiten
(Untereintrag) Siehe Zeitvorgaben), so bezieht sich dieser Querverweis in den
allermeisten Féllen auf einen Untereintrag zu demselben genannten Uberbegriff
(im oben stehenden Beispiel also auf CHASE: Zeitvorgaben 168). Andernfalls gilt
der Querverweis einem anderen allein stehenden Haupteintrag.

Wenn von einem allein stehenden Haupteintrag auf einen Untereintrag eines
anderen Uberbegriffs quer verwiesen wird, so wird dies in folgender Form
dargestellt; Beispiel: Grob-Aufteilung (allein stehender Haupteintrag) Siehe
SHAPE (anderer Haupteintrag): Aufteilung, grobe (Untereintrag). [Anm. d.

—

Abbildung
Motherboard 210
Pult 6
VGA Monitor Layout 7
Abrufen
Gruppe 129
Gruppe, m. Grafiktableau 52, 183
Palette 24, 129, 135
"Add"
Master Fader 55, 187
Adresse
illegale Siehe unzulassige
unzulassige 117, 218
"Align"-Funktion Siehe FIXTURE: gleichschalten
bzw. Attribut: gleichschalten
"All/Review"-Taste 126
Allgemeine Chase-Schritt Zeitvorgaben 168
Andern
d. DMX-Adresse 16, 118
d. Handles 119
Ansicht
. Diagnose-Bildschirms 206
. Ausgangswerte 111
. Chase-Zeiten 112
. Chase-Zeiten, auf dem Display 170
. Chase-Zeiten, auf dem VGA Monitor 170
. Cue-Zeiten 178
. DMX-Adressen 15, 112, 117
. Fixture-Attribute 112
. Paletten-Daten auf dem VGA Monitor 138
. Patch-Daten 117
. Patch-Daten, nach Fixtures bzw. Handles 15,
112, 117
d. Playback-Status 112
d. Programmer-Inhalts 113
d. Programmer-Inhalts, auf VGA Monitor 151
eines Memorys auf VGA Monitor 156
v. Chase-Schritt Ausgangswerten vor d.
Wiedergabe 164
v. Cues, auf Display 176
v. Cues, auf VGA Monitor 176
v. Shapes 113
Attribut
Anzeige, intelligente 21, 64, 124, 223
auffachern Siehe Facher-Modus

[elelalalNalNal ol allal ol ol

ausgewdhltes in Palette speichern 26, 134
ausschalten m. "Off"-Funktion 156
editieren 123
editieren, m. Grafiktableau 184
gleichschalten m. "Align"-Funktion 22, 126
invertieren 119
steuern 20, 123
steuern, m. Encoderradern 20, 123
Tasten 7, 20, 111, 123
umkehren Siehe invertieren
Wert eingeben 129
Wert eingeben, in Prozent 129
Wert eingeben, v. 0-255 129
Audio
Anschlussbuchse 107
Eingang 107
Eingang, Jumper f. Empfindlichkeit 211
Eingang, Pegelregler 107
Ausgangswerte
Ansicht 111
Auslosen
v. Lichteffekten durch Tonsignale Siehe "Sound to
Light"
Auslosepunkt f. Fader 202
Ausschalten
Attribut 156
Attribut, in Palette 156
Fixture 156
Fixture, in Palette 156
Auswahlen
Dimmer 19, 122
Dimmer, v. oberer Preset Fader-Reihe 20
DMX-Linie 15, 115, 117, 118
einzelne Fixtures einer Gruppe 125
Fixture 19, 122
Fixture, m. Grafiktableau 52, 183
Fixture-Gruppe 21
Fixture-Reihe 19, 122
Fixtures, v. oberer Preset Fader-Reihe 20
Fixture-Seite 7, 111
Fixture-Typ fiir Paletten-Namen 140
Gruppe 21
Gruppe, m. Grafiktableau 52, 183
Playback-Seite 34, 153
Shape 28, 141
Shape, aktiven 144
Timer-Quelle f. Script-Datei 191, 194, 199
"Autoconnect"-Funktion 163, 201
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"Autoload"-Funktion 176, 181
"Autorun"-Option f. Script-Datei 194
"AVOS"

Betriebssystem 206

Jumper 209

Ment 207
"AVO"-Taste 64

—s

Backups Siehe Sicherungskopien
Balkenanzeigen f. Chase-Zeiten

auf Display 171

auf VGA Monitor 171
Banks of Attributes Siehe Attribut: Tasten
Benennung

v. Chases 43, 162

v. Cues 49, 177

v. Memories 35, 150

v. Playback-Seiten 35, 150, 153
Benutzer-Einstellungen 201
Bewegungsscheinwerfer Siehe Moving Lights
"Blind"-Modus 160

