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Vorbemerkungen zur deutschen Ubersetzung

Dies ist eine Ubersetzung der englischen Vorlage - von daher
wurden zwar einige Dinge korrigiert, aber ansonsten weitestgehend
das Original Gbernommen. Soweit moéglich wurden viele Begriffe auch
Ubersetzt - was allerdings bei Fachbegriffen (z.B. Cues, Chaser) an
Grenzen stoBt.

Matrix-Steuerung vs. Pixelmapper: Nachdem der Pixelmapper
mittlerweile seinem Namen alle Ehre macht, wird diese Bezeichnung
auch in der deutschen Ubersetzung verwendet.

Deutsches Handbuch, englisches Menii: Das deutsche Handbuch
bezieht sich auf die englische Pultoberflache. Das liegt zum einen
daran, dass das Ubersetzen des Handbuchs und das Ubersetzen der
Pult-Software zwei komplett getrennte Vorgange sind, zum anderen
daran, dass die meisten User Uber kurz oder lang doch wieder auf
eine englische Oberflache umschalten, und zum Dritten daran, dass
die ,echte' Beschriftung ohnehin nicht eingedeutscht werden kann (es
sei denn mit gaaaaanz viel Klebeband) - etwas Denglisch wirde also
sowieso bleiben.

<echte Tasten>, [Menii-Buttons]: anders als in der englischen
Original-Ausgabe wurde im deutschen Handbuch versucht, die
erwahnten Tasten nédher zu beschreiben. In <spitzen Klammern>
stehen Bedienelemente, die als tatsachliche physikalische Tasten
vorhanden sind. Schaltflachen, die (meist kontextabhangig) auf dem
Bildschirm/Touchscreen zu betatigen sind, stehen dagegen in
[eckigen Klammern].

Shows und Personalities sichern: das Update auf Version 6 ist -
bis auf das Titan Mobile - eine komplette Neuinstallation; ein Sichern
der Daten vor dem Update ist also unabdingbar.

Personalities updaten: nach dem Programm-Update sollte direkt ein
Personalities-Update folgen; insbesondere Funktionen wie Sub
Fixtures funktionieren nur mit einer aktuellen Bibliothek.

Abwartskompatibel?: Wahrend man Shows von élteren
Softwareversionen in Version 6 laden kann, gilt das umgekehrt nicht;
der Weg zuriick ist damit versperrt.
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Useful Avolites phone numbers:-

Avolites England

Sales and service* (+44) (0) 20 8965 8522
Service out of hours* (4+44) (0) 831 17 8888

Fax (+44) (0) 20 8965 0290
Email name@avolites.com
Website http://www.avolites.com

*Before contacting Avolites for service enquiry please ensure that you have
the product serial number and the Software version. The serial number can
be found on the back of the desk; the software version is displayed on the
menu prompt when the console is switched to System mode.

The latest version of this manual and Pearl Expert Titan Software can
be downloaded from the Avolites website.

The small print:
No Liability for Consequential Damages

Avolites has a policy of continuous product and documentation improvement. As such
the detail within this manual may not match the operation of the Pearl Expert Titan.

In no event shall Avolites be liable for any direct, indirect, special, incidental, or
consequential damages or loss whatsoever (including, without limitation, damages for
loss of profits, business interruption, or other pecuniary loss) arising out of the use or
inability to use the Pearl even if Avolites Ltd. has been advised of the possibility of
such damages. Because some jurisdictions do not allow the exclusion or limitation of
liability for consequential or incidental damages, the above limitation may not apply to
you.

Avolites Ltd recognise that all trademarks within the manual are the property of their
respective owners.

Reprint and revision history:

Titan Universal Manual v5: Aug 2011

This manual was written by Tim Mitchell, Sabre Technology Ltd
http://www.sabretechnology.co.uk

Ins Deutsche Ubersetzt:
Trendco GmbH, Siegen
Sebastian Beutel
August 2010
Update auf Software-Version 4.0: Februar 2011
Revision auf Version 5.0: Dezember 2011
Version 6 (aus Titan Universal): Oktober 2012

Avolites - Vertrieb Deutschland:

Trendco GmbH fir Veranstaltungstechnik
In der Steinwiese 66

57074 Siegen

Tel. +49 (0) 271/338 47 0

Fax +49 (0) 271/338 47 30
info@trendco.de

http://www.trendco.de
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Steuern von Dimmern und Geraten
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Shapes/Ablaufe und Matrixeffekte
Cues - Szenen

Chases - Lauflichter

Cue Listen - Szenenfolgen

Steuern der Show

Fernsteuerung
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Release notes — Letzte Anderungen
Glossar

Index

gekennzeichnet.
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13
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39
57
81
93
125
143
155
173
182
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205
209
219
223
237
243

Mit diesem Symbol sind wichtige Informationen
gekennzeichnet, die zum Schutz der Gerate sowie der
Daten unbedingt beachtet werden sollten.

Mit diesem Symbol werden hilfreiche weitere Hinweise

Dieses Symbol bezeichnet Tips und Hinweise fir einen
noch effizienteren Umgang mit dem Pult.
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1. Schnellstartanleitung

1.1

1.2

Dieser Abschnitt soll einen schnellen Einstieg in das Pearl Expert
ermdglichen; dazu sind die meisten wichtigen Arbeitsschritte kurz
beschrieben. Jeder Abschnitt verweist dabei auf den entsprechenden
Abschnitt im Handbuch, in dem weitere Details zu finden sind.

Die Menil-Tasten werden in [eckigen Klammern] gezeigt. Funktions-
und Attributtasten werden in <spitzen Klammern> dargestellt.

Gerate patchen
Driicken Sie die Taste <Patch> und wahlen dann [Dimmers] oder
[Fixtures].

Um Movinglights zu patchen, wahlen Sie mit den Menltasten den
Hersteller (mit der Tastatur kann nach Eingabe der
Anfangsbuchstaben die Liste entsprechend verkiirzt werden), als
nachstes den gewlinschten Geratetyp, und dann den Mode.

Geben Sie dann die entsprechenden Werte fiir [DMX Line], [Address],
[User Number] und [Legend] ein; dabei zeigt das Pult bereits eine
passende Vorbelegung (z.B. nachste freie Adresse). Wollen Sie die
Vorgabepaletten mit ibernehmen, so wahlen Sie die entsprechende
Option.

Betatigen Sie eine oder mehrere blaue Auswahltasten auf dem Pult
oder Schaltflachen im Gerate(Fixtures)-Fenster, um die Gerate zu
patchen (siehe Abschnitt 3.1.3, Seite 41).

Um mehrere gleiche Gerate oder mehrere Dimmer auf einmal zu
patchen, wdhlen Sie mehrere Gerate-Schaltflachen/Tasten aus, indem
Sie darlber streichen, oder geben Sie die Anzahl mit [Quantity] ein.

Um die DMX-Adresse oder das Universum zu andern, wahlen Sie
[Repatch Fixtures] (Abschnitt 3.2. S. 45).

Patch anzeigen

Zum Anzeigen der gepatchten Gerate dricken Sie <View>, <Patch>
(Abschnitt 3.2.1, Seite 45).

Gerateoptionen einstellen

Driicken Sie <Patch>, [Edit Fixtures], ], oder verwenden Sie die
Patch-Ansicht.

Gerate steuern
Zum Steuern werden einzelne oder mehrere Gerate mit den Gerate-
Schaltflachen oder Tasten ausgewahlt.

Driicken Sie <Locate>, um die ausgewahlten Gerate zu “homen”
(50% Pan/Tilt, kein Gobo, open white), siehe Abschnitt 4.1.2. S. 58.
Sind Gerate auf den physischen Tasten gepatcht, so wird der
Dimmerkanal durch den zugehdrigen Fader gesteuert. Halten Sie die
<Locate>-Taste gedriickt und driicken Sie dazu einzelne Attribute,
um diese nicht zurliickzusetzen (um z.B. Pan/Tilt nicht
zuriickzusetzen, halten Sie <Locate> und driicken dazu <Pan/Tilt>).

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 AL TS
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1.3

Wadhlen Sie nun einzelne Attribute zum Bearbeiten aus (Attribut-
Tasten rechts auf dem Pult), und stellen Sie die gewiinschten Werte
mit den Radern ein; Attribute und Werte werden dabei im Display
angezeigt (Abschnitt 4.1.5, S. 61).

Ebenso kdnnen Sie das Attribut-Fenster 6ffnen (<View>, <Attribute
Options>), um Einstellungen mit den Schaltflachen auszuwahlen
(Abschnitt 4.1.6, S. 63).

Verwenden Sie Paletten, um haufig benutzte Farben, Positionen etc.
zu speichern, siehe nachste Seite.

Shapes (Effekte)

Wadhlen Sie mehrere Gerate aus; dabei bestimmt die Reihenfolge der
Auswahl die Reihenfolge innerhalb des Shapes.

Im Hauptment( dricken Sie [Shapes and Effects], [Shape Generator],
[Create]. Wahlen Sie das gewlinschte Attribut, auf das der Effekt
angewendet werden soll (siehe Abschnitt 6.1.1, S. 94).

Ebenso kdnnen Sie aus der Effekt-Bibliothek (<View>, [Open
Workspace Window], [Shape Library]) direkt einen Effekt auswahlen.
Die Liste lasst sich mit den Attribut-Tasten filtern.

Stellen Sie mit den Radern und der Auswahl [Adjust Speed, Size and
Phase]/[Adjust Phase, Spread and Offset] die Effekt-Parameter wie
gewlinscht ein.

Geradte-Gruppen

Gerate kdénnen zur schnelleren Auswahl zu Gruppen zusammengefasst
werden: dricken Sie <Group>, [Record Group], wahlen die zu
gruppierenden Gerate aus, geben ggf. eine Legende ein (mit [Provide
a legend]), und dricken [Store]. Die Reihenfolge der Gerateauswahl
etwa zur Verwendung innerhalb von Effekten/Shapes wird mit den
Gruppen gespeichert (siehe Abschnitt 4.1.12, S. 70).

Programmieren von Cues und Chasern

Cues
Stellen Sie die Gerate/Werte wie gewiinscht ein.

Driicken Sie <Record Cue>.

Stellen Sie [Record Mode] auf ‘Channel’ (es werden nur die
gedanderten Attribute gespeichert)), ‘Fixture’ (Speichern aller Attribute
der gewahlten/geanderten Gerate), ‘Stage’ (Speichern samtlicher
Attribute aller aktiven Gerdte, d.h. mit Dimmer > 0), oder ,Quick
Build' (Speichern von Paletten oder Playbacks je nach Schaltfléche).

Zum Speichern driicken Sie die blaue Auswahltaste eines Faders, oder
betatigen Sie eine Schaltflache im ,Playbacks'-Fenster (siehe
Abschnitt 7.1.2, S. 126).

Chaser
Driicken Sie <Record Chase>.

Driicken Sie die blaue Auswahltaste eines Faders, oder betdtigen Sie
eine Schaltflache im ,Playbacks'-Fenster

Stellen Sie Gerate/Attribute fir den ersten Chase-Step ein, und
dricken Sie wieder die Taste/Schaltflache zum Speichern,

AN T
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Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir alle Chase-Schritte. Mit ,Quick
Build' kénnen rasch aus einzelnen Paletten und Cues Chase-Steps
erstellt werden.

Driicken Sie zum Abschluss <Exit> (siehe Abschnitt 8.1.1, S. 143).

Ein-/Ausblenden

Sobald ein Chase gestartet ist, kann Geschwindigkeit und Crossfade
mit den Radern A und B eingestellt werden.

Weitere Optionen ergeben sich im Hauptmeni: driicken Sie [Edit
Times], und dann die Auswahltaste/Schaltflache des Cues/Chasers.

[Fixture Overlap] verédndert das ‘Uberlappen’ (Gleichzeitigkeit) der
Gerate: 100% = alle fahren/blenden gleichzeitig; 0% = alle
fahren/blenden nacheinander.

Mit [Attribute times] lassen sich flir einzelne Attribute
unterschiedliche Zeiten vergeben.

Mit [Fixture order] lasst sich die Reihenfolge der Gerate fir Shapes
sowie flir das Uberlappen einstellen (siehe Abschnitt 8.5, S. 150).

Cuelisten

Cues lassen sich in Cuelisten speichern, so dass die gesamte Show
per Go-Taste gefahren werden kann. Ebenso lassen sich Chaser per
Autoload in Cuelisten aufrufen.

1.4 Programmieren von Paletten
Stellen Sie die zu speichernden Attribute wie gewiinscht ein. Ist ein
Attribut bei allen Geraten gleichen Typs gleich (etwa Farben oder
Gobos), so genligt zum Speichern ein Gerat, und die Palette wird als
,Shared' (gemeinsam genutzt) angelegt.

Driicken Sie <Record Palette>.

Wadhlen Sie [Set Mask], um die zu speichernden Attribute
auszuwahlen.

Betatigen Sie eine graue Paletten-Taste oder eine Schaltflache in
einem der Fenster ,Colours', ,Positions' oder ,Gobos' (siehe Abschnitt
5.1.2, S. 82).

Zum Aufrufen einer Palette wahlen Sie die gewiinschten Gerate aus,
stellen nun ggf. die Maske der abzurufenden Attribute mit den
Attribut-Tasten ein und betatigen dann die gewtlinschte Paletten-
Taste/Schaltflache.

Zum Eingeben einer Legende driicken Sie [Set Legend] und dann die
Paletten-Taste/Schaltflache. Zum Zeichnen wahlen Sie [Picture].

Schnellspeichern

Betatigen Sie eine freie Schaltflache in einem der Paletten-Fenster;
diese zeigt daraufhin ein ,+' auf rotem Grund. Betétigen Sie die
Schaltflache zum Speichern nochmals. Die Maske wird automatisch
anhand des Fensters gewahlt (z.B. werden so im Positions-Fenster
nur Positionen gespeichert).

Improvisieren mit Paletten

Um beim Improvisieren einer Show Paletten mit Fadezeit abzurufen,
wadhlen Sie die Gerdte, geben dann die gewlinschte Uberblendzeit per

N —
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Zifferntasten ein und rufen dann die Paletten auf (die Uberblendzeit
muss bei jedem Aufruf eingegeben werden). Wurden keine Gerate
ausgewahlt, so wird die Palette auf ALLE Gerdte angewendet.

Um eine Uberlappung einzugeben, tippen Sie mit den Zifferntasten
einen Wert von 1...100, driicken dann [Set Overlap] und rufen
schlieBlich die Palette auf.

Um flr alle Paletten eine generelle Einblendzeit einzustellen, dricken
Sie <Palette>, dann [Master Time] (siehe Abschnitt 5.5, S. 91).

Mit Einblendzeit aufgerufene Paletten werden nicht in den
Programmierspeicher ibernommen; beim Programmieren sollte diese
Option also nicht verwendet werden.

1.5 DMX / Netzwerkeinrichtung

Die intern verwendeten 12 DMX-Universen kénnen Uber die 4 XLR-
Buchsen oder Uber Netzwerk ausgegeben werden. Durch AnschlieBen
weitere Netzwerk-Prozessoren (TitanNet) lassen sich bis zu 64 DMX-
Universen ausgeben.

Schalten Sie das Pult in den '‘System’-Modus und driicken Sie [DMX
Settings].

Wadhlen Sie links einen Node aus (den gewlinschten Ausgabe-
Anschluss), und klicken Sie auf den blauen Pfeil. Rechts wahlen Sie
nun das Universum, das ausgegeben werden soll. Mit dem kleinen ,i'
lassen sich verschiedene Einstellungen vornehmen (siehe Abschnitt
12.4.1, S. 197).

Zum Andern der IP-Adresse des Pultes wahlen Sie im System-Modus
[Network Settings] (Abschnitt 14.1.1, S. 209).