Memory programmieren im 160
Bihnenfernbedienung 213

. c

"Calculator"-Funktion 131
"Catalogue"-Funktion f. Disketten 204
"CHANNEL"-Taste 48, 128

CHASE
"Autoload" im Theater-Modus 176
"GO"-Taste 45

"LIVE TIME"-Funktion 45, 167

"Takeover after Go" 173

Anzeige auf dem Display 162

auf Schritte zurickspringen Siehe "SNAP BACK"-
Funktion

aufschlisseln m. "Unfold"-Funktion 43, 165

"Autoconnect" Siehe automatisch m.
Encoderradern verbinden

automatisch m. Encoderradern verbinden 163,
201

Balkenanzeigen, f. Zeiten auf Display 171

Balkenanzeigen, f. Zeiten auf VGA Monitor 171

"CONNECT" Siehe verbinden m.
Sequenzsteuerung,

Crossfade Siehe Uberblendung

der Shapes verwendet 41, 63, 162

durch Tonsignale aktivieren 45, 64, 171

editieren 43, 165

editieren, m. "Unfold"-Funktion 43, 165

editieren, wahrend Wiedergabe 166

Fades manuell m. Encoderradern steuern 164

fotokopieren 44, 167

Geschwindigkeit 42, 163, 168

Geschwindigkeit, einstellen 42, 163, 168

Geschwindigkeit, einstellen durch
Rhytmusvorgabe 163

Geschwindigkeit, speichern 42, 163

Geschwindigkeit, voriibergehende 43, 163

Geschwindigkeit, voriibergehende léschen 43,
163

Geschwindigkeits-Anzeige, in BPM 201

Geschwindigkeits-Anzeige, in Sekunden 201

importieren v. Diskette 204

Kopie, verknlpfte 44, 167

kopieren 44, 167

Laufrichtung speichern 43, 164

Laufrichtung steuern 163, 172

"Link Off" Siehe Verknlipfung, deaktiviert

"Link On" Siehe Verknlpfung, aktiviert

I6schen 44, 167

Namen vergeben 43, 162

neu nummerieren 166

Optionen 172

Parameter Siehe Optionen

programmieren 41, 161

Schritt editieren, aktuellen 166

Schritt editieren, m. "Unfold"-Funktion 165

Schritt einfligen 166

Schritt kopieren 166

Schritt 16schen 166, 168

Schritt, editierten anschauen 167

Schritt, einfach 167, 169

Schritt, komplex 167, 169

Schritt laden m. "Preload"-Funktion 42, 162

Schritt-Ausgangswerte vor d. Wiedergabe
anzeigen 164

Schritte verknlipfen 168

Schritte, zufallige Wiedergabe 172

Schrittzeiten Siehe Zeitvorgaben

Speed Siehe Geschwindigkeit

speichern 41, 161

"step, complex" Siehe Schritt, komplex

"step, simple" Siehe Schritt, einfach

stoppen 164, 166

Taste 41, 161

Uberblendung 42, 163, 168

Uberblendung, einstellen 42, 163, 168

"Unfold" Siehe aufschlisseln

verbinden, m. Encoderradern 43, 163, 168

verbinden, m. Sequenzsteuerung 43, 163, 168

Verknipfung, aktiviert 168

Verknipfung, deaktiviert 168

wiedergeben 42, 162

Zeiten Siehe Zeitvorgaben

Zeiten, Ansicht 112

Zeit-Parameter Siehe Zeitvorgaben

Zeitvorgaben 168

Zeitvorgaben, flir aktuellen Schritt programmieren
45, 167

Zeitvorgaben, allgemeine 168

Zeitvorgaben, Ansicht auf dem Display 170

Zeitvorgaben, Ansicht auf dem VGA Monitor 170

Zeitvorgaben, individuelle 169

"CLEAR"-Taste 33, 34, 61, 134, 149

30
"Complex step" Siehe CHASE: Schritt, komplex
"CONNECT"

Funktion 43, 163, 168
Taste 43, 163, 168

o

"Delete" Siehe Loschen

Taste 36, 44, 158, 167, 168

Diagnose-Bildschirm 206
DIMMER

"Two Preset"-Modus 189

auswahlen 19, 122

auswahlen, v. oberer Preset Fader-Reihe 20
Gruppe 21, 125

Gruppe, abrufen 129

Gruppe, zusammenstellen 21, 125

Kanale steuern 19, 122

Kurve 116, 207, 220

parken 118

patchen 11, 115

patchen. auf obere Preset Fader-Reihe 12, 115
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Pegel angleichen 61
steuern, m. Preset Fadern 19, 122
Wert eingeben Uber Zifferntastatur 48, 128
"Disk"
Meni Siehe Disketten-Funktionen
Taste 16, 109, 204
Disketten-Funktionen 204
"Catalogue" Siehe Katalog-Funktion
Chase importieren 204
Diskette formatieren 204
Disketten-Inhalt Uberprifen 204
Formatierungs-Optionen 204
Katalog-Funktion 204
Show auf Diskette speichern 16, 109, 204
Show v. Diskette laden 204
Sicherungskopien 16, 109
"Verify Disk" Siehe Disketten-Inhalt Gberpriifen
Diskettenlaufwerk 16, 109
Display 7, 111
Ansichten 111
Balkenanzeigen fir Chase-Zeiten 171
"Brightness" Siehe Helligkeitsregler
Helligkeitsregler 108
Kontrastregler 108
DMX
Adresse andern 16, 118
Adresse, illegale Siehe Adresse, unzuldssige
Adresse, unzuldssige 117, 218
Adressen 15
Adressen, Ansicht 15, 112, 117
allgemeine Erlauterungen zu 57
Ausgénge 5, 106
Ausgangsbuchsen 5, 106
Eingang 108
In Siehe Eingang
Informationen v. externen Quellen in Programmer
laden m. "INCLUDE"-Funktion 155
Kanal-Anzahl reduzieren 202
Linie 5, 106
Linie, auswahlen 15, 115, 117, 118
Linien Ausgangen zuordnen 120
Linien Zuordnung auf Standard setzen 121
Linien, Anschluss 106
System, Prinzip 57
Wiederholfrequenz erhéhen 202
Wiederholfrequenz reduzieren 202
Zuordnung Siehe PATCHEN

|| E I

Echtzeit-Uhr einstellen 205
Editieren
Attribut 123
Chase 43, 165
Chase, ablaufenden 166
Chase, m. "Unfold"-Funktion 43, 165
Chase-Schritt, aktuellen 166
Chase-Schritt, m. "Unfold"-Funktion 165
Cue 180
Memory 36, 154
Palette 137
Paletten-Eintrage, m. Grafiktableau 185
Script-Datei 195
Script-Datei, "on the fly" 196
Shape 29, 142, 144, 145
Zeitvorgaben, fir aktuellen Chase-Schritt 45, 167
Zeitvorgaben, fir Memories 38, 158
Einfache Chase-Schritte 167, 169
Einflgen Siehe auch "INCLUDE"-Funktion
ausgewahlte Fixtures eines Memorys 37, 154
Chase-Schritt 166

DMX Informationen v. externen Quellen 155
Memory 37, 154

Encoderrader 7, 20, 61, 111
"Hyper-Drive" Modus 124
Beschleunigungsfunktion 63, 123, 203
Geschwindigkeitssteuerung