Zum Andern individueller Benutzereinstellungen halten Sie die
<Avo>-Taste gedriickt und driicken Sie [User Settings] (siehe
Abschnitt 12.3.3, S. 193).

N —
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2. Inbetriebnahme

2.1

Willkommen zum Avolites Pearl Expert Lichtsteuerpult. Diese
Bedienungsanleitung dient als Referenz zu allen Funktionen der
Konsole.

Hierbei werden alle Einzelheiten in der Reihenfolge erlautert, wie sie
vermutlich auch verwendet werden. Am Beginn steht demnach die
Inbetriebnahme des Pultes, darauf folgt das Patchen von
Dimmern/Geradten, dann das Steuern und Programmieren.

Wo ist was auf dem Pult

Hauptregler Szenenregler/Gerateauswahl

Szenenregler, Walze, Programmier- und
Seitenumschaltung Steuereinheit

Das Pearl Expert hat vier grundsatzliche Bedienbereiche:
Mit den Hauptreglern bestimmt man den generellen Ausgangspegel.

Mit den Elementen der Abteilung Szenenregler/Gerdateauswahl hat
man unmittelbaren Zugriff auf die anzusteuernden Gerdte, und kann
hier einzelnen Szenen/Lauflichter etc. abspeichern.

Mit Szenenreglern, Walze und Seitenumschaltung wird auf die
einzelnen Speicherplatze zum Programmieren und Abrufen
zugegriffen.

Die Programmier- und Steuereinheit dient zum Einrichten des
Pultes sowie zum eigentlichen Programmieren.

AN T
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Hauptregler

Auswahlwalze
(Szenenwahl

Bedienoberflache

Schlusselschalter Gerateanwahl/Szenenspeicher

R R O e )

(e GIRGnE SETIE

i Funktions-
Display
Szenenregler Steuer- tastenG st Ziffern- tasten
rader erate- hi und Steuer- Attribut-
seitenwa tasten auswahl

Mit den Reglern im Bereich Gerateanwahl/Szenenregler lassen sich
einzelne Dimmer und Gerdte steuern. Ebenso kénnen hier auch kom-
plette Bilder und Ablaufe gespeichert werden. Mit den beiden Tasten
unter jedem Regler wird der jeweilige Inhalt eingeblendet (Flash/Solo).
Jeder Regler bildet mit den zugehdrigen Tasten eine Bedieneinheit.

Mit dem Schliisselschalter wird die Betriebsart umgeschaltet
(Programmieren, Run - Show fahren, System - Systemeinstellungen).

Mittels der beiden Auswahlwalzen lasst sich die Seite fir jeweils 10

Szenenregler wahlen. Die einzelnen Speicherpldtze lassen sich auf der
Walze beschriften.

Mit den Hauptreglern lasst sich der globale Ausgangspegel des Pultes
einstellen; normalerweise wird man diese Regler auf 100% stellen.

Die Szenenregler mit den zugehdrigen Flash-/Solotasten dienen zum
Programmieren und Abrufen der einzelnen Speicherplatze.

Das Display ist die Schaltzentrale des Pultes, es bietet wichtige
Informationen Uber den jeweiligen Status.

Die Steuerrader dienen zum Einstellen bestimmter Werte, etwa von
Attributen der Gerate, Geschwindigkeit von Lauflichtern etc.

AA T
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MIDI In

Die Kontexttasten (beschriftet mit A - G) dienen zur Auswahl
verschiedener Steuerungsoptionen. Im Display wird direkt neben
jedem Taster die jeweilige Funktion angezeigt, abhangig vom
jeweiligen Status des Pultes. Befehle dieser Taster sind in diesem
Handbuch mit eckigen Klammern gekennzeichnet, z.B. [Edit Times].

Mit den Ziffern- und Steuertasten lassen sich Werte eingeben sowie
Einstellungen des Pultes @ndern.

Die Tasten zur Gerate-Seitenwahl befinden sich oberhalb des
Ziffernblocks und gestatten die Auswahl von 4 Seiten der Gerate-
/Szenenregler.

Mit den blauen Funktionstasten sind verschieden Funktionen
verknlpft, etwa Speichern von Szenen, Kopieren, Speichern auf Disk.
Ist ein solcher Taster aktiv, so wird das jeweils durch eine LED
angezeigt.

Mit den Tastern der Attributauswahl werden die Attribute der Gerate
angewahlt (z.B. Farbe, Gobo, Bewegung, Fokus), welche dann durch
die Drehregler gesteuert werden sollen. Die jeweils aktiven Taster
werden durch LEDs angezeigt. Der untere (rote) Taster erlaubt das
‘Locaten’ (Lokalisieren) von Geraten, indem sie auf eine vordefinierte
Startposition gesetzt werden.

Eine Tastatur mit Touchpad befindet sich in einer Schublade vorne
am Pult.

Anschlisse flr das
Touch Wing Ethernet-Buchse
Buchse fiir Leuchte (oben), 2x USB
MIRT Out Audio In (blau)

USB-AnschluB
(reserviert) und

b ¥d a]led =l

DMX -Ausgange(4) Diskette Montagepunkt NetzanschluB

Displayhalterung
Reset-Taster MonitoranschluBB

Umschalter (2)
AnschlufBfeld auf der Riickseite

Samtliche fir das Pult erforderlichen Anschliisse befinden sich auf der
Rickseite. Die meisten davon sind selbsterklarend.

Mit dem Resettaster flr die Bedienoberflache kann die Elektronik der
Steueroberflache zurlickgesetzt werden, wenn die Schalter und Regler
falsch reagieren. Die Programmlogik (Hauptplatine) wird davon nicht
betroffen, allerdings wird die DMX-Ausgabe unterbrochen, bis der
Neustart erfolgt ist.

Der reservierte USB-Anschluss und Umschalter ist flr kinftige
Erweiterungen vorgesehen. Der Schalter sollte auf *Normal operation”
belassen werden.

AN T
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Das Touch Wing

kontextabhangige
Schaltflachen

Arbeitsfenster

Information
(Szenenregler)

Speichern/
Abrufen der
Arbeitsum-
gebung
Fensterauswahl-
tasten

Tasten fur Fenster-
groBe und -position

Macro-Tasten Attributanzeige

Attribut-Rader

Das optionale Touch Wing gestattet mit dem beriihrungsempfind-
lichen Display und den zusatzlichen Radern ein benutzerfreundliches
Arbeiten zur Auswahl von Geraten, Paletten, Gruppen und zum
Einstellen von Attributen.

o Der Hauptbereich des Touch Wings zeigt bis zu vier
Arbeitsfenster. Deren Inhalt, Funktion und GréBe ldsst sich
mit den entsprechenden Tasten unterhalb des Displays steuern.

o Die Anordnung der Fenster lasst sich als Arbeitsumgebung
speichern und mit den Schaltflachen rechts wieder abrufen.

o Einige Fenster bieten zusatzliche Funktionen; dazu werden oben
rechts im Display entprechende kontextabhangige
Schaltflachen eingeblendet.

) Die drei Attribut-Rader libernehmen die Attribut-Steuerung
von den Radern des Pultes, welche dann flir die Steuerung von
Geschwindigkeit und Uberblenden der Lauflichter zur Verfiigung
stehen. Betatigen der Bildlaufschalter (unterhalb der Rader)
schaltet die Rdder in den Bildlauf-Modus: damit lasst sich eine
Auswahlbox Uber den Bildschirm bewegen.

) Die Attributanzeige zeigt die momentan bearbeiteten Attribute
mit ihren aktuellen Werten an. Berihrt man diese Schaltflachen
so wird das jeweilige Attribut auf seinen Minimal-/Maximalwert
gesetzt.

) Am unteren Rand des Bildschirms befindet sich der Informa-
tionsbereich mit Details der aktuell angewahlten Szenenregler.

N
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2.2
2.2.1

2.2.2

2.2.3

AnschlieBBen des Pultes

VorsichtsmaBnahmen

Funkgerate kénnen die Funktion des Pultes stéren. Es
wird empfohlen, solche Gerate nicht unmittelbar auf,
neben oder beim Pult zu verwenden oder abzulegen.
Vielmehr sollten sie etwa in einer Tasche oder am Glirtel
getragen werden.

NetzanschlufBB

Das Pearl Expert funktioniert mit Netzspannung im Bereich von 80 bis
260 V.

Zu empfehlen ist die Verwendung einer USV (unterbrechungsfreie
Stromversorgung). Bei plétzlichem Verlust der Netzspannung kommt
es normalerweise zu Datenverlust (bis zum letzten Speicherpunkt),
und bei Wiedereinschalten des Pultes werden die Festplatten
Uberprift, was zu Verzdgerungen fihrt. Eine USV hingegen bietet
Schutz gegen die meisten mit Stromausfallen verbundenen Probleme,
und gibt einem die Zeit, um das Pult geordnet herunterzufahren.

Kinftig wird auch eine interne USV als Hardware-Option von Avolites
verfligbar sein, fir welche die Software bereits vorbereitet ist. Bei
Unterbrechung der Stromversorgung wird dieses im Bildschirm
angezeigt sowie die Zeit, die zum Herunterfahren des Pultes noch
verbleibt.

A5 Tools Power Lost. Shutdown in 00:03:59 1 1151

Unmittelbare vor dem Herunterfahren des Pultes wird diese Anzeige
schlieBlich rot.

Einschalten und Ausschalten

Das Pearl setzt intern auf einem Windows-basierten System auf,
daher sollte es jeweils ordnungsgemaB heruntergefahren werden,
anstatt einfach nur die Versorgungsspannung abzuschalten.

Das Starten erfolgt durch kurzes Betatigen (und wieder Loslassen)
des Hauptschalters links vorn am Pult. Das Display sowie der
optionale externe Bildschirm zeigen den Startprozess. Das Pearl
bendtigt etwa 1:30 Minute flir das Starten.

Das Ausschalten des Pultes erfolgt ebenso durch kurzes Betatigen
(und wieder Loslassen) des Hauptschalters. Daraufhin erfolgt ein
ordnungsgemaBes Herunterfahren. Bitte mit dem Trennen vom Netz
warten, bis die Anzeige ‘Power’ erloschen ist (etwa 30 sec.)

Zum erzwungenen Ausschalten - wenn das normale Ausschalten
nicht funktioniert - ist der Hauptschalter flir 5 Sekunden gedrickt zu
halten. Dabei gehen sédmtliche Anderungen seit dem letzten Speichern
verloren.

Benutzen Sie nicht den Netzschalter auf der Rickseite
des Pultes. Beim Betatigen dieses Schalters wiirde das
Pult nicht geordnet heruntergefahren werden, und
samtliche Anderungen der Show gingen verloren.

AN T
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2.2.1

2.2.2

Titan Healthcheck - die Eigendiagnose

Bei Start des Pultes wird ein Selbsttest ausgeflihrt, der Titan
Healthcheck. Dieser Uberpriift das Dateisystem sowie die Firmware
verschiedener Baugruppen. Sollten irgendwelche Probleme festgestellt
werden, so wird eine Fehlermeldung ausgegeben mit Hinweisen zur
Fehlerbehebung.

HealthCheck is designed to ensure your console operates with optimal performance.

During a scan of vour console the following were found and should be rectified. We recommend these
items are repaired as soon as you have sufficient time available.

Disk File System
0 Ensures your disk file system is at optimal performance. The fix for this can

take around an 45min so please allow plenty of time for it to complete.

BIOS Firmware V2.1 TG
O Ensures that the latest version of the BIOS is installed. If this fails you will be

required to upgrade your BIOS firmware.

USBE Panel Firmware
0 Estimated Time: 00:10:00

Checks that all your panels have the latest firmware

Personalities
Ensures that your personalities have been updated within the last 6 months.

Intel 55D Firmware
Ensures that your Intel S5D Firmware is up to date

Die Fehlerbehebung sollte nur ausgefiihrt werden, wenn ausreichend
Zeit zur Verfligung steht, da manche Module bis zu einer Stunde
bendtigen kénnen.

DMX anschlieBen

Das Pult kommuniziert mit den Beleuchtungsgeraten per DMX512. Es
lassen sich 12 DMX-Universen verwalten (jeweils 512 Kanale; bis 64
Universen mit TitanNet). Das Pult hat 4 physische DMX-Ausgange
zum direkten Anschluss von Geraten und Dimmern. Ferner lassen sich
DMX-Daten per Ethernet (‘DMX over Ethernet’) sowie drahtloses
Ethernet senden, etwa zum Anschluss entfernter DMX-Ethernet-
Knoten, Medienservern etc.

Beim Patchen eines Dimmers oder Gerates muss dem Pearl Expert
mitgeteilt werden, auf welchem der 12 DMX-Universen sich das Gerat
befindet. Jedes einzelne der Universen kann einem oder mehreren der
DMX-Anschlisse auf der Rickseite des Pultes zugeordnet werden,
oder aber per Ethernet gesendet werden (siehe Kapitel 14, Seite
209).

Im Auslieferungszustand liegen die DMX-Linien 1 bis 4 auf den 5-
poligen XLR-Buchsen auf der Rickseite des Pultes an. Diese sind wie
folgt belegt:

AA T
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2.2.3

2.2.4

2.2.5

Pin 1 Erde

Pin 2 Daten -

Pin 3 Daten +
Pin 4 unbelegt
Pin 5 unbelegt

Jede DMX-Linie ist durch alle Gerate, die mit dieser Linie gesteuert
werden sollen, durchzuschleifen und sollte durch einen
Abschlusswiderstand (120 Ohm zwischen Pin 2 und 3) abgeschlossen
werden. Die Verwendung von passiven Splittern (Y-Splittern) kann zu
Datenverlust fiihren und sollte vermieden werden.

Externer Monitor

Sehr zu empfehlen ist die Verwendung eines externen Monitors -
insbesondere, wenn man nicht mit dem Touch Wing arbeitet; dazu ist
der Monitor mit dem VGA-Anschluss auf der Riickseite des Pultes zu
verbinden. Mit einem externen Monitor erhalt man eine bessere
Ubersicht, etwa bei Verwendung des Visualisers, sowie weitere
wertvolle Informationen. Etliche Funktionen stehen nur mit dem
internen Display nicht zur Verfiigung und sind lGberhaupt erst mit dem
Touchwing oder einem Monitor bedienbar.

Der externe Monitor ist im Ausgangszustand deaktiviert und zeigt das
mit “disabled” an. Um ihn zu aktivieren, schalten Sie in den System-
Modus, wahlen [Display Setup] und driicken [External Display
Disconnected]. Daraufhin wechselt diese Option zu [External Display
Connected], und der Monitor ist aktiviert.

Um die Bildschirmauflésung oder weitere Einstellungen der Anzeige zu
andern, betatigen Sie “Tools” am oberen Rand des Touchscreens bzw.
Bildschirms, wahlen zunachst “Control Panel”, dann “External
Monitor”. Nun wahlen Sie die passende Auflésung fir Ihren Monitor.

Weitere Details zur Verwendung eines externen Monitors, inklusive
einer Anleitung zur Fehlerbehebung, finden sich in Kapitel 12.1.4 auf
Seite 189.

Weitere Anschlussmaoglichkeiten

Auf der Riickseite des Pultes lassen sich eine externe Tastatur und
Maus anschlieBen, etwa, wenn man eine solche der integrierten
Tastatur in der Schublade vorzieht.

Das Pult bietet MIDI-Anschlisse, etwa als Eingang flir MIDI-Timecode
zur Steuerung von Timecode-abhangigen Sequenzen/Szenenfolgen.

Das Pult kann per RJ45-Buchse (Rickseite) mit einem Netzwerk
(LAN, local area network) verbunden werden, etwa zur Verwendung
von DMX per Ethernet.