aktivieren/deaktivieren 173

Sensitivitat 63, 123, 203

Y

Facher-Modus 22, 129
Fader
"Add" Master 55, 187
Auslésepunkt 202
Grand Master 23, 55, 188, 202
Grand Master, deaktivieren 202
Master 7, 55, 187
Playback 7, 110
Preset 6, 110
Preset Master 55, 188
Preset, obere 20, 123
"Swop" Master 55, 187
Trigger Point Siehe Ausldsepunkt
Fades
manuell steuern, m. Encoderradern 164
manuell steuern, m. Fadern im Theater-Modus
50, 179
Fade-Zeiten
flir Cue programmieren 49, 177
fir Memory 38, 158
fir Paletten 188
"Fan"-Modus Siehe Facher-Modus
Fein-Aufteilung Siehe SHAPE: Aufteilung, feine
FIXTURE
Attribute, Ansicht 112
Attribut-Wert eingeben 129
Attribut-Wert, in Prozent 129
Attribut-Wert, v. 0-255 129
auf Alternativ-Position fahren m. "Flip"-Funktion
126
auffinden 19, 121, 122, 130
auffinden, ohne Veranderung v. Pan & Tilt 122,
130
ausgewahltes in Programmer laden m.
"INCLUDE"-Funktion 37, 154
ausgewadhltes aus Programmer l6schen 131
ausschalten m. "Off"-Funktion 156
ausschalten m. "Off"-Funktion, in Palette 156
auswahlen 19, 122
auswahlen, m. Grafiktableau 52, 183
auswahlen, v. oberer Preset Fader-Reihe 20
Auswahl aufheben 131
gleichschalten m. "Align"-Funktion 22, 126
Gruppe 21, 125
Gruppe, abrufen 129
Gruppe, auswahlen 21
Gruppe, speichern 21, 125
Gruppe, zusammenstellen 21, 125
innerhalb einer Reihe einzeln auswéahlen 125
Intensitat reduzieren wahrend d. Show 127
Intensitat regeln 122
m. separatem Dimmer-Kanal patchen 117
parken 118
Patch-Daten Ansicht 15, 117
patchen 13, 116
Position steuern 20
Reihe auswahlen 19, 122
steuern 19, 129
Typ flr Paletten-Namen auswahlen 140
umpatchen 16, 118
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zurlicksetzen m. Macro 130
Fixture-Seite

auswahlen 7, 111, 114, 123

Tasten 7,10, 111, 114, 123

wechseln 7, 111, 114, 123
"Flip"-Funktion 126
Focus-Maske 155, 203
"FOCUS"-Taste 24, 54, 188
Fotokopieren

Chase 44, 167

Memory 36, 157

-

Gemeinsame Paletten 26, 133
Gesamtléschung 11, 204, 209
Jumper 209
Gleichschalten
Attribute, m. "Align"-Funktion 22, 126
Fixtures, m. "Align"-Funktion 22, 126
Global Times Siehe CHASE: Zeitvorgaben,
allgemeine
"GO"-Taste 45, 47, 50, 175, 179
Grafiktableau 51, 182
"Delatch Fixtures"-Funktion 185
"Nudge"-Modus 52, 55, 184, 189
"Release Fixture"-Funktion 185
Anschluss d. 51, 183
Attribute editieren 184
Farben editieren 184
Fixture auswahlen 52, 183
Fixture-Auswahl aufheben Siehe "Delatch
Fixtures"-Funktion
Fixtures aus Programmer l6schen Siehe "Release
Fixture"-Funktion
Funktionsschaltflachen 52, 183
Gruppe abfrufen 52, 183
Palette abrufen 52, 185
Paletten-Eintrage editieren 185
Paletten-Eintrage speichern 185
Status-Anzeige auf VGA Monitor 186
Taststift 183
Taststift, Verwendung 51, 183
"Tracking" aktivieren 52, 184
Grand Master Fader 23, 55, 188, 202
deaktivieren 202
Graphics Tablet Siehe Grafiktableau
Grob-Aufteilung Siehe SHAPE: Aufteilung, grobe
Group Siehe Gruppe
Gruppe 21, 125
abrufen 129
abrufen, m. Grafiktableau 52, 183
auswahlen 21
speichern 21, 125
zusammenstellen 21, 125

- u |

Handle 10, 60, 114
andern 119
l6schen 119
Hardware-Test 207
"Highlight"-Funktion 125, 131
aktivieren 131
HTP
Fades manuell steuern 164
Kanale 159
Kandle, Erklarung 32, 62, 152
"Hyper-Drive" Modus f. Encoderrader 124

I ||

Illegale Adresse Siehe Unzuldssige Adresse
Improvisieren 54
"INCLUDE"-Funktion 61
ausgewahlte Fixtures eines Memorys verwenden
37,154
Cue einfligen 155
DMX Informationen v. externen Quellen einfligen
155
Memory einfligen 37, 154
Theater-Sequenz-Schritt einfligen Siehe Cue
einfigen
"INCLUDE"-Taste 37, 61
Individuelle Paletten 26, 133
"Insert"-Funktion Siehe Einfligen: Chase-Schritt
Instant
Kanal Siehe Kanal: direkter
Palette 188
"Intelligent Attribute Display" Siehe Intelligente
Attribut-Anzeige
Intelligente Attribut-Anzeige 21, 64, 124, 223
Intensitat
m. Preset Fader regeln 122, 123
reduzieren m. "Reduce Fixture Intensity"-Funktion
127
Wert eingeben 128
Invertiertes Attribut 119

J ||

Jumper
f. "AVOS" 209
f. Empfindlichkeit d. Audio-Eingangs 211
f. Gesamtléoschung 209

k1

Kanal

Ausgangswerte, Ansicht 111

direkter 120

HTP 159

HTP, Erklarung 32, 62, 152

instant Siehe direkter

LTP 159

LTP, Erklarung 32, 62, 152
Komplexe Chase-Schritte 167, 169
Kopieren

Chase 44, 167

Chase-Schritt 166

Cue 181

Memory 36, 157

Script-Datei 198

I

LDC Display Siehe Display
LED Anzeige-Modus 55, 190, 203
"Link On/Off" Siehe CHASE: Verknlpfung
aktiviert/deaktiviert
"LIVE TIME"-Taste 45, 49, 167, 177
"Locate Fixture No Pan & Tilt"-Funktion 122, 130
"Locate Fixture"-Funktion 19, 122, 130
Léschen
ausgewahlte Fixtures aus Programmer 131
Chase 44, 167
Chase-Geschwindigkeit, voriibergehende 43
Chase-Schritt 166, 168
Cue 181
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DMX-Zuordnung Siehe Patch
gesamten Speicher 11, 204, 209
Handle 119
Memory 36, 158
Palette 137
Paletten, alle 204
Patch 119, 204
Programmer 34, 134, 149
Programmierung 204
Script-Datei 199
Script-Datei-Schritt 199
Shape aus ausgewahlten Fixtures 142, 145
Losch-Funktionen 203, 207
LTP
Fades manuell steuern 164
Fade-Zeit 159
Kanal 120
Kandle 159
Kandle, Erklarung 32, 62, 152
Kanale, m. "Preload"-Funktion laden 34, 42, 153,
162

- m

Macro 130, 222
Master Fade-Zeit f. Paletten 139, 140, 188
Master Fader 7, 23, 55, 110, 187
A/B 23
"Add" 55, 187
Grand 23, 55, 188, 202
Grand, deaktivieren 202
Preset 55, 188
"Swop" 55, 187
MEMORY
"Autoload" im Theater-Modus 176
Ansicht auf dem VGA Monitor 156
Bldhnenansicht speichern 150
Bldhnenansicht speichern, m. Schnappschuss-
Funktion 150
darin enthaltenen Fixtures Palette zuweisen 54
das Shapes verwendet 39, 151
editieren 36, 154
Fade-Zeiten editieren 38, 158
Fade-Zeiten programmieren 38, 158
fotokopieren 36, 157
in Programmer laden m. "INCLUDE"-Funktion 37,
154
Kopie, verknlpfte 36, 157
kopieren 36, 157
l6schen 36, 158
m. "INCLUDE"-Funktion einfligen 37, 154
m. Schnappschuss-Funktion speichern 150
Modi 146, 158
Modus "0" 145, 146, 159
Modus "1" 146, 159
Modus "2" 146, 159
Namen vergeben 35, 150
"Record Stage" Siehe Biihnenansicht speichern
speichern 33, 149
speichern, im "Blind"-Modus 160
speichern, m. Schnappschuss-Funktion 150
Taste 34, 36, 149, 154
wiedergeben 34, 153
MIDI
Anschlussbuchsen 107
Befehle 211
Kanal einstellen 202
Modus definieren 202
Tastatur konfigurieren 205
Timecode-Uberpriifung in den Benutzer-
Einstellungen 202

Timecode-Wandler 213
ML MenlU Siehe Moving Light Men(
MODUS
"Hyper-Drive" f. Encoderrader 124
"Two Preset" 189
Blind 160
Diagnose 206
Facher 22, 129
"Fan" Siehe Facher
"Instant" 120
"Nudge" 52, 55, 184, 189
"Program" 11, 19, 55, 60, 109, 114, 190
"Random" 172
"Record by Channel" Siehe Speichern: pro Kanal
"Record by Fixture" Siehe Speichern: pro Fixture
"Run" 53, 60, 153, 162, 187
"Run", Take Over 53, 55, 108, 187, 190
Service 206
Sound to Light 45, 64, 171
System 60, 109
Theater 47, 174
"Tracking" 130, 131, 184, 189
Verfolgung Siehe "Tracking"
Wiedergabe Siehe "Run"
Modus "0" Memory 145, 146, 159
Modus "1" Memory 146, 159
Modus "2" Memory 146, 159
Moving Light Meni 130
Moving Lights 13
patchen 13