Ferner gibt es eine 3-polige XLR-Buchse zum Anschluss einer
Pultleuchte. Geeignete Leuchten sind bei Avolites erhaltlich. Der
Anschluss liefert 12 Volt zwischen Pin 1 und 2 des XLR-Steckers.

AnschlieBen des Touch Wings

Das Touch Wing ist mit dem DVI-Anschluss sowie der 9-poligen Sub-
D-Buchse auf der Riickseite des Pultes (oberhalb der Netzwerk-/USB-
Anschllisse) zu verbinden.
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2.3

2.3.1

Meniis, Monitor und Touch Wing

Zur Interaktion und Informationsausgabe bietet das Pearl Expert das
interne Display sowie je nach Ausstattung einen externen Bildschirm
und den Touch Wing.

Das Systemdisplay

Informations-
bereich

Geréate-Pegel

Kontext-
Tasten

=
c
o
=
E
m
2
o
2
o

Colour Func Colaur

Attribute Scro GOOOEK Fitt.
Réder A&B
Orange

Aktuelle Auswahlliste Aktuelles
Auswahl Attributwerte Mend

Senkrecht am rechten Rand des Systemdisplays werden die
Funktionen der Kontext-Tasten A-G aufgeflhrt. In diesem Handbuch
werden diese mit [eckigen Klammern] gekennzeichnet. Gibt es mehr
Funktionen als Tasten, so erscheinen die Funktionen [Previous]
(zurick) und [Next] (weiter), um durch die Funktionen zu blattern.

Die senkrechte Leiste rechts neben den Menleintragen zeigt den
Namen des aktuellen Menis. Bei Bedarf lasst sich das Menl mit der
Taste <ML> fixieren (so dass es nicht laufend wieder angewahlt
werden muss).

Unten links wird die aktuelle Funktion der Rader angezeigt. Wenn
Attribute der Gerate angewahlt sind, werden hier die gerateweise
moglichen Einstellungen aufgelistet. Die horizontale Leiste zeigt die
Bezeichnung der Attribute, die jedes Rad steuert; die Boxen darunter
zeigen den aktuellen Wert. Wird hingegen mit den Radern ein
Lauflicht gesteuert, so werden Informationen dartiber angezeigt.

Oberhalb davon werden die aktuellen Pegel der Gerdte angezeigt;
dabei sind die Gerate nach Bediennummer sortiert. Punkte zeigen ‘0’-
Pegel an, fir 100% wird ‘FL’, Zwischenwerte in Prozent angezeigt.
Ausgewahlte Gerate werden invertiert dargestellt (blau auf wei3),
veranderte Werte (Gerat im Programmierspeicher) werden
unterstrichen gezeigt.

Im Bereich oben links werden Informationen und Anweisungen an den
Benutzer angezeigt.

AA T
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Die Darstellung der Bezeichner der Kontext-Tasten hangt von den
maoglichen Optionen ab:

Ruoller B =

Edit Times

Calour washes

Aktionstaste: Optionstaste: Menitaste: zum Eingabetaste:
zum Erteilen von  zum Umschalten  Aufrufen eines Taste driicken
Befehlen an das zwischen weiteren und Text per
Pult verschiedenen (Unter-)Menls Tastatur
Optionen. eingeben

2.3.2 Arbeitsfenster

Der groBte Teil des Monitors bzw. des Touch Wings wird von den
Arbeitsfenstern eingenommen Diese wiederum enthalten
Schaltflachen zur Auswahl von Geraten, Gruppen, Paletten,
Speicherplatzen usw. Ebenso kdnnen Informationsfenster wie die
Ubersicht tiber die Szenen oder der integrierte Visualiser als
Arbeitsfenster aufgerufen werden.

4 Arbeitsfenster Kontextabhéngige
Schaltflachen

Fixtures
e

6 7 8 9
Cirsp 1200 Cirsp 1200 CirSp 1200

13

Colour Func
Colour

c1o

Cyan C-Mix 1
55.5%

Bis zu vier Arbeitsfenster lassen sich auf jedem Bildschirm in einer
2x2 Anordnung anzeigen; ist eine gréBere Anzeige erforderlich, so
lassen sich die Arbeitsfenster auf doppelte GréBe oder auf den
gesamten Bereich ausdehnen. Die Fenster kdnnen zwischen externem
Bildschirm und Touch Wing beliebig verschoben werden. Einige
Kombinationen von GréBen und Positionen sind hier gezeigt:

ein Viertel des doppelt breit doppelt hoch maximiert
Bildschirms
AN
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Einige Arbeitsfenster haben zusatzliche Funktionen oder Optionen. Ist
das Touch Wing angeschlossen, so werden diese als ‘kontextabhdngige
Schaltflachen’ oben rechts dargestellt. Ist das Touch Wing nicht
angeschlossen, so ist das Meni jeweils oben rechts im Fenster abrufbar.

Playbacks
Levels

Palettes

Shapes

Output
Highlight Off

Narrow Columns

Auswahl und Positionierung der Arbeitsfenster

Die gewiinschten Fenster des Arbeitsbereichs lassen sich per Befehl
[Open Workspace Window] aus dem Hauptmeni auswahlen sowie mit
den Fenster-Auswahltasten auf dem Touch Wing direkt anwahlen.

In jedem Untermen lasst sich die Funktion [Open Workspace
Window] durch Betatigen der <View>-Taste erreichen.

Zum Andern von GroBe und Position der Fenster bietet das Touch
Wing verschiedene Tasten: [Min or Max] schaltet das jeweils aktive
Fenster zwischen Vollbildschirm und einem Viertel des Bildschirms
um. [Size and Position] bewegt das aktive Fenster durch die
madglichen Positionen. Um ein Fenster aktiv zu machen, berihrt/klickt
man dazu einfach die Titelleiste des gewlinschten Fensters an.

Um das aktive Fenster zwischen externem Monitor und Touch Wing zu
verschieben, driickt man bei gedriickter <AVO>-Taste die Taste
<Size/Position>, oder betatigt die Taste <View>, dann [Window
Options], dann [Move Screen]. Enthéalt das Fenster Schaltflachen, so
kann man sie auch mit einer extern anzuschlieBenden Maus bzw. dem
Trackpad der Tastatur betatigen.

Tastenkombinationen zur Fensterauswahl

Zum Aufrufen eines bestimmten Paletten-Fensters driicken Sie
<View> und die entsprechende Attribut-Taste.

Mit <View> + <Patch> kénnen Sie die Patch-Anzeige 6ffnen.

Driicken Sie <View>, gefolgt von der Schaltflache oder Taste eines
gepatchten Gerates, so 6ffnet sich die Gerateanzeige mit Details zu
dem jeweiligen Gerat.

<View> + <Connect> 6ffnet das Fenster ,View Cue'.
<View>, <Off> zeigt die aktuell aktiven Playbacks.

Mittels <View> + <Macro> 6ffnen Sie das Fenster ,Macros'.
Optionen fiir die Arbeitsfenster

Zum Andern von GréBe und Position der Fenster klicken Sie einfach
auf die mit ,i* gekennzeichnete Schaltflache in der Titelleiste des
entsprechenden Fensters. In dem sich 6ffnenden Fenster lasst sich

N —
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ebenfalls die GroBe der Schaltflachen sowie die SchriftgroBe fir jedes
Fenster getrennt einstellen. Die verfligbaren Optionen sind von den
angeschlossenen Monitoren abhangig.

| Fixtures
Size & Position Screen

- - . mm
Screen

Appearance

Button Size Text Size
Global Global

Speichern der Arbeitsumgebung

Sie kénnen verschiedene Arbeitsumgebungen (Workspaces) zum
schnellen Abruf auf den grauen Auswahltasten sowie auf den
‘Workspace’-Schaltflachen des Touch Wings abspeichern: die Taste
<View> dricken, dann [Record Workspace], dann eine graue
Auswahltaste oder eine der ‘Workspace’-Schaltflachen betatigen.
Damit kann man spdter mit einem simplen Tastendruck die
gewlinschte Arbeitsumgebung aufrufen.

Arbeitsumgebungen (Workspaces) werden gemeinsam mit der Show
gespeichert.

Einrichten und Abspeichern von Arbeitsumgebungen ist genauer in
Abschnitt 12.1 auf Seite 187 beschrieben.

Schnellspeichern

Einige Fenster - flr Gruppen, Workspaces, Szenen-
speicher, sowie das Paletten-Fenster — besitzen eine
Schnellspeicher-Funktion. Nehmen Sie Ihre Einstel- +
lungen vor, und klicken Sie einmal auf eine Schaltfléche.
Diese wird nun rot und mit einem Pluszeichen (+) markiert. Nun lasst
sich eine Bezeichnung (legend) eingeben. Danach nochmals die
Schaltflache betatigen, um das Speichern abzuschlieBen.

Die Schnellspeicher-Funktion ldsst sich in den Tasten-Einstellungen
deaktivieren (siehe Kapitel 12.2.1 auf Seite 191).

Legenden/Bezeichnungen

Samtliche Schaltflachen lassen sich mit frei zu definierenden
Legenden beschriften, um die Ubersicht zu behalten. Ferner lassen
sich die Schaltflachen bei angeschlossenem Touchwing auch bemalen.
Dazu dricken Sie zunachst [Set Legends] und wahlen dann [Picture];
daraufhin 6ffnet sich ein entsprechendes Zeichen-Fenster. Ebenso gibt
es eine groBe Auswahl an vorgefertigten Zeichnungen, etwa fiir die
gangigsten Gobos.

N —
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Die Bildschirmtastatur

Am rechten Ende der Werkzeugleiste befindet sich die Schaltflache
zum Aufruf der Bildschirmtastatur. Die Bildschirmtastatur arbeitet
genauso wie die ,richtige' Schubladentastatur, ist aber flir rasche
Eingaben ggf. der schnellere Weg.

Tastaturschaltflache

6 7 8
CirSp 1200 drSp 1200 CrSp 1200

114 115 116

Die GroBe der Tasten der Bildschirmtastatur kann man mit der
Schaltflache *‘Max/Min’ dndern; ein Klick auf das groBe X-Symbol in
der oberen rechten Ecke schlieBt die Bildschirmtastatur. Beim
Betatigen der Schaltflache *Man/Auto’ erscheint die Tastatur
automatisch, sobald eine Texteingabe erforderlich ist.

Die Bildschirmtastatur kann man durch Klicken und Ziehen des freien
Bereichs oben in der Tastatur frei auf dem Bildschirm bewegen.

-

Man/Auto Max/Min SchlieBen

Auf der dargestellten kleineren Version der Tastatur wurden einige
weniger oft benétigte Tasten weggelassen.

—
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2.3.3 Die Werkzeugleiste

In der oberen linken Ecke des Bildschirms/Touch Wings befindet sich
die Schaltflache ‘Tools”: beim Klick darauf 6ffnet sich ein Menl mit
verschiedenen Optionen:

_.J Folders @ Touch Screen Setup
Usb Expert Console
l'l-"'ﬁ Switch Task . (l.)

E Additional Programs 7

More...

/A  Rectart software
-4

@ Shutdown Software

About zeigt Informationen Uber die Software-Version.

Help 6ffnet das Online-Handbuch.

Control Panel 6ffnet ein Untermeni mit Einstellungsmoglichkeiten
etwa flr den Bildschirm oder die USB Expert-Konsole, die die
Verbindung zwischen der Bedienoberflache und dem Hauptprozessor
herstellt. Der Punkt ‘More...” 6ffnet die Windows-Systemsteuerung, um
die Systemkonfiguration zu bearbeiten.

Touch Screen Setup offnet das Programm zum Kalibrieren des
Touchscreens.

USB Expert Console startet das Programm, mit dem die Hardware-
Parameter des Pultes kontrolliert und eingestellt werden kdénnen.

Folders 6ffnet das Dateisystem zum direkten Zugriff. Dies wird u.a.
zum Sichern der Shows sowie zum Updaten benétigt.

Switch Task dient zum Umschalten zwischen mehreren Programmen
und zum Bewegen der Programmfenster zwischen externem
Bildschirm und Touch Wing. Benutzen Sie das Symbol ‘Bildschirm
wechseln’, um ein Fenster zwischen Touch Wing und externem
Bildschirm hin- und herzuschalten; ‘Zentrieren’ zentriert das Fenster
auf dem Bildschirm, ‘SchlieBen’ schlieBt das jeweilige Programm.

Bildschirm Zentrieren SchlieBen
wechseln

ix

- Switch Task b M WAy Avolites Visualiser 7.13 D
EOLITES
E Additional Programs @ Tiger Touch 1 2 ™
@ Tiger Touch Panel Server 2.0 18 ™ o
H Restart Software - o
' — g
p Tiger Touch Titan (on TT-00001) 1l g
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2.3.4

2.3.5

Additional Programs dient zum Aufruf einiger Diagnoseprogramme,
die dem Avolites-Support die Fehlersuche ermdglichen.

Restart und Shutdown Software startet die Titan und Pearl Expert
-Software neu bzw. schlieBt sie. Normalerweise benétigt man das nur
beim Programm-Update.

Das Heads-Up Display (HUD)

Das HUD-Fenster ist eines der Fenster des Arbeitsbereichs. Ein
GrofBteil der Informationen des HUD-Fensters wird bereits in anderen
Fenstern angezeigt, aber wenn man die Arbeit damit gewohnt ist,
kann diese Darstellung hilfreich sein.

Einzelne Gerate sind dunkelblau hervorgehoben, wenn sie im
Programmierspeicher sind, sowie hellblau, wenn sie aktuell zum
Bearbeiten ausgewahlt sind.

[
HUD

100.0%  46.9%  100.0%

Der Visualiser

Visualiser

Auf dem Pearl Expert ist der Avolites Visualiser bereits integriert.
Damit hat man einen schnellen Uberblick (iber die aktuellen
Einstellungen, auch wenn man gerade keine Gerate wirklich
angeschlossen hat — etwa um zuhause oder im Hotelzimmer kleinere
Anderungen an der Show vorzunehmen. Ferner kénnen darauf in
,Blind'-Modus vorgenommene Anderungen angezeigt werden.

Der Visualiser erscheint als Fenster des Arbeitsbereichs, und kann mit
[Window Options] [Move Screen] aus dem <View>-Meni zwischen
Touchscreen und externem Monitor umgeschaltet werden.

AA T
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2.3.6

2.3.7

2.3.8

Die Konfiguration des Visualisers lasst sich iber die kontextab-
hangigen Schaltflachen links neben den Menli-Tasten bzw. iber das
Options-Menu des Fensters (Schaltflache i)andern.

Die genaue Bedienung des Visualisers ist nicht Gegenstand dieses
Handbuchs; bitte ziehen Sie die separate Bedienungsanleitung des
Visualisers zu Rate.

Auto Patch

Die Funktion ‘Auto Patch’ generiert im Visualiser automatisch einen
Bdhnenaufbau, sobald im Pearl Gerate gepatcht werden. Beim Start
des Visualisers wird also eine Darstellung der in der Show
vorhandenen Gerate automatisch erzeugt.

Die Anordnung der Gerate folgt dabei der Anordnung beim Patchen;
es werden 60 Gerate nebeneinander angeordnet.

Der Visualiser startet im Run-Modus mit angewahltem ‘Simulator’ -
Reiter, so dass man sofort Zugriff auf die Gerate hat.

Sind in der Show mehrere Dimmer einem Regler zugeordnet, so
erscheinen sie im Visualiser als ein einziges Gerat.

Gerdteauswahl

Auf dem Pult angewahlte Gerate werden im Visualiser blau
hervorgehoben.

Tastenprofile

Das Pult erlaubt es, die Funktionsweise der den Reglern zugeordneten
grauen und blauen Taster umzuschalten. Ebenso lasst sich die
Funktion einiger Schaltflachen des Touch Wings @ndern. Diese
Einstellungen lassen sich als ‘Key Profile’ (Tastenprofil) abspeichern.
Einzelne Tastenprofile lassen sich einzelnen Benutzern zuordnen oder
flr die vereinfachte Bedienung des Pultes bei bestimmten Anwen-
dungsfdllen verwenden. Zu Details siehe Kapitel 12.2 auf Seite 191.

Undo/Redo - Riickgangig machen/Wiederholen

Bis zu 20 Aktionen lassen sich riickgéangig machen bzw. wiederholen.
Driicken Sie dazu <AVO> + <Undo> bzw. <AVO> + <Redo> (Pfeil-
links bzw. Pfeil-rechts unterhalb des Ziffernblocks). Hat man
beispielsweise versehentlich <Clear> betatigt, so lasst sich das mit
‘Undo’ riickgangig machen.

Undo/Redo ldsst sich auf folgende Aktionen anwenden:

Gerdteauswabhl

Attribute einstellen (z.B. Pan, Tilt, Farbeinstellungen)
Locate

Clear

Tastatureingabe

Aufruf von Paletten

Auswahl von Gruppen

Off

Align (Angleichen)

Flip

Tastenfolgen

Wahrend des Programmierens sind zuweilen bestimmte Abfolgen von
Tastendriicken sehr oft auszuflihren. Zur Vereinfachung lassen sich
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solche Tastenfolgen sehr einfach abspeichern und mit dem Betatigen
einer einzigen Taste wieder abrufen; dies wird Makro genannt.

Makros kdénnen wie Paletten auf den grauen Tasten des Pultes
gespeichert werden; ebenso steht ein Bildschirmfenster ,Macros' zur
Verfligung.

Ein Makro aufzeichnen:

1> Driicken Sie die blaue Taste <Macro> (auf alten Pearl Experts:
<Insert>).

2> Driicken Sie [Record]

3> Betdtigen Sie eine freie Flash-Taste oder eine freie Schaltflache.
Damit beginnt die Aufzeichnung. Wéhrenddessen blinkt die
Makro-Taste.

4>  Flihren Sie nun die aufzuzeichnende Tastenfolge aus.
5> Klicken Sie <Macro> zum Beenden der Aufzeichnung.

Zum Ausflihren des aufgezeichneten Makros betatigen Sie einfach die
Flash-Taste, auf der das Makro gespeichert wurde. Daraufhin werden
samtliche Schritte der Tastenfolge automatisch ausgefiihrt (ohne
Verzdgerung zwischen den einzelnen Schritten).

Bei Verwendung des Touch Wings kdnnen Makros ebenso auf die 10
speziellen Makro-Tasten des Wings gespeichert werden; ebenso steht
ein gesondertes Makro-Arbeitsfenster zur Verfiigung. Die 10 ,echten’
Tasten sind mit den ersten 10 Speicherplatzen des Makro-Fensters
verknupft.

2.3.9 Tastenkombinationen

Viele Funktionen des Pultes lassen sich durch Tastenkombinationen
aufrufen; dies ist insbesondere mit dem Titan Mobile oder dem Titan
Simulator sinnvoll.

Dabei ‘fangt’ Titan (das Pult-System) die Tastendrlicke ab; soll ein
anderes Programm Zugriff auf die Tastatur haben, so muss die
,break’(Pause)-Taste gedrickt werden, womit weder
Tastenkombinationen noch Texteingabe am Pult funktionieren.
Umschalten des Mendis reicht die Tastatur wieder an Titan durch.
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F1

F2

F3
Shift F3
F4
Shift F4
F5
Shift F5
F6

F7

F8

F9

F10
F11
F12

Esc
Enter
Alt 1
Alt 2
Alt 3
Alt 4
Alt 5
Alt 6
Alt 7
At F
At P
At T M
At G
/ (Num)
* (Num)
- (Num)

+
(Num)

Bildschirm wechseln
Fenster aktivieren
Min/Max

Nachstes Fenster
GréBe/Position
Bildschirm wechseln
Fenster schlieBen
Alle Fenster schlieBen
Fenster ‘Playbacks’
Fenster ‘Fixtures’
Fenster ‘Groups’
Fenster ‘Colours’
Fenster ‘Positions’
Fenster ‘Gobos/Beams’
Fenster ‘Channel Grid’
EXIT

ENTER
Kontexttaste A
Kontexttaste B
Kontexttaste C
Kontexttaste D
Kontexttaste E
Kontexttaste F
Kontexttaste G
<Fixture>
<Palette>

<Macro>

<Group>

Thro

@

Not

And

1 = Shift/Umschalt
(Num) = auf dem Ziffernblock

2.3.10 Das Pult sperren

Das Pult Iasst sich sperren, um unbeabsichtigte oder unbefugte
Eingriffe zu verhindern. Halten Sie dazu <AVO> gedriickt, klicken Sie
auf [Lock], und geben Sie nun ein Passwort ein (Buchstaben oder

Ctrl X
Ctrl C
Ctrl vV
Ctrl A
Ctrl Z
Ctrl Y
Alt C
Alt R
Alt A
Alt L
Alt P
Alt T D
Alt 'S
Alt vV
Alt G
Alt D
Alth C
Alt M
Alt U
Alt I
Alt f R
Alt S
Alt T
Alt B
Alt O
Alt F
Alth O
Alt L
Alt «
Alt —»
Alt 1
Alt |

Ausschneiden (Text)
Kopieren (Text)
Einflgen (Text)
Alles markieren (Text)
Undo

Redo

Clear

Record

Avo (shift)
Locate

Patch

Disk
System-Mode
Open/View

Go

Delete

Copy

Move

Unfold

Include

Release

Shape

Fixture Tools/ML Menu
Blind

Off

Fan

Attribute options
Latch menu
Previous fixture
Next fixture

All

Highlight
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2.4

2.4.1

2.4.2

Ziffern). Zum Entsperren muss das gleiche Passwort wieder
eingegeben werden; ein Neustart des Pultes I6scht das Passwort.

Bei gesperrtem Pult sind samtliche Funktionen deaktiviert, abgesehen
vom DMX-Ausgang und den aktuell laufenden Playbacks.

Der Titan Simulator

Soll vorab programmiert oder eine Show angepasst werden, ohne
bereits ein Pult zu verwenden? Kein Problem, genau dazu dient der
Titan Simulator. Damit lassen sich auf jedem normalen PC alle Typen
von Titan-Pulten simulieren und Shows erstellen und verandern.

Den Titan Simulator installieren

Sie missen Administrator-Berechtigungen auf dem Computer haben,
um den Titan Simulator zu installieren oder auszufiihren.

Laden Sie einfach das Installationsprogramm von
www.avolitesdownloads.com herunter und starten Sie es. Beim ersten
Programmstart ist eine Aktivierung per Website erforderlich. Dazu ist
bendétigen Sie ein Benutzerkonto auf der Website; registrieren Sie sich
also am besten jetzt gleich, wenn Sie das nicht schon erledigt haben.

Zum Aktivieren wahlen Sie beim ersten Programmstart am besten
‘Internet Activation’ (dabei fragt die Software nach Ihren
Zugangsdaten). Alternativ kénnen Sie ,Manual Activation' wahlen; in
diesem Fall ist der Computer-Key und der Freischaltungscode manuell
auf der Website einzugeben.

Nach der Aktivierung startet der Simulator im ‘Offline’-Modus,
angezeigt durch den Reiter ‘offline’ oben rechts. Im Offline-Modus
arbeitet die Software wie gewohnt, auch lassen sich der Visualiser
oder Art-Net-Knoten verwenden. Allerdings werden in unregelmaBigen
Absténden Stérsignale an die Ausgéange geschickt. Dann einfach ein
paar Sekunden warten, bevor mit dem Programmieren weitergemacht
wird.

Verwenden des Titan Simulator

Beim Start des Simulators kénnen Sie das zu emulierende Pult
wahlen. Daraufhin erscheint ein Fenster mit dem ‘Virtual Panel’
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2.4.3

2.5

2.5.1

(virtuelle Pultoberflache), sowie weitere Fenster mit den
Monitorausgangen der gewahlten Konsole.

Die Ausgaben des externen Bildschirms und des
Touchwings werden in separaten Fenstern gezeigt.

Das ,Virtual Panel' arbeitet wie die richtige Pultoberflache. Um eine
Taste gedrickt zu halten (flr Tastenkombinationen), klicken Sie diese
mit der rechten Maustaste.

Verwenden des Virtuellen Panels mit dem Pult

Das virtuelle Panel ist nicht nur fiir den Visualiser wichtig, sondern
kann auch sonst auf dem Pult hilfreich sein. Wenn etwa aus
irgendwelchen Griinden die Pult-Hardware defekt sein sollte (auch
wenn nur z.B. einzelne Fader oder Knopfe betroffen sind), kann man
damit immer noch das Pult bedienen.

Das Virtuelle Panel wird Uber das Tools-Meni gestartet: Tools->Other
Programs->Virtual Panel. Die Steuerelemente wirken parallel zu den
‘echten’ Bedienelementen des Pultes.

Laden und Sichern von Shows

Eine beliebige Anzahl von Shows lasst sich sowohl auf einem externen
USB-Speicher als auch auf der internen Festplatte abspeichern.
AuBerdem flhrt das Pearl regelmaBig eine automatische Sicherung
durch (Autosave).

Shows vom Pearl Expert kdnnen auf andere Avolites
TITAN-Pulte tbertragen werden, nicht jedoch auf andere
Avolites-Pulte, da das Format der Dateien
unterschiedlich ist.

Obwohl die Show auf dem internen Laufwerk sicher aufgehoben ist,
empfiehlt es sich sehr, die Daten auch auf externen USB-Speicher
(USB-Stick 0.a.) zu speichern, etwa fur den Fall, dass etwas
Unvorhergesehenes mit dem Pult passiert, oder um die Show auf
einem anderen Pult zu verwenden. USB-Speicher schlieBt man an den
USB-Buchsen auf der Rickseite des Gerdtes oder vorn unter der
Handgelenkauflage an.

Manuelles Sichern und Laden

Die aktuelle Show lasst sich jederzeit unter ihrem gegenwartigen oder
einem neuen Namen speichern.

1> Driicken Sie die Taste <Disk>.

2> Driicken Sie [Save Show].

3> Wenn externer USB-Speicher angeschlossen ist, wéhlen Sie mit
den Tasten zwischen [Removable Disk] (Wechseldatentréger,
USB-Speicher) und [Internal hard drive](interne Festplatte).

4> Vergeben Sie mit der Tastatur einen Namen fir die Show (auf

dem Bildschirm erscheint eine Liste der bereits vorhandenen
Shows).
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2.5.2

2.5.1

5> Klicken Sie 'Enter’ oder [Save] (oder [Overwrite], falls bereits
eine Show gleichen Namens existiert und lberschrieben werden
soll). Nun wird die Show gesichert.

6> Driicken Sie 'Exit’ oder [OK], um den Modus 'Disk’ zu verlassen.

Beim Speichern auf der internen Festplatte werden die Daten in das
Verzeichnis ,D:\ Show Files' gespeichert, sofern in den
Benutzereinstellungen nicht anders vorgegeben. Bei Nutzung des
Simulators hingegen werden die Showdaten in ,Eigene
Dokumente\Titan Show Files' gespeichert.

Beim Einschalten des Pultes |adt die Pearl automatisch die zuletzt
geladene Show.

Zum Laden einer anderen Show:

1> Driicken Sie die Taste <Disk>.
2> Driicken Sie [Load Show].

3> Wenn ein externer USB-Speicher angeschlossen ist, wdhlen Sie
nun das Laufwerk, von dem die Show geladen werden soll.

4> Momentan im angewdahlten Speicher vorhandene Shows werden
bei den Funktionstasten A bis E angezeigt (mit F und G kann
man in der Liste weiterbldttern). Um die Auswahl einzugrenzen,
geben Sie die Anfangsbuchstaben der gewiinschten Show mit
der Tastatur ein.

5> Beim Laden der Show wird der Fortschritt fiir die einzelnen
Elemente der Show angezeigt.

6> Nachdem die Show geladen ist, kehrt die Anzeige zum normalen
Betriebsmodus zurtick. Driicken Sie zum Abschluss [OK].

Beim Laden einer Show ldsst sich wahlen, ob die bereits im Pult
vorhandenen DMX-Einstellungen (ibernommen oder die aus der Show
verwendet werden sollen; damit wird die Zuordnung der internen
Linien auf die SMX-Anschllisse und Art-Net-Gerate bestimmt.

Auf der internen Festplatte lassen sich nahezu beliebig viele
verschiedene Shows speichern.

Autosave - Automatisches Speichern

Die aktuelle Show wird durch das Pult beim Herunterfahren
automatisch gespeichert. Ebenso erfolgt alle 30 Minuten eine
automatische Speicherung etwa fiir den Fall eines plétzlichen
Stromausfalls.

Die Haufigkeit des automatischen Speicherns lasst sich andern bzw.
die Funktion ganz abschalten. Dazu wahlt man die Option D [Auto
Save] aus dem ‘Disk’-Meni (blaue Taste <Disk>).

Wir empfehlen, Autosave wahrend des Programmierens
zu aktivieren (z.B. Schutz vor plétzlichem Stromausfall),
wahrend des Showablaufes jedoch zu deaktivieren, da
sonst das Pult kurzzeitig verzégert reagieren kann.

Sichern einer Show auf ein USB-Laufwerk

Zum Speichern der Show auf einem externen USB-Laufwerk kann
man wie beim normalen Speichern vorgehen und den gewlinschten
Speicherort wahlen.
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Um eine bestehende Show-Datei extern zu speichern, ladt man sie
am einfachsten ins Pult und speichert dann auf dem gewiinschten
Speichermedium.

2.6 Inhalt des Pultes lIoschen

Bevor man beginnt, eine neue Show zu programmieren, empfiehlt es
sich, den Inhalt des Pultes zu I6schen. Dabei wird sowohl das
Patching als auch die Programmierung geldscht, die Benutzer-
einstellungen bleiben jedoch erhalten.

1>
2>
3>
4>

Driicken Sie die Taste <Disk>.

Driicken Sie [New Show].

Driicken Sie [OK] zur Bestétigung.

Driicken Sie 'Exit’, um den Disk-Modus zu beenden

Beim Starten einer neuen Show lasst sich wahlen, ob die bereits
im Pult vorhandenen DMX-Einstellungen GUbernommen oder die
aus der Show verwendet werden sollen; damit wird die
Zuordnung der internen Linien auf die SMX-Anschliisse und Art-
Net-Gerate bestimmt.

Im System-Meni (dazu den Schlissel auf ‘System’ schalten)
gibt es auBerdem die Option [Wipe], die die gleiche Funktion
hat, und an der gleichen Stelle wie auf alteren Avolites-Pulten
zu finden ist.
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3. Patchen

3.1
3.1.1

Patchen ist der Prozess, mit dem dem Pearl Expert mitgeteilt wird

. welche Gerate (Dimmer, bewegte Scheinwerfer)
angeschlossen sind
. auf welche DMX-Adressen diese reagieren
. welches Gerat auf welcher DMX-Linie liegt; das Pult kann selbst

12 DMX-Universen ausgeben, weitere - bis zu insgesamt 64 -
sind mit TitanNet erzielbar.

. mit welchen Reglern/Tasten/Schaltflachen auf welches Gerat
zugegriffen werden soll

. einige weitere geratespezifische Optionen

Es empfiehlt sich, den Lichtaufbau vor dem
tatsachlichen Einbau der Gerate zu planen, um die DMX-
Adressen vorher vergeben zu kénnen. Am einfachsten
patcht man zunachst die Gerate im Pult, und kann dann
die vergebenen Adressen am Pult auslesen (im Patch
View-Fenster, <View> <Patch>) und an den Geraten
einstellen.