N ||

Netzanschluss 5, 106
Netzspannung 5, 106
Wahlschalter 5, 106
Netzteil 5
Neu-Nummerierung
Chase 166
Cues Siehe Theater-Sequenz
Theater-Sequenz 181
"NEXT TIME"-Taste 49
normaler "Run"-Modus Siehe Run: Modus, normaler
"Nudge"-Modus 52, 55, 184, 189

o

"Off"-Funktion 156

—

"Pages of Fixtures" Siehe Fixture-Seite: Tasten
Paletten 24, 54, 62, 63, 133
abrufen 24, 54, 129, 135
abrufen, m. Grafiktableau 52, 185
allen Fixtures zuweisen ("Quick" Palette) 136,
188
Ansicht auf dem VGA Monitor 138
Attribute spezifizieren 136
auf Wert Uberblenden 54, 139, 188
automatisch erstellen 133
editieren 137
Eintrédge editieren, m. Grafiktableau 185
Eintrage speichern, m. Grafiktableau 185
Fade-Zeit eingeben 54, 188
Fade-Zeit, Master 188
Fade-Zeit, ibergeordnete Siehe Fade-Zeit,
Master
Fixture-Typ auswahlen 140
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gemeinsame 26, 133
individuelle 26, 133
"instant" 188
I6schen 137
I6schen, alle 204
Master Fade-Zeit 139, 140
Namen vergeben 137
Nummerierung 134
Optionen 139
programmieren Siehe speichern
"Quick" 136, 188, 201
Seiten 135, 136, 201
Seiten, Namen vergeben 137
"shared" Siehe gemeinsame
speichern 25, 134
Wert abrufen 25, 135
Wert allen Fixtures eines Memorys zuweisen 54
Wert speichern 134
zuweisen 25, 135
zuweisen, den Fixtures eines Memorys 137, 188
zuweisen, m. Fade-Zeit 139
zuweisen, m. Master Fade-Zeit 139, 140
Pan & Tilt
Alternativ-Position m. "Flip"-Funktion 126
steuern 20
"swap" Siehe vertauschen
vertauschen 120
Parken v. Fixtures/Dimmern 118
PATCHEN
Ansicht d. Daten 117
Daten Iéschen 204
Daten Uberpriifen 117
Dienstprogramme Siehe "Utilities"
Dimmer 11, 115
Dimmer auf obere Preset Fader-Reihe 12, 115
DMX-Adresse andern 16, 118
Fixture 13, 116
Fixture, m. separatem Dimmer-Kanal 117
Fixture parken 118
Handle éndern 119
Handle 16schen 119
Optionen 119
"Utilities" 16, 119
PEARL
Simulator 8
Software, Aufriistung 208
Software, Installation 208
Software, Neuerungen 63
PERSONALITY
Cache-Speicher 116, 215
Datei 14, 60, 116, 215
Datei, aktualisieren 205
Datei, Beispiel 224
Datei, erstellen 215
Datei, in Cache-Speicher laden 205
Datei, Macro 222
Datei, schreiben 215
Datei, speichern 205
Datenbank im Pult Siehe Cache-Speicher
Diskette 14, 109, 116, 215
File Siehe Datei
"Photocopy"-Funktion Siehe Fotokopieren:
Memory/Chase
PLAYBACK
"Autoload" im Theater-Modus 176
automatisches 191
Fader 7, 61, 110
LTP-Kanale m. "Preload"-Funktion laden 34, 42,
153, 162
Namen vergeben 35, 150
"Page" Siehe Seite
"Roller" Siehe Walze

Seite auswahlen 34, 153
Seite, Namen vergeben 35, 150, 153
Status, Ansicht 112
Walze 7, 34, 35, 61, 110, 150, 153
"Preload"-Funktion 34, 42, 153, 162
PRESET
Fader 6, 110
Fader, obere 20
Focus Siehe Paletten
LED-Anzeige flr Intensitdt o. Fixtures 55, 190,
203
Master Fader 55, 188
Paletten 14, 17, 24, 116
"Swop"-Tasten 10, 15, 114
"Program"
Modus 11, 19, 55, 60, 109, 114, 190
Schlisselstellung 11, 60
Programmer 33, 61, 148
ausgewadhlte Fixtures einfligen m. "INCLUDE"-
Funktion 154
Cue einfligen m. "INCLUDE"-Funktion 155
DMX Informationen v. externen Quellen einfligen
m. "INCLUDE"-Funktion 155
Inhalt auf VGA Monitor anzeigen 151
Inhalt, Ansicht 113
I6schen 34, 61, 134, 149
Memory einfligen m. "INCLUDE"-Funktion 37,
154
Theater-Sequenz-Schritt einfligen Siehe Cue
einfigen
Programmier-Modus Siehe "Program": Modus
Pult
Abbildung 6
beschriften 15
flr "Tracking" trainieren Siehe "Tracking":
Parameter speichern
Gesamtléschung 11, 204
Lampe 108
Optionen auf Grundeinstellungen zurlicksetzen
203
voribergehend sperren 53, 189

o ]