Der Betriebsart-Schliisselschalter (System/Run/Program) des Pearl
muss zum Patchen auf ‘Program’ stehen.

In der Grundeinstellung sind die DMX-Linien 1 bis 4 den Buchsen auf
der Riickseite zugewiesen. Details zum Andern dieser Zuweisung
siehe Abschnitt 12.3.6, Seite 195.

Gerate und Dimmer patchen

Die Tasten zur Gerateanwahl

Um Bewegungsscheinwerfer oder Dimmer steuern zu kdnnen, missen
diese zunachst einer Geratetaste auf dem Pult oder einer Schaltflache
Im Arbeitsfenster ,Fixtures' zugeordnet werden.

Gerétetaiten/-regler
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Pages of fixtures buttons

Geratetasten/-regler sind in zwei Reihen oben auf dem Pult ange-
ordnet. Prinzipiell bilden folgende Elemente jeweils eine Einheit:
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3.1.2

. ein Regler, normalerweise zum Steuern der Helligkeit des
Gerates

) eine blaue Auswahltaste zum Anwahlen des Gerates

. eine graue Paletten-Taste, auf der Paletten, Gruppen etc.

gespeichert werden kdénnen

Diese Bedieneinheiten sind intern auf 4 Seiten organisiert, welche mit
den Tasten ,Fixture Pages' (direkt Gber dem Zifferntastenblock)
umgeschaltet werden kdnnen. Die Gerate 1-60 befinden sich auf der
Seite 0--, die Gerate 101-160 auf Seite 1--, Gerate 201-260 auf Seite
2-- und die Gerate 301-360 auf Seite 3--. Die Seiten kénnen jederzeit
umgeschaltet werden.

Ist dieses Gerate-Fenster nicht sichtbar, so betatigen Sie <View>,
[Open Workspace Window], und dann [Fixtures].

3 4 5 ’4 7
CirSp 1200 CirSp 1200 crsp 1200 |

8
CirSp 1200

13
Dim

Gerateschaltflachen werden entweder seitenweise — mit gesonderten
Tasten zur Umschaltung der Seiten — oder mit einer Schiebeleiste
zum Wechseln angezeigt. Mit der Schaltflache [Pages Show/Hide]
rechts im Touchscreen lasst sich zwischen den beiden Darstellungs-
arten umschalten. Zwischen einzelnen Seiten der Anzeige lasst sich
jederzeit wechseln.

Das Pearl gestattet es ferner, einzelne Dimmer und Scheinwerfer zu
Gruppen zusammenzufassen, um schnell auf eine bestimmte Zusam-
menstellung von Geraten Zugriff zu haben. Gruppen werden im
nachsten Kapitel beschrieben.

Sobald Gerate gepatcht wurden, kdnnen die Details in der Patch-
Ubersicht (Patch View) angezeigt werden, siehe Abschnitt 3.2.1, Seite
45.

Patchen von Dimmern
Jede Geratetaste kann einen oder mehrere Dimmer steuern.

1> Driicken Sie die Taste <Patch> (eine der blauen Tasten unten
rechts), dann [Dimmers].

2> [Line=] zeigt die aktuell zum Patchen ausgewéhlte DMX-Linie.
Driicken Sie diese, und geben Sie eine Nummer (1-12) zum
Andern der DMX-Linie ein. [Address=] zeigt die aktuelle DMX-
Adresse an, die als ndchstes gepatcht werden wiirde. Zum
Andern geben Sie die neue Adresse am Zifferntastenblock ein
und driicken Enter.

3> Um einen einzelnen Dimmer zu patchen, betatigen Sie eine der
Geréatetasten/-schaltflichen. Um eine Reihe von Dimmern zu
patchen, gebe Sie die bei [Quantity] die gewlinschte Anzahl ein
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3.1.3

4>

5>

und dricken die Auswahltaste fir den ersten Kanal,;
alternativdriicken und halten Sie die Anwahltaste fiir den ersten
Dimmer der Reihe, driicken dann die fiir den letzten Dimmer der
Reihe, und lassen schlieBlich die erste wieder los (auf dem
Touch Wing kann man einfach mit dem Finger (ber den
entsprechenden Bereich von Schaltflachen streichen). Die so
angelegte Reihe von Dimmern wird auf fortlaufende DMX-Kanéle
gepatcht.

Bei den bereits verwendeten Gerdtetasten leuchten zur Anzeige,
dass bereits Dimmer gepatcht wurden, die LEDs leicht auf,; die
Schaltflachen auf dem Touch Wing erscheinen dunkelblau.

Nun wiederholen Sie den Vorgang ab Schritt 2 fiir weitere
Dimmer.

Beim Einstellen der DMX-Adresse [Address=] kann man ebenso
die DMX-Linie (Universum) angeben: geben Sie dazu
{Linie}.{DMX-Adresse} ein, etwa 2.56 fiir Kanal 56 auf Linie 2.

Zur Anzeige der gepatchten DMX-Kanale driicken Sie <View>
(beim Ziffernblock), dann <Patch>. Ist kein Touchwing
angeschlossen, so driicken Sie <View> und [Fixture Patch]. Die
Anzeige der gepatchten Gerate ist in Kapitel 3.2.5 ndher
beschrieben.

C [User Number = xx] erlaubt die Eingabe einer benutzer-
definierten Nummer fir jedes gepatchte Gerdt, um spater die
Zuordnung zu erleichtern. Diese Benutzernummer/Gerate-
nummer (‘*User Number’) lasst sich auch im Men( ‘Repatch
Fixture’ verandern.

Einer Anwahltaste lassen sich auch mehrere Dimmer zuordnen.
Das ist zweckmaBig z.B. wenn samtliche Scheinwerfer eines
Bereiches gemeinsam gesteuert werden sollen. Um eine solche
Zuordnung vorzunehmen, betatigen Sie einfach die gleiche
Anwahltaste beim Patchen des ndchsten Dimmers. Zur
Kontrolle, ob der Patchvorgang erfolgreich war, Gberprifen Sie
die angezeigte DMX-Adresse: mit jedem gepatchten Dimmer
erhoht sich diese um 1.

Um einen Dimmer, der wie eben beschrieben gemeinsam mit
mehreren auf einer Schaltflache gepatcht war, getrennt zu
patchen, ohne die bestehende Programmierung zu verlieren,
kopieren Sie die bestehende Schaltflache und andern das
Patching der kopierten auf die gewlinschte Adresse.

Patchen von Bewegungsscheinwerfern

Bewegungsscheinwerfer (intelligente Scheinwerfer) sind etwas
komplizierter zu patchen als Dimmer, da hier mehr Funktionen pro
Gerat verwaltet werden missen (Pan, Tilt, Farbe etc.), wahrend
Dimmer nur einen Kanal haben.

Avolites-Pulte benutzen ein System von ‘Personalities’, um solche
Scheinwerfer zu steuern. Das bedeutet, Sie brauchen gar nicht genau
zu wissen, wie jedes Gerat arbeitet - Sie teilen dem Pearl Expert
einfach nur mit, was Sie machen mdéchten, und das Pult sendet die
entsprechenden Steuersignale. Es gibt Personality-Dateien flir nahezu
jedes verfiigbare Gerat; diese definieren die jeweils verfligbaren
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Kanale und Steuermdglichkeiten. Sollte flr ein bestimmtes Gerat
keine Personality in Ihrem Pearl vorhanden sein, so lassen sich
weitere von der Avolites-Website downloaden, Sie kénnen sich selbst
eine Personality schreiben, oder Avolites kann die entsprechende
Datei flr Sie generieren. In Kapitel 13 auf Seite 205 gibt es weitere
Informationen zu Personalities.
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1>

2>

3>

4>

5>

6>

Driicken Sie die Taste <Patch> (eine der blauen Tasten unten
rechts).

Driicken Sie [Fixtures].

FPorolites Pead Ecpert

Fixture kanufacturer

Select Fixture Manufacturer

Wé&hlen Sie aus der Liste den Hersteller des Gerédtes; mit
[Previous] (zurlick) oder [Next] (weiter) kann man durch die
Liste bldttern. Oder tippen Sie auf der Tastatur einfach die
ersten Buchstaben des Herstellers, um die Suche zu
vereinfachen.

Wéhlen Sie das entsprechende Gerét (auch hier kann man mit F
und G bléttern, oder die ersten Buchstaben des Gerétes auf der
Tastatur tippen).

Wéhlen Sie ggf. die korrekte Betriebsart des Gerédtes mit den
Funktionstasten aus.

[Address=] zeigt die erste freie DMX-Adresse. Andern Sie diese
ggf. mit dem Ziffernblock. Betétigen Sie [DMX line=xx], um auf
eine andere DMX-Linie zu wechseln, oder geben Sie die Adresse
als {Linie}.{Adresse} ein (z.B. 2.45 flir Kanal 45 auf Linie 2).

Forolites Pear BExpert

Legend =

Fatch Fixture
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3.1.4

7>

8>

9>

Betétigen Sie eine Gerdte-Auswahltaste oder Schaltflache, um
das Gerét zu patchen.

Die LED der Auswahltaste leuchtet leicht auf bzw. die
Schaltflache wird dunkelblau, um zu zeigen, dass ein Geréat
darauf gepatcht wurde.

Wiederholen Sie den Vorgang ab Schritt 7, um weitere Geréte
zu patchen. Die DMX-Adresse wird dabei automatisch
hochgezéhlt.

Um eine Reihe von gleichen Gerdten zu patchen, geben Sie die
gewilnschte Anzahl bei [Quantity] an und driicken die erste
Geratetaste, oder streichen Sie mit dem Finger Uber die Gerdte-
Auswahltasten, oder betatigen und halten die erste, und
betatigen dazu die letzte Taste des Bereiches, in der gleichen
Weise wie beim Patchen von mehreren Dimmern.

Mit [Options], [Offset] kann man Licken in die Geratefolge
einbauen, wenn mehrere Gerate gleichzeitig gepatcht werden.
Dies ist besonders hilfreich, wenn man bereits damit rechnet,
spater Gerate austauschen zu missen. Der Offset-Wert ist dabei
die gesamte Kanalanzahl, die man pro Gerat reservieren
mochte; sollen Gerate z.B. in 30er Schritten gepatcht werden,
so gibt man als Offset 30 ein.

Es ldsst sich nur ein Gerat pro Auswahltaste patchen. Ein
Patchen eines weiteren Gerates auf eine bereits belegte Taste
ist nicht méglich.

Zum Patchen eines Gerates, welches einen separaten Dimmer

bendtigt (wie etwa ein VL5), kénnen Sie den Dimmerkanal auf
die gleiche Auswahltaste wie das eigentliche Gerat patchen, so
dass man alles gemeinsam steuern kann. Diese Funktion nennt
sich ‘Pending Dimmer’ (abhdngiger Dimmer).

[Options],[Preset Palettes] bestimmt, ob das Pult beim Patchen
bereits Vorbelegungen fiir Farbe, Gobo und Position des Gerates
anlegen soll. Diese werden den Palettentasten 1-30 zugeordnet.
Falls dort bereits eigene Paletten gespeichert sind, werden keine
Preset Palettes angelegt. Bei Verwendung des Touchwings
werden die Paletten in den Arbeitsfenstern angelegt.

Mit [Options], [AutoGroups] lasst sich festlegen, ob das Pult
automatisch die gepatchten Gerate in Gruppen ordnet. Die
automatisch erstellten Gruppen sind eine Gruppe pro Geratetyp
sowie jeweils eine Gruppe fur gleichzeitig gepatchte Gerate

Dricken Sie <View> [Fixture Patch], um die Belegung der DMX-
Kanale anzuzeigen.

Wird beim Patchen die Kapazitat einer DMX-Linie Uberschritten,
setzt das Pearl das Patchen am Beginn der folgenden DMX-Linie
fort. Versucht man etwa, einen Mac500 auf Kanal 1.510 zu
patchen, so wird er tatsdchlich auf 2.1 gepatcht.

Visualiser Auto Patch

Um den Visualiser zu benutzen, starten Sie diesen mit der
<Visualiser>-Taste auf dem Touch Wing, oder driicken <View>, dann
[Open Workspace Window], dann [Visualiser]. Daraufhin &ffnet sich
das Visualiser-Fenster mit einer automatisch aus dem Patch
generierten Darstellung von Gerdaten in der Reihenfolge der
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PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



3. Patchen - Seite 45

verwendeten Gerate-Auswahltasten; im Design-Mode kann dann die
Positionierung der Gerate angepasst werden.

Ist ein weiterer Bildschirm angeschlossen, so lasst sich das Visualiser-
Fenster mit [Avo-Taste]+<Size/Position> oder <View>, [Window
Options], [Move Screen] zwischen Touchscreen und externem
Bildschirm hin- und herschalten.

3.1.5 Gerate mit mehreren Zellen — (Sub-Fixtures)

Manche Gerate haben mehrere identische, unabhangig voneinander
steuerbare Bereiche (etwa manche RGB-LED-Blinder). Um nun nicht
jede Zelle einzeln patchen zu missen, kann das gesamte Gerat als
ein Ubergreifendes ‘Super Fixture’ gepatcht werden, woraufhin jede
enthaltene Zelle als Teilgerat — Sub Fixture — erscheint. Dies ist
insbesondere beim Arbeiten mit der Matrix sinnvoll, da sich damit
sehr einfach komplette Gerate verschieben oder rotieren lassen.

Wahlt man das Gesamtgerat mittels seiner Schaltflache aus, so
werden alle Zellen synchron beeinflusst. Um Zugriff auf die einzelnen
Zellen zu erhalten, dricken Sie <Unfold> und die Auswahltaste des
Gerats. Die aktuelle Seite des ,Fixtures'-Fensters zeigt nun die
einzelnen Sub Fixtures/Zellen.

Um zur normalen Anzeige zurickzukehren, driicken Sie <Unfold> und
wahlen [Exit Unfold].

Um mit Sub Fixtures arbeiten zu kdénnen, sind
aktualisierte Personalities erforderlich. Sollte also einmal
ein Gerat nicht wie gewtlinscht arbeiten, laden Sie die
aktuelle Personality-Bibliothek von Avolites herunter.

3.2 Das Patch andern

3.2.1 Die Patch-Ansicht (Patch View)

Mit der Patch-Ansicht hat man einen kompletten Uberblick tiber die
aktuelle gepatchten Gerate; ebenso kann man diese dort parken,
umpatchen, invertieren, austauschen und bezeichnen.

Zum Offnen der Patch-Ansicht wahlen Sie <View>, dann <Patch>,
oder wahlen den entsprechenden Eintrag aus dem Meni
,Arbeitsfenster 6ffnen' (Open Workspace Window).

r

Paich View () (s

Mode i Pan Invert | Tilt Invert
113 ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX
ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX
ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX

ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX

ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX

ColorSpot 1200 AT Mode 2, 32 DMX
Mac 2000 Wash 21 DMX, 16bit

Mac 2000 Wash 21 DMX, 16bit

Mac 2000 Wash 21 DMX, 16bit

Mac 2000 Wash 21 DMX, 16bit
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In der Spalte Fixture type sind die verschiedenen Geratetypen
aufgelistet; dabei hat jeder Typ eine andere Farbe.

Line: die verfigbaren DMX-Linien. Die Balkenanzeige zeigt die
Auslastung der einzelnen Linien an. Klickt man auf die jeweilige
Schaltflache, werden Details der Linien angezeigt.

Der farbige Balken oben zeigt, wie die einzelnen geratetypen auf der
aktuell ausgewadhlten Linie verteilt sind. Klickt man auf einen Bereich,
so werden die betreffenden Gerate unten ausgewahlt.

In der Tabelle werden Details der ausgewahlten Gerate angezeigt;
einige Parameter sind direkt in der Tabelle durch Anklicken éanderbar;
weiter Mdglichkeiten ergeben sich durch die Multifunktionstasten.

Es lassen sich fir mehrere Gerate gleichzeitig
Anderungen vornehmen, indem man in der Tabelle den
entsprechenden Bereich auswahlt, oder indem man auf
der Tastatur <Strg> gedrickt halt und die einzelnen
Geréate anklickt. Nehmen Sie dann die Anderungen mit
den Multifunktionstasten vor und driicken Sie [Set].

3.2.2 Anzeige weitere Patch-Details

Zur Anzeige der Details einzelner Gerate driicken Sie in der Patch-
Ansicht in der Tabelle auf die betreffende [View]-Schaltflache, oder
dricken <View>, gefolgt von der entsprechenden Gerate-
Schaltflache. Darauf 6ffnet sich ein weiteres Fenster und zeigt die
Patch-Details des jeweiligen Gerates. Hier lassen sich z.B. auch
einzelne Attribute invertieren oder fixieren.

: Fixture View - ColorSpot 1200 AT [113] LiJ(x)

Information DIP Switches

Legend BT Spot Channel Name cell Channel Offsets | Channel Addresses | Inverted  Frozen
Manufacturer Robe

Model ColorSpot 1200 AT
Mode Mode 2, 32 DMX

21,22
23,24

113 25

Fixtures, 2.012 - 2.6
Pl - 2.7

28

Wenn die Gerate Uber DIP-Schalter adressiert werden, so zeigt dieses
Fenster die entsprechende Schalterstellung im Reiter ,DIP-Switches':

- —
Fixture View - ColorSpot 1200 AT [113] k i X

Information

Legend BT Spot
Manufacturer Robe
Model ColorSpot 1200 AT

Mode Mode 2, 32 DMX on

Off
User Number 113 @
~ ﬁ

w
AnvaaRE N

Handle Fixtures, 2.012
DMX Address 2.1
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3.2.3 Andern der DMX-Adresse eines Gerites im Patch-Menii

Die Zuordnung eines Gerates zu einer DMX-Adresse und/oder DMX-
Linie kann auch im Patch-Menl geandert werden (z.B. wenn kein
Touchwing angeschlossen ist), wobei die Programmierung erhalten
bleibt.

1>

2>
3>
4>

5>

6>

7>

Driicken Sie <Patch> (wenn Sie sich nicht ohnehin im Patch-
Modus befinden).

Driicken Sie [Repatch Fixtures].

Wéhlen Sie die Auswahltaste des zu dndernden Gerétes.

Zum Andern der DMX-Adresse driicken Sie [Address], geben mit
den Zifferntasten die neue Adresse ein, und driicken <Enter>.

Ist diese Adresse bereits belegt, so erscheint ein
entsprechendes Warnsymbol im Display:

)

Zum Andern der DMX-Linie driicken Sie [DMX Line=x] und
geben die Zahl der neuen DMX-Linie ein (1-12).

Driicken Sie <Enter> oder [Repatch], um die Anderungen zu
bestétigen.

Wiederholen Sie den Vorgang ab Schritt 3, um weitere Geréte
zu andern.

Sie kdnnen auch Gerate ‘parken’ (mit der Funktion [Park]).
Damit wird das Gerat aus dem Patch entfernt, aber die
Programmierung bleibt erhalten.

Wenn die neue DMX-Adresse bereits anderweitig in Verwendung
ist, gibt das Pult eine Warnung aus (sofern das nicht in den
Benutzereinstellungen deaktiviert ist, siehe Abschnitt 12.3.3 auf
Seite 193). Sie kénnen dann entweder [Select another DMX
address] (eine andere DMX-Adresse auswahlen) anwahlen, um
den Vorgang abzubrechen, oder mit [Park] das Gerat zur
spateren Anderung parken. Damit bleibt die existierende
Programmierung erhalten, aber das Gerat muss zur weiteren
Verwendung auf eine freie DMX-Adresse gepatcht werden (siehe
oben). Mit der Auswahl [Always Park Conflicting Fixtures]
werden samtliche Gerate mit bereits belegten DMX-Adressen
automatisch geparkt, ohne eine Warnung auszugeben (kann in
den Benutzereinstellungen geandert werden).

3.2.4 Bezeichnungen eingeben

Jedes gepatchte Gerat lasst sich mit einer Bezeichnung versehen, die
in der Gerate-Liste und auf der entsprechenden Gerdte-Schaltflache
auf dem Bildschirm angezeigt wird, um das Gerdt spater identifizieren

zu kénnen

1> Im Hauptmeni klicken Sie [Set Legend].

2> Betétigen Sie die Auswahltaste des Gerétes, fiir das Sie eine
Bezeichnung vergeben wollen.

3> Geben Sie die Bezeichnung mit der Tastatur ein.

4> Driicken Sie <Enter>, um die Eingabe abzuschlieBen.

AN T
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Mehrere Gerdte lassen sich mit der gleichen Bezeichnung
versehen; dazu wahlen Sie nach der Betatigung von [Set
Legend] einfach mehrere Gerate aus.

Mehreren ausgewahlten Geraten lassen sich automatisch
Geratenummern (User Numbers) zuordnen: dazu wahlen Sie
diese Gruppe von Geraten aus und betatigen Taste A im Mend
‘Set Legend’. Dem ersten Gerat der Gruppe wird die von Ihnen
eingegebene Nummer zugeordnet, und alle weiteren werden
fortlaufend nummeriert.

Ebenso lasst sich eine Bezeichnung flur die aktuelle Seite im
Gerate-Auswahlfenster vergeben. Dazu wahlen Sie [Set Legend]
aus dem Hauptmeni. Die vergebene Bezeichnung wird auf der
Schaltflache fir die Seite sowie im HUD angezeigt.

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00
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3.2.5

Das Patch anzeigen - die Fixture Patch-Liste

Ist kein Touchwing angeschlossen, so erlaubt die Anzeige ‘Fixture
Patch’ schnellen Uberblick und das Vornehmen von Anderungen an
den gepatchten Geraten. Bei angeschlossenem Touchwing ist die
Steuerung Uber die Patch-Ansicht allerdings komfortabler, siehe
Abschnitt 3.2.1.

Um die ‘Fixture Patch’-Anzeige zu aktivieren, dricken Sie die weil3e
Taste <View> (neben dem Zifferntastenblock), und im Anschluss
[Fixture Patch]. Das Systemdisplay zeigt nun eine Tabelle mit allen
gepatchten Geraten. Auf die Liste lasst sich ein Filter anwenden,
indem mit der Tastatur ein Suchbegriff eingegeben wird. Ebenso lasst
sich mit den Radern durch die Liste blattern und einzelne Gerate
auswahlen. Umgekehrt kénnen Gerate auch per Taste/Schaltflache
angewahlt werden. Bei der Auswahl eines Gerates blinkt die LED der
zugehérigen Taste auf. Zum Andern driicken Sie [Edit] - diese
Optionstaste schaltet zwischen ,Edit' (Editieren) und ,Search’
(Suchen) um.

) Bitte beachten Sie folgende Konventionen der Eingabe:
- Gerateauswahltaste (Handle): {Seite}.{Index}
- DMX-Adresse: {Universum?}.{Adresse}.

) Die anzuzeigenden Spalten lassen sich einzeln auswahlen:
betatigen Sie dazu [Columns](Spalten) und wahlen Sie aus,
welche Spalten angezeigt oder verborgen werden sollen.

. Einzelne Gerdte lassen sich auch hier parken: wahlen Sie die
entsprechende DMX-Adresse und l6schen Sie diese mit der
<Pfeil-Links>-Taste (oder mit der Riick-Taste (Backspace) auf
der Tastatur).

AN T
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3.2.6 Das Fenster 'DMX View’

Insbesondere zur Fehlersuche empfiehlt es sich, die tatsachlich vom
Pult gesendeten DMX-Werte zu Uberprifen. Dazu gibt es ein
gesondertes Fenster: driicken Sie <View>, [Open Workspace
Window], dann [DMX] (oder als Tastenkombination <View> +
<Patch>).

r — - =

oMX L) (=) (X

[ =

Mit den Schaltflachen in der linken Spalte lasst sich das anzuzeigende
DMX-Universum wahlen. Durch Scrollen nach rechts lassen sich
weitere Informationen pro Kanal anzeigen.

3.2.7 Gerate austauschen

Die Funktion ‘Fixture Exchange’ (Gerateaustausch) erlaubt es, in einer
bestehenden Show Gerate mit anderen Modellen zu ersetzen und
dabei wesentliche Elemente der Programmierung (z.B. Zeiten, Bewe-
gungsablaufe und Bezeichner) zu erhalten. Dies ist zweckmaBig etwa
auf Tourneen oder in Hallen mit haufig wechselnden Veranstaltungen.

Wenn z.B. die Show mit MAC 500 programmiert wurde, in der Halle
aber VL6 vorhanden sind, so kénnen die Gerate im Pult gegen-
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3.2.8

einander ausgetauscht werden, wobei die Programmierung groBteils
erhalten bleibt.

Der Austausch von Geraten funktioniert am besten, wenn die
Programmierung der Szenen lber Paletten erfolgte. Damit miissen
verbleibende kleinere Abweichungen nur in ein paar wenigen Paletten,
statt in einer Vielzahl von einzelnen Szenen vorgenommen werden.
Szenen mit absoluten Werten dagegen missen neu programmiert
werden, vorzugsweise unter Verwendung von Paletten.

Die Kanale Pan, Tilt und Dimmer werden immer von einem Gerat auf
das andere ibernommen, ebenso Zeiten, Ablaufe (Shapes) und
Bezeichner flir programmierte Details. Ferner Gbernommen werden
VerknlUpfungen von den Paletten zu Gruppen, Szenen, Lauflichtern
und Szenenfolgen, so dass die Show durch Anpassen der Paletten
schnell aktualisiert werden kann.

Der Geradteaustausch eréffnet ferner einen interessanten Weg, neue
Gerate in bereits bestehenden Shows zu verwenden, was zu einer
nicht unerheblichen Zeitersparnis fliihren kann.

. Es empfiehlt sich eine Sicherung der Show vor gréBeren
Anderungen (wie dem Geréteaustausch). Sollte man sich doch
anders entscheiden, oder kommt es zu Problemen, so lassen
sich mit einer Sicherung alle Anderungen riickgédngig machen.

1> Driicken Sie <Patch>, um in den Patch-Modus zu gelangen.
2> Waéahlen Sie das neue Geréat aus, das Sie verwenden moéchten.

3> Betdtigen Sie die Auswahltaste des Gerédtes, welches ersetzt
werden soll.

4> Das Pult zeigt eine Warnung, dass das Gerét in Gebrauch ist.
Wéhlen Sie die Option [Exchange Fixture].

5> Wiederholen Sie die Schritte 3 und 4 fiir weitere Gerdte, die Sie
mit dem ausgewéhlten Typ ersetzen moéchten.

Nach dem Austausch von Geraten missen die von
diesen verwendeten Paletten aktualisiert werden. Ist das
Deaktivieren einzelner Werte in der Palette nicht
maoglich, empfiehlt es sich, aktuelle Werte flir alle
Attribute der betreffenden Attribut-Gruppe einzustellen
und die Palette neu abzuspeichern. Nun kénnen einzelne
Attribut-Gruppen deaktiviert werden.

Personalities aktualisieren

Mit dieser Funktion lassen sich die Personalities der in der Show
verwendeten Gerate aktualisieren. Normalerweise wird eine Kopie
jeder verwendeten Personality in der Show-Datei gespeichert, so dass
beim Aktualisieren der Personality-Bibliothek des Pultes bereits
gepatchte Gerate nicht veréandert werden.

) Es empfiehlt sich, eine Sicherung der Show vor dem Aktuali-
sieren der Personalities vorzunehmen. Sollte man sich doch
anders entscheiden, oder es kommt zu Problemen, so lassen
sich mit einer Sicherung alle Anderungen riickgéngig machen.

1> Driicken Sie <Patch>, um in den Patch-Modus zu gelangen.
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2>

3>

4>

Driicken Sie [Update Personality]. Sie kénnen nun wéhlen, ob
samtliche Gerédte oder nur ein bestimmter Typ aktualisiert
werden soll.

Wenn nur einzelne Typen aktualisiert werden sollen, zeigt das
Pult nun eine Liste der in der Show verwendeten Personalities,
welche aktualisiert werden kénnen, an.

Falls Sie nur einzelne Geréte aktualisieren wollen, wéhlen Sie
die zu aktualisierende Personality aus.

Die Aktualisierung erfolgt aus dem Verzeichnis Titan/
FixtureLibrary

3.3 Kopieren, Verschieben, Loschen von Geraten

3.3.1 Kopieren oder Verschieben eines gepatchten Gerates

Mittels der Taste <Copy/Move/Link> ldsst sich ein existierendes Gerat
kopieren oder auf eine andere Auswahltaste verschieben.
VerknlUpfungen (Link) lassen sich fiir Gerate nicht erstellen. Mehrere
Gerate lassen sich in einem Schritt gemeinsam kopieren/verschieben.

Das Verschieben ist sinnvoll, um eine Ubersichtliche Arbeitsoberflache

zu erhalten.

1> Betéatigen Sie die Taste <Copy/Move/Link>.

2> Waéhlen Sie [Copy](Kopieren) or [Move](Verschieben). Weiteres
Betétigen der Taste <Copy/Move/Link> wechselt die jeweilige
Funktion.

3> Kilicken Sie die Auswahltaste des Gerédtes, das Sie Kopieren/
Verschieben wollen. Ebenso lassen sich mehrere Geréte
gleichzeitig auswéhlen.

4> Betétigen Sie eine freie Auswahltaste, auf die das Geré&t

kopiert/verschoben werden soll.

Die Taste <Menu Latch> fixiert das Meni ‘Copy/Move/Link’, so
dass man mit dem Kopieren/Verschieben fortfahren kann, ohne
standig die Taste <Copy/Move/Link> betatigen zu miissen. Zum
Freigeben einfach die Taste nochmals betdatigen.

Die Optionen [Retain Layout](Darstellung erhalten) bzw. [Bunch
Up](Zusammenfassen) sind sinnvoll beim Kopieren einer
Gruppe von Geraten mit darin enthaltenen freien
Auswahltasten: diese werden entweder (zur Erhaltung der
Darstellung) mit tbernommen, oder aber entfernt (und alle
Gerate ohne Licke zusammengefligt). Plant man gleich fir
Shows, bei denen Gerate gegen solche mit mehr Kanélen
austauschen mussen, so bietet sich die Optionen [Bunch Up
With Offset] an.

Wahrend des Kopierens lasst sich einstellen, ob mit [Copy
Legends] die Bezeichnungen mit kopiert werden sollen, oder
aber mit [Don’t copy legends] den Geraten automatisch
Standard-Bezeichner zugewiesen werden sollen.

Im Verschieben-Modus dient die Option [Swap Items if
Required] zum automatischen Verlagern der Gerate, die beim
Verschieben im Weg sind. Dies ist hilfreich beim Verschieben
von Geraten auf einer nahezu vollen Seite.

PearlExpertTitan_Man_v6_
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3.3.2

3.3.3

3.4
3.4.1

Verwenden kopierter Gerate

Das Kopieren von Geraten ist sinnvoll, um weitere Gerate eines
bereits verwendeten (gepatchten und programmierten) Typs in die
Show einzufligen. Das kopierte Gerat enthalt so bereits alle Szenen
und Paletten, die fiir das Originalgerat programmiert wurden.

Das kopierte Gerat ist zunachst ‘geparkt’ (also ohne zugewiesene
DMX-Adresse), und muss zur weiteren Verwendung erst gepatcht
werden (siehe Abschnitt 3.2.1).

Loschen eines gepatchten Gerates

Ein gepatchtes Gerat (oder Dimmer) lasst sich 16schen, wenn etwa
versehentlich ein falsches Gerat gepatcht wurde, sich die Bihnen-
situation verandert hat oder die betreffende Taste anderweitig
bendtigt wird.

Beim Ldschen gehen samtliche Programmierungen fir
das Gerat verloren. Das Loschen lasst sich auch nicht
durch erneutes Patchen eines Gerates auf dieselbe
Auswahltaste riickgangig machen.

Falls die Gerdte spater doch wieder gebraucht werden
sollten, empfiehlt es sich, sie nicht zu I6schen, sondern
auf eine freie Gerdte-Seite zu verschieben.

1> Driicken Sie <Patch>, um in den Patch-Modus zu gelangen.
2> Dricken Sie die Taste <Delete>.
3> Betdtigen Sie die Auswahltaste des zu l6schenden Gerétes.

4> Das zu lI6schende Gerét wird durch eine blinkende Taste bzw.
eine rote Schaltflache hervorgehoben. Driicken Sie die
Auswahltaste nochmals, um den Léschvorgang zu bestétigen.

) Es lassen sich auch mehrere Gerate in einem Arbeitsgang
[6schen.

Erweiterte Funktionen

Pan und Tilt vertauschen

Damit wird die Zuordnung der Steuerelemente fur Pan und Tilt
vertauscht. Dies kann z.B. sinnvoll sein, wenn verschiedene Gerate
unterschiedlich montiert sind.

1> Driicken Sie <Patch>.
2> Driicken Sie [Edit Fixtures].
3> Betdtigen Sie [Swap Pan and Tilt].

4> Wahlen Sie die Gerédte aus, bei denen Pan und Tilt vertauscht
werden soll. Driicken Sie [Pan and Tilt ...], um flr die
angewdhlten Geréte zwischen [Swapped](vertauscht) und
[Normal] umzuschalten.

5> Dricken Sie <Exit>, um das Menl zu verlassen.
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3.4.2

3.4.3

3.4.4

Attribute invertieren

Mit dieser Option lassen sich einzelne Attribute ausgewahlter Gerdte
invertieren. Das ist hilfreich z.B. wenn ein Gerat nach rechts lauft,
wahrend alle anderen nach links laufen. Damit spart man sich
mindestens einen Weg auf die Truss, nur um die Einstellung am Gerat
selbst zu korrigieren — man kann aber auch andere Attribute
invertieren.

1> Driicken Sie <Patch>.

2> Driicken Sie [Edit Fixtures].

3> Driicken Sie [Invert Attribute]

4> Waéhlen Sie die zu dndernden Gerdéte.

5> Waéhlen Sie das zu invertierende Attribut von den
Multifunktionstasten. Im Display wird mit [Inverted] angezeigt,
wenn ein Attribut invertiert ist.

6> Klicken Sie <Exit>, um den Vorgang abzuschlieBen.

) Es lassen sich bei mehreren Geraten gleichzeitig Attribute
invertieren, indem man mehrere Gerate anwahlt. Allerdings
zeigt in diesem Fall das Display nicht an, ob in der Auswahl
manche Geréte bereits invertiert sind und andere nicht.

) Einige Attribute kédnnen nicht invertiert werden.

Gerate oder Attribute fixieren (Freeze)

Mit dieser Funktion lassen sich einzelne Attribute oder komplette
Gerate fixieren. Diese werden dann weder vom Programmierspeicher
noch von programmierten Szenen/Cuelisten beeinflusst.

1> Driicken Sie <Patch>.

2> Driicken Sie [Edit Fixtures].

3> Driicken Sie [Freeze Fixture or Attribute]
4> Wahlen Sie die zu fixierenden Geréte.

5> Waéahlen mit den Multifunktionstasten, welches Attribut oder ob
das gesamte Gerét fixiert werden soll. Im Display wird die
gewéhlte Einstellung angezeigt.

6> Klicken Sie <Exit>, um den Vorgang abzuschlieBen.

Die Personality editieren

Sollte einmal eine Personality nicht wie erwartet funktionieren, kann
sie direkt im Pult editiert werden.

1> Driicken Sie <Patch>.
2> Dricken Sie [Edit Fixtures]
3> Driicken Sie [Edit Personality].

4> Im Display wird eine Liste der aktuell verwendeten Personalities
angezeigt. Wéhlen Sie die zu editierende mit der
entsprechenden Taste.

5> Der Personality Builder wird nun gestartet.

6> Beim Speichern von Anderungen werden diese direkt in die
verwendete Personality ibernommen.
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¢ Sichern Sie Ihre eigenen Personalities in das dafir vorgesehene
Verzeichnis D:\Personalities (beim Visualiser ist dies \Eigene
Dokumente\Titan\Personalities). Dieses Verzeichnis wird beim
Patchen zuerst durchsucht, und beim Updaten der allgemeinen
Personalities nicht verandert.

e FUr den Personality Builder gibt es auf www.avolitesdownload.com
ein gesondertes Handbuch.

N
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4. Steuern von Dimmern und Geraten

4.1
4.1.1

Beim Programmieren einer Show, aber auch spater beim Showablauf,
mussen die Attribute der einzelnen Gerate, wie Helligkeit, Farbe,
Position etc., eingestellt werden. Dazu wahlt man zunachst die
betreffenden Gerate an, und kann dann die Attribute und Parameter
mit den Radern und Attribut-Tasten beeinflussen.

Auswahltasten und Rader

Dimmer und Gerate zum Steuern auswahlen

Um die zu steuernden Gerate und Dimmer auszuwahlen, betatigen
Sie die entsprechenden Auswahltasten oder Gerate-Schaltflachen,
womit die Gerate in den Editor geladen werden. Es lassen sich
einzelne oder mehrere verschiedene Gerdte auf einmal anwahlen.
Beim Pearl Expert kdnnen Gerate sowohl auf die ,echten Tasten' als
auch auf die Schaltflachen im ,Fixtures'-Fenster gepatcht werden.

r

1 P 3 4 5 |
CIrSp 1200 CIrSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 crsp1200

6

7 8 9 10
ClrSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 Dim Dim

12 13

Dim Dim Schieberegler

1> Betédtigen Sie die Auswahltasten der gewlnschten Geréte. Die
LEDs der gewéhlten Tasten leuchten hell auf bzw. die Schalt-
flachen erscheinen daraufhin hellblau.

2> Um eine gréBere Zahl von Gerdten auszuwdhlen, dricken und
halten Sie die Auswahltaste fiir das erste Geréat, driicken und
halten sodann die Taste fiir das letzte Gerédt der Auswahl, und
lassen dann die zuerst gedriickte Taste los. Auf dem Touch Wing
fiihren Sie einfach den Finger lber die entsprechenden
Auswahltasten.

Ein paar weitere wissenswerte Dinge:

) Die Taste <Locate> aktiviert die angewahlten Gerate weil3
(ohne Farbe) und in Grundstellung (Pan und Tilt jeweils 50%).
Weitere Optionen dazu sind im nachsten Abschnitt erlautert.

. Um ein Gerat aus der Auswahl zu entfernen, einfach die
betreffende Auswahltaste erneut betatigen.

) Ist ein Touch Wing angeschlossen, so werden die momentan
angewahlten Gerate oben, direkt oberhalb der oberen Fenster,
angezeigt.

A
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4.1.2

Driicken Sie <Clear> (rechts vom Zifferntastenblock), um
samtliche Gerate aus der Auswahl zu entfernen und samtliche
Anderungen aus dem Programmierspeicher zu |6schen. Weitere
Optionen dazu sind im nachsten Abschnitt erlautert.

Sobald ein Attribut verandert und wieder eine Auswahltaste
betatigt wurde, werden samtliche Gerate aus der Auswabhl
entfernt, und der Auswahlprozess startet von neuem. Alle
vormals angewahlten Gerate (seit der letzten Betatigung von
<Clear>) verbleiben im Programmierspeicher. Sobald ein Gerat
editiert wurde, erscheint die betreffende Taste in Dunkelblau
(Touch Wing und HUD) bzw. unterstrichen (Systemdisplay); so
sind im Bild unten die ersten beiden Gerate gerade angewahlt,
und die nachsten drei zwar im Programmierspeicher, aber nicht
angewahlt.

Gerate auf anderen Seiten lassen sich ebenfalls wahlen, indem
man mit den Gerateseiten-Umschalttasten auf eine andere Seite
wechselt. Damit wechselt man auch die Seiten fur Paletten,
Gruppen etc. Auf dem Touch Wing kann man entweder mit den
Schiebereglern die Liste durchblattern, oder bei aktivierter
Seitenschaltung (mit [Pages Show/Hide]) mit den Schaltflachen
die Seiten wechseln.

Fixtures

1 P 3 4 5 |
Clrsp 1200 ClrSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 ‘

& 8 10
ClrSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200

Schieberegler

Mit den Tastenprofilen (siehe Abschnitt 12.2.1 auf Seite 191)
lasst sich die Gerdte-Auswahltaste in den Einrast-Modus (‘latch
mode’) umschalten, so dass damit der Dimmerkanal des
betreffenden Gerates geschaltet wird (gleiches Ergebnis wie
Setzen des Faders auf 100%).

Gerate auf Startposition setzen (Locate)

Die Taste <Locate> (unten rechts auf dem Pult) versetzt die
angewahlten Gerate in eine definierte Ausgangsposition mit ‘Licht an’,
um den Start des Programmierens zu vereinfachen.

Ein einfaches Betatigen der Taste bewegt alle Gerate auf ‘Mitte’ (50%
Pan/Tilt) und setzt samtliche Attribute zurtlick, resultierend in einfach
weiBem Licht. Dennoch ist es zuweilen wiinschenswert, etwa die
Gerate dabei nicht zu bewegen. Dazu sinnvolle Optionen erscheinen,
wenn man die Locate-Taste gedrickt halt.

Sie kénnen einige der ‘Locate’-Funktionen maskieren (z.B. nur
‘das Licht einschalten’, ohne Position oder Farbe zu verandern),

AA T
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4.1.3

indem bei gedrickter <Locate>-Taste die Funktion [Set Mask to
Exclude All] gewahlt wird. Darauf — bei noch gedrickt
gehaltener <Locate>-Taste - schalten Sie die einzelnen
Attribute, die Sie auf Startposition haben wollen, mittels der
Attribut-Tasten unten rechts ein. Nur die somit angewahlten
Attribute werden nun bei ‘Locate’ zurtickgesetzt. Ein Druck auf
<Attribute Options> |6scht wiederum die Maskierung.

. Die Option [Auto Reset Mask] I6scht die Maskierung
automatisch, so dass bei jedem ‘Locate’-Vorgang wieder
samtliche Attribute beeinflusst werden. Alternativ bestimmt die
Option [Remember Mask], dass die Maskierung erhalten bleibt.

. Die Option [Clear/Don't Clear Located Attributes] bestimmt, ob
die durch <Locate> gesendeten Werte beim Speichern mit
ibernommen werden sollen. Steht die Option auf ‘Clear’, so
werden die Werte nicht mit Gbernommen, sofern sie nicht
manuell (etwa mit den Radern) verandert wurden. Das ist
zweckmaBig etwa, wenn Sie eine Szene nur mit einer Position
(ohne Licht) erstellen méchten. Die Taste <Locate> wird dann
zwar die Gerate zum Programmieren ‘anschalten’, aber die
Information ‘Licht an’ wird nicht mit abgespeichert.

Um schnell zu ‘Locaten’, ohne Pan/Tilt zu verandern,
dricken und halten Sie <Locate>, driicken dazu
<Pan/Tilt> und lassen nun <Locate> los.

Um nur Pan/Tilt zu locaten, driicken und halten Sie
<Locate>, dricken dazu <Attribute Options>, driicken
dann <Pan/Tilt>, und lassen nun <Locate> los.

Ebenso kdnnen Sie den Locate-Wert des Gerates flr die betreffende
Show andern, und zwar entweder flir das eine angewahlte Gerat, oder
flr alle Gerate dieses Typs. Stellen Sie dazu den gewlinschten Wert
ein, driicken Sie <Record Cue>, dann <Locate>. Wahlen Sie nun
[Shared] (gemeinsam = alle Lampen dieses Typs) oder [Individual]
(nur einzelne Gerate). Dricken Sie schlieBlich nochmals <Record
Cue> oder <Locate>.

Loschen der Auswahl

Die Taste <Clear> (rechts vom Zifferntastenblock) l6scht samtliche
Anderungen aus dem Programmierspeicher sowie die aktuelle
Gerateauswahl. Ein einfaches Betatigen der Taste 16scht einfach alles,
halt man die Taste hingegen gedrlickt, erscheinen folgende Optionen:

) Es lassen sich einzelne Attribute zum Léschen maskieren (etwa:
die Position im Programmierspeicher belassen, aber alles andere
I6schen); dazu bei gedriickter <Clear>-Taste die Option [Set
Mask to Clear Nothing] wahlen. Darauf (noch immer <Clear>
gedrickt halten) lassen sich mit den Attribut-Tasten die zu
I6schenden Attribute einzeln wahlen, oder Sie wahlen [Set
Mask] und benutzen die Kontext-Tasten. Nun werden nur die
angezeigten Attribute geléscht. Ein Druck auf die Taste
<Attribute Options> wiederum |8scht die Maskierung.

) [Clear Options] 6ffnet ein Untermeni mit weiteren, im
Folgenden beschriebenen Optionen.
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4.1.4

. Mit [Clear All Fixtures/Selected Fixtures] bestimmen Sie, ob
samtliche, oder nur die aktuell ausgewahlten, Gerate aus dem
Programmierspeicher geléscht werden sollen.

. [Individual Attributes] erlaubt das Ldéschen einzelner Attribute
aus dem Programmierspeicher. Beim Betdtigen dieser Taste
erhalten Sie eine Liste der aktuell im Programmierspeicher
vorhandenen Attribute, die sich mit der jeweiligen Taste einzeln
I6schen lassen.

Optionen im Untermeni “Clear Options”:

. [Auto Reset Mask] setzt die Maskierung bei jedem Betatigen der
‘Clear’-Taste automatisch zurlick. Alternativ bestimmt
[Remember Mask], dass die Maskierung erhalten bleibt.

. [Leave/Zero Preset Fader Levels] bestimmt das Verhalten flr
auf dem Pult eingestellte Reglerwerte bzw. ,eingerastete’
(eingeschaltete) Kandle. Drickt man einfach nur ‘Clear’, so
werden die Werte aus dem Programmierspeicher geldscht, am
Ausgang liegen aber noch immer die mit den Reglern
eingestellten Werte an. Wahlt man dagegen die Option [Zero
Preset Fader Levels], so werden die Pegel am Ausgang ebenfalls
auf 0 gesetzt - hilfreich etwa, um Gerate ,auszuschalten’, die
auf einer anderen Gerateseite aktiviert wurden.

. Mit [Freeze current values] lasst sich festlegen, was mit LTP-
Kanalen (nicht Helligkeit) geschieht, deren Wert modifiziert
wurde. Steht diese Option auf [Freeze Current Values], so
behalten diese Kandle die gewahlten Werte. Steht die Option
auf [Release To Playback Values], so werden die Kanale auf die
Werte der aktuell gespeicherten/abgerufenen Szene zurick-
gesetzt. Beispiel: wird eine Szene aufgerufen, in der einige
Gerate griin abgespeichert sind, und nun manuell deren Farbe
auf Rot gedndert, so werden diese bei ‘Clear’ und der Option
[Freeze] rot bleiben; ist hingegen die Option [Release] ange-
wahlt, so werden die Gerate zum gespeicherten Griin
zuriickgesetzt.