"Quick"-Palette 136, 188, 201

I S

"Random"-Modus 172
"Range Tables" Siehe Werteskala-Tabellen
"REC. STEP"-Funktion 166
"Record by Channel" Siehe Speichern: pro Kanal
"Record by Fixture" Siehe Speichern: pro Fixture
"Reduce Fixture Intensity"-Taste 127
Reset-Taste 108
"Review"-Funktion 167
Riggers Remote Siehe Blihnenfernbedienung
Roller Siehe PLAYBACK: Walze
"Roller Page"-Tasten 35, 153
IlRunll
Modi 53, 60, 187
Modus, "Take Over" 53, 55, 108, 187, 190
Modus, normaler 53, 153, 162, 187
Modus, Pult sperren im 53, 189

—

Schllsselschalter f. Betriebsmodus 6, 11, 60, 108,
110
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Schnappschuss-Funktion 150
"Schnell"-Palette Siehe "Quick"-Palette
Schnittstelle
serielle 108, 202
uUsB 108
VDU 108
Visualiser 108
Script File Siehe Script-Datei
Script-Datei 191
"Autorun" Siehe Wiedergabe, automatische
editieren 195
editieren, "on the fly" 196
erstellen 191, 199
kopieren 198
|6schen 199
MIDI Timecode 191
Optionen 199
Schritt 16schen 199
speichern 191
Timer-Quelle auswahlen 191, 194, 199
Wiedergabe 192
Wiedergabe, automatische 194
Wiedergabe, im "Run"-Modus 194
Wiedergabe, in Endlosschleife 194
Wiedergabe, Loop Siehe in Endlosschleife
Zeiteinstellungen 197
"Sequence Control" Siehe Sequenz-Steuertasten
Sequenz-Steuertasten 42, 125
Serielle Schnittstelle 108, 202
Service-Modus 206
SHAPE 28
absoluter 143
aktiven auswahlen und editieren 144
Ansicht auf dem VGA Monitor 113
aufblenden 145
Aufteilung 30, 62, 143
Aufteilung, feine 30, 143
Aufteilung, gleichmaBige 30, 143
Aufteilung, grobe 30, 143
aus ausgewahlten Fixtures I6schen 142, 145
auswahlen 28, 141
"Coarse Spread" Siehe Aufteilung, grobe
Datei aktualisieren 147, 205
editieren 142, 144, 145
"Even Spread" Siehe Aufteilung, gleichmaBige
"Fine Spread" Siehe Aufteilung, feine
Generator 28, 62, 141
Geschwindigkeit &ndern 29, 142
Geschwindigkeit, statisch 146
Geschwindigkeit, zeitgesteuert 146
GroBe andern 29, 142
GroBe und Geschwindigkeit aufblenden 145
GroBe, statisch 146
GroBe, zeitgesteuert 146
in Chases verwenden 41, 63, 162
in Memories verwenden 39, 151
in Theater-Sequenz verwenden 176
Laufrichtung andern 145
Positionierung 142
Positionierung andern 30
relativer 143
"Size" Siehe GroBe
"Speed" Siehe Geschwindigkeit
"Spread" Siehe Aufteilung
Versatz 146
Wiedergabe-Parameter 145
Sicherungskopien 16, 109
"Simple step" Siehe CHASE: Schritt, einfach
"SNAP BACK"-Funktion 164
"Snapshot"-Funktion Siehe Schnappschuss-Funktion
Softbuttons Siehe Softtasten
Softkeys Siehe Softtasten

Softtasten 7, 60, 111
Software
Aufriistung 206, 207, 208
neue Version installieren 207, 208
Neuerungen d. aktuellen 63
"Sound to Light" 45, 64, 171, 172