Mit dem Fenster ‘Channel Grid’ kénnen einzelne Attribute einzelner
Gerate selektiv geldscht werden, siehe Abschnitt 4.2.1 auf Seite 78.

Gerate mit mehreren Zellen/Subfixtures

Verfligt ein Gerat Giber mehrere einzeln steuerbare Bereiche (z.B.
LED-Bars) und ist die Personality entsprechend angepasst, so kann
man wahlweise das gesamte Gerat oder einzelne Zellen steuern. Dies
empfiehlt sich besonders bei Verwendung von Shapes sowie dem
Pixelmapper.

Wird das Gerat mit der Schaltflache angewahlt, auf die es gepatcht
wurde, so werden alle Zellen synchron gesteuert. Um auf die
einzelnen Zellen zuzugreifen, driicken Sie <Unfold> und dann die
entsprechende Gerateschaltflache. Daraufhin werden im Geratefenster
Schaltflachen fir die einzelnen Zellen angezeigt.

Mehrere Gerate gleichzeitig lassen sich auf zwei Wegen aufklappen:

e Driicken Sie <Unfold> und wahlen Sie mehrere Gerate aus. Die
entsprechenden Schaltflachen fiir die Zellen erscheinen sofort im
Geratefenster.
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4.1.5

e Wahlen Sie die Gerate aus und driicken Sie <Unfold>. W&hlen Sie
nun [Selected Fixtures]. Dies bietet sich insbesondere flir mehrere
nicht unmittelbar aufeinander folgende Gerate an.

Um in die normale Anzeige zu wechseln, wahlen Sie <Unfold>, dann
[Exit Unfold].

Einzelne Zellen lassen sich auch Uber eine spezielle Syntax mit den
Zifferntasten auswahlen:

Alle Zellen der N Alle Zellen von Gerat n
gewahlten Gerate :

. THRO .j  Zellen 1->j aller n. THRO Alle Zellen der Gerate
gewahlten Gerate ab Nr. N des jeweiligen

Typs

THRO .j Kurzform, s.o. n. THRO i Zellen 1->i von Gerat n

.m Zelle m aller n. THRO Zellen 1->j der Gerate
ausgewahlten ij n->i
Gerate

.m THRO  Zellen ab m der n.m Zelle m von Gerat n

gewadhlten Gerate

.m THRO  Zellen m->j aller n.m Zellen ab m des

J gewadhlten Gerate THRO Gerates n

.m THRO  Kurzform, s.o. n.m Zellen m->i von Gerat

j THRO i n

n THRO i. alle Zellen der n.m Zellen ab m der Gerate
Gerate n->i THRO 1i. n->i

n THRO Zelle j der Gerdte n.m Zellen m->j der Gerdte

i.j n->i THRO i.j n->i

n THRO .j Zellen 1->j von n.m Zellen m->j von Gerat
Gerat n THRO .j n

Einstellen von Attributen mit den Radern

‘Attribute’ sind die einzelnen Funktionen des Gerates, wie Pan
(Schwenken), Tilt (Neigen), Farbe, Dimmer etc. Wahlen Sie die zu
bearbeitenden Attribute mit den Tasten auf der rechten Seite, und
stellen Sie den gewlinschten Wert mit den Radern ein. Die
verfligbaren Attribute sind abhangig vom Geratetyp. Dimmerkanale
besitzen nur das Attribut ‘Dimmer’.

Attribut-Auswahltasten

E—

- il |
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Bei angeschlossenem Touch Wing werden normalerweise die Attribute
mit den Radern des Touch Wings gesteuert; siehe nachster Abschnitt.

Jede Attribut-Taste erlaubt Zugriff auf mehrere Attribute: jedes kann
mit einem der Rader eingestellt werden.

1>

2>

3>

Wéhlen Sie ein oder mehrere Gerédte aus, und betédtigen Sie die
Taste des einzustellenden Attributs.

Benutzen Sie die Rdder, um den Wert des Attributs einzustellen.
Das Display oberhalb der Réader zeigt die aktuell gesteuerten
Attribute mit dem jeweiligen momentanen Wert.

Pyrolites Pead B
Dimmer
Select Fidture Atribute
Shutter
FFCr -

Calour Func Calour

i}
2
=
=
£
I
2
=
&
L
B
2
2
ol

GOO0K Fitt.

Orange

Green

Oeep Blue

Bei angeschlossenem Touch Wing kénnen die einzelnen Werte
auch im '‘Walzen’-Fenster des Touchscreens durchgeschaltet
werden. Flir stufenlos steuerbare Funktionen (etwa ein Dimmer)
schaltet die Walze auf 100% bzw. 0.

0o -

Colour Func

Wiederholen Sie Schritt 1 und 2, um weitere Attribute der
gewdhlten Gerédte einzustellen.

Weitere wissenswerte Dinge zu Attributen:

Befindet sich ein Attribut im Programmierspeicher, so erscheint
es hervorgehoben (siehe ‘Green’ in obigem Bild). Dies
ermdglicht einen schnellen Uberblick dariiber, was momentan
im Programmierspeicher ist.

Attribute lassen sich ebenso Uber die Multifunktionstasten
(‘Attribute Banks’) anwahlen.
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4.1.6

. Wird das angewahlte Attribut nicht im Display oberhalb der
Rader angezeigt, so ist es fiir die angewahlten Gerate nicht
verfliigbar.

. Erscheint im Display tber den Radern ein Pfeil neben den
Bezeichnern, so gibt es weitere Attribute auf der gleichen Bank
zu steuern. Betatigen Sie dann den entsprechenden Attribut-
Taster erneut, um die gesteuerten Attribute umzuschalten.

Colour Fun: Calour

Sl S Seroll BODOK Filt.

Index Orange

. Die Helligkeit fiur auf dem Pult gepatchte Gerate lasst sich direkt
mit dem jeweiligen Regler einstellen.

. Die Rader arbeiten in einem ‘Beschleunigungsmodus’. Wird ein
Rad schnell bewegt, so folgt das Gerat schnell und in groben
Abstufungen. Wird es dagegen langsam bewegt, folgt das Gerdt
in kleinstmoéglichen Schritten.

. Wird beim Drehen des Rades die <AVO>-Taste gedriickt, so
arbeitet das Rad im ‘Schnell’-Modus: eine Radumdrehung
durchlauft den gesamten Bereich des Attributes. Wird etwa bei
gedrickter <AVO>-Taste das Rad flir Pan bewegt, so macht das
Gerat bei einer Radumdrehung einen kompletten Schwenk von
einem Anschlag zum anderen.

o Flr einige LED-Gerate mit Farbmischung gibt es eine ‘virtuelle
Dimmerfunktion’, wenn das Gerat selbst Uber keinen Dimmer
verfligt: dazu wirkt der Dimmer-Regler als Hauptregler flr die
einzelnen Farben.

Bearbeiten von Attributen mit dem Touch Wing

Bei angeschlossenem Touch Wing werden dessen drei Rader fir die
Steuerung der Attribute verwendet; dies lasst sich mit der
Benutzereinstellung (<Avo> + [User Settings]) [Use wheels on
console] umschalten.

Das Display zeigt direkt oberhalb der Rader die Attributbank
(Intensity, Position, Colour etc.) sowie die aktuellen Werte an.

Klicken zum Wechseln

Klicken fir den der Attributbank

Attributeditor

Hier klicken, um die
Attributwerte zu andern
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Klicken sie auf die Schaltflachen der Attributbanke, um zu einer
anderen Bank zu wechseln. Parallel lassen sich natlirlich die Attribut-
Tasten auf dem Pult benutzen. Die aktuelle gewahlte Bank wird mit
einem grauen Hintergrund angezeigt.

Attribute mit geanderten Werten werden hellblau dargestellt.

Auf der angezeigten Walze werden die mit jedem Rad eingestellten
Attributwerte angezeigt. Sie werden entweder als Prozentzahl oder als
Bezeichnung dargestellt (etwa fur Farbrader, wenn die einzelnen Posi-
tionen angewahlt werden). Wurde ein Wert verandert, so wird der
momentan im Programmierspeicher befindliche Wert hellblau
hervorgehoben.

Durch direktes Antippen der Walze kann einzeln durch die Werte
geschaltet werden; fir stufenlose Attribute (etwa: Dimmer, Pan/Tilt)
wird damit direkt auf 0 bzw. 100% geschaltet.

Der Attribut-Editor

Fiar Attribute mit festen Werten wie Gobos oder Farbrader ist das
Fenster ‘Attribut-Editor’ ggf. besser geeignet als die Rader. Es bietet
dariber hinaus einen Farbwahler fir Gerate mit RGB- oder CMY-
Farbmischung.

hier klicken, um den Attrib_yrfl-Bank
Attribut-Editor zu auswanien
offnen

Durchschalten der Attribute
nach oben/unten

Driicken Sie <View>, dann [Open Workspace Window], dann
[Attribute Editor], um den Attribut-Editor einzublenden. Oder
berihren Sie den Attribut-Namen direkt unterhalb der IPCGBES-
Schaltflachen (etwa ‘Colour Func’ in obigem Bild).

Die Schaltflachen links im Fenster ‘Attribut Control’ wahlen das zu
andernde Attribut.
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Attribute Control

Colour Func Colour ao
Dimmer

- X Deep Blue 1o
Shutter ﬂ

Pan -
Tilt
Index i
Colour Func
Colour |
CTO -
Scro Orange H

Der (brige Bereich des Fensters enthalt Schaltflachen und
Steuerelemente, um den Attributwert einzustellen. Bei Attributen mit
festen Werten (Gobos, Farben etc.) gibt es fiir jeden einzelnen
Festwert eine Schaltflache; dies ermdglicht eine deutlich schnellere
Auswahl als mit den Radern.

Beim Aufruf eines Wertes wird dessen Schaltflache blau, um zu
signalisieren, dass dieser Wert im Programmierspeicher ist. Ein
erneutes Betatigen der Schaltflache I6scht diesen Wert aus dem
Programmierspeicher.

Beim Anwahlen des Titels einzelner Attribute (z.B. ‘Colour Func’)
werden samtliche Einstellmdglichkeiten dieses Attributs im gesamten
Fenster angezeigt.

Flr Gerate mit stufenloser Farbmischung kann man die gewinschte
Farbe direkt von einer Palette auswahlen; der Regler rechts bestimmt
dabei die Intensitat/Helligkeit.

Attribute Control

CMY Macro

Gobo 1 Func
Gobo 1
Gobo 1 Rot

Gobo 2 Func

Fir stufenlos einstellbare Attribute (z.B. Dimmer) erscheint ein Regler
im Display, sobald die Schaltflache gedriickt gehalten wird. Der Regler
lasst sich einfach durch Bewegen des Fingers verstellen.

Attribute Control

e

shutter 78.00%

Aktive Gerdte (z.B. Medienserver) zeigen ein Vorschaubild des Video-
clips auf der jeweiligen Schaltflache. Dazu muss der Medienserver das
Protokoll CITP unterstliitzen sowie als Aktives Gerat gepatcht sein.
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Gerate, bei denen man eine Kissenentzerrung (Keystoning) oder
Blendenschieber per DMX steuern kann, lassen sich ebenfalls
komfortabel per Attribut Editor steuern: ziehen Sie die Ecken bzw.
Kanten auf dem Bildschirm einfach auf die gewiinschte Position.

Attribute Control i | = | X |
Colour Mix

Red

Green Straighten

Blus
White

—

Focus
Digi Iris Sel

Global Iris

Gdf. sind aktualisierte Personalities erforderlich, um die
Keystone/Blendenschieber-Funktionalitat zu nutzen.

Verfligt das gewahlte Gerat Gber Teilgerate (Subfixtures), so
erscheinen oben im Attribut-Editor Schaltflachen zur Auswahl der
einzelnen Zellen bzw. des Gesamtgerdtes.

-

Attribute Control

Dimmer

Shutter
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4.1.7

4.1.8

Numerische Eingabe fiir Attributwerte

Far aktuell den Radern zugeordnete Attribute lassen sich direkt
numerische Werte eingeben. Dazu missen Sie sich im Hauptmeni
befinden (driicken Sie <Exit>, bis die senkrechte Meniileiste ‘Program
Menu’ anzeigt).

Geben Sie mit den Zifferntasten eine Zahl ein und betatigen dann
eine der Multifunktionstasten, um den Wert einem Attribut
zuzuordnen. Die Beschriftung der Taste zeigt, wie der Wert vom Gerat
dargestellt wird (z.B. [Gobo 5] oder [Deep Blue]).

b e Ll

Flr Attribute, deren Wert in Prozent dargestellt wird, wie etwa
Dimmer oder Farbmischung, geben Sie einen Wert zwischen 0 und
100 ein, um den entsprechenden Prozentwert einzustellen. Fir
Attribute mit mehreren Festwerten, wie z.B. feste Farbrader, geben
Sie den Index des gewlinschten Wertes ein; um etwa die dritte Farbe
des Farbrades anzuwdahlen (wie in der Liste Giber dem Rad
angegeben), geben Sie eine 3 ein.

Anwahlen von Dimmern/ Geraten nach (Kanal-)Nummer

In bestimmten Situationen, etwa beim Programmieren einer Vielzahl
von Dimmern, kann es einfacher sein, die zu andernden Kandle
anhand ihrer Nummer auszuwéhlen. Uber das ‘Channel’-Meni geht
das fur Dimmer und Bewegungsscheinwerfer. Zum Aufruf des
‘Channel’-Ment(s dricken sie die Taste <Fixture> links oberhalb des
Zifferntastenblocks (<Channel> auf dlteren Pulten). Ebenso kdénnen
Sie einfach die entsprechenden Ziffern eingeben; enthalt Ihre Eingabe
,Thro', ,And' oder ,@"' (Uber die Pfeiltasten unterhalb des Ziffernblocks
oder als Meni-Tasten), so wird automatisch das ,Channel*-Men(
aufgerufen.

Die Gerate lassen sich anhand der Geratenummer (User Number), der
Nummer des Gerdatekanals (Handle Number) oder der DMX-Adresse
anwahlen, je nach Einstellung der Funktionstaste A.

Die Funktionen ,Thro', ,And' und ,@' kénnen Sie entweder Uber die
grauen Pfeiltasten unterhalb des Ziffernblocks oder lGber die Menii-
Tasten eingeben.

Bei der Benutzung des ‘Channel’-Menis empfiehlt es sich, dieses zu
fixieren (Taste <Menu Latch>).

) Zum Anwahlen eines Gerates die Nummer eingeben und
<Enter> dricken.

. Um mehr als ein Gerat anzuwdhlen, driicken Sie die
Funktionstaste [And] zwischen den einzelnen Nummern.
Beispiel: 1 [And] 2 [And] 5 wahlt die Gerdte 1, 2, 5.

. Um eine Folge von Geraten anzuwahlen, dricken Sie [Through].
Beispiel: 1 [Through] 8 wahlt 1-8.
) Um einzelne Gerate in einer Folge auszulassen, driicken Sie

[Not]. Beispiel: 1 [Through] 4 [Not] 3 wahlt 1, 2, 4.

AN T
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4.1.9

Die Funktionstaste [@] stellt den Dimmer-Wert der ausgewahl-
ten Gerate ein, etwa: 1 [Through] 8 [@] 5 setzt Gerat 1-8 auf
50% (in den Benutzereinstellungen lasst sich einstellen, ob 50%
durch “5” oder “"50” eingegeben wird, siehe Abschnitt 12.3.3 auf
Seite 193). Beim Betdtigen der Taste [@] erscheinen auBerdem
Optionen auf den Funktionstasten fir ‘Full’ (100%), ‘Off’ (0) und
+/- (schrittweise erhéhen/vermindern