Speicher-Modi
Speichern pro Fixture 38, 148
Speichern pro Kanal 39, 148, 151
Speichern
Bihnenansicht 150
Bihnenansicht, m. Schnappschuss-Funktion 150
Chase 41, 161
Chase-Geschwindigkeit 163
Chase-Laufrichtung 43, 164
Cue 48, 175
Gruppe 21, 125
in Echtzeit 191
Memory 33, 149
Memory, im "Blind"-Modus 160
Palette 25, 134
Paletten-Eintrage, m. Grafiktableau 185
Paletten-Wert 134
Personality-Dateien 205
pro Fixture 38, 148
pro Kanal 38, 39, 148, 151
Script-Datei 191
Sperren d. Pultes 53, 189
Stage Remote Siehe Bihnenfernbedienung
Steuerung
v. Attributen 20, 123
. Attributen, m. Encoderradern 20, 123
. Dimmern 19, 122
. Dimmern, m. Preset Fadern 19, 122
. Fixtures 19, 129
. Fixtures, m. Encoderradern 20
v. Intensitat m. Fader 122, 123
Stop-Taste 47, 50, 175, 179
"Swop"
Master Fader 55, 187
Tasten, Playback 34
Tasten, Preset 10, 15, 114
System
Hardware-Test 207
Modus 60, 109
Software-Aufristung 206, 207, 208

I

"Take Over" Siehe Run: Modus, "Take Over"
"Takeover after Go"-Option 173
Tastatur
Anschlussbuchse 108
externe Siehe QWERTZ
QWERTZ 108
Theater-Modus
"GO"-Taste 175
"Stop"-Taste 175
aktivieren 47, 174
auf Cue springen 49, 180
"Autoload"-Funktion Siehe automatische
Aktivierung/Deaktivierung eines Playbacks
automatische Aktivierung/Deaktivierung eines
Playbacks 176, 181
Cue 48, 175
Cue editieren 180
Cue kopieren 181
Cue lIéschen 181
Cue programmieren 48, 175
Cue-Namen vergeben 49, 177
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Cues verknipfen 177
Cues, Ansicht auf Display 176
Cues, Ansicht auf VGA Monitor 176
Cue-Zeiten, Ansicht 178
deaktivieren 47, 174
Fades manuell steuern 50, 179
Fade-Zeiten flir Cue programmieren 49, 177
Optionen 181
Sequenz neu nummerieren 181
Sequenz-Schritt Siehe Cue
Sequenz-Schritt programmieren Siehe Cue
programmieren
Shapes verwenden im 176
Show wiedergeben 49, 179
Steuerelemente 47, 174
Verknipfung 177
Verknipfung, aktiviert 177
Zeit-Parameter Siehe Zeitvorgaben
Zeitvorgaben 178
"Theatre Mode" Siehe Theater-Modus
Timecode
Uberpriifung in den Benutzer-Einstellungen 202
Wandler 213
"Tracking" 184, 189
aktivieren 130
Buhne definieren 131
Parameter speichern 131
trainieren Siehe Parameter speichern
Trigger Point Siehe Auslésepunkt f. Fader
"Two Preset"-Modus 189

|| U I

"Unfold"-Funktion 43, 165

Unzulassige Adresse 117, 218
USB-Schnittstelle 108

"User Settings" Siehe Benutzer-Einstellungen

v 1

VDU Anschluss Siehe VGA Monitor: Anschluss

Verbinden
Chase, m. Encoderradern 43, 163, 168
Chase, m. Sequenz-Steuerung 43, 163, 168
Verfolgungs-Modus flir Moving Lights Siehe
"Tracking"
"Verify Disk" Siehe Disketten-Funktionen:
Disketten-Inhalt Uberprifen
Verknipfung
einzelner Chase-Schritte 168
einzelner Cues 177
Vertauschen
Pan & Tilt 120
VGA Monitor 5, 7, 108
Anschluss 108
Ansichten 112
Layout 7
"VIEW"-Funktionen Siehe Ansicht

w1

Werteskala-Tabellen 21, 64, 124, 223
Wheels Siehe Encoderrader
Wiedergabe
automatische 191
Chase 42, 162
d. Show im Theater-Modus 49, 179
Memory 34, 153
Modus Siehe "Run": Modus
Script-Datei 192
Script-Datei, automatische 194
Script-Datei, im "Run"-Modus 194
Script-Datei, in Endlosschleife 194
Script-Datei, Loop Siehe Script-Datei, in
Endlosschleife
"Wipeall" Siehe Gesamtldschung
"Wipe"-Menl Siehe Losch-Funktionen

____z

Zifferntastatur 7, 111
Zufalls-Modus Siehe "Random"-Modus
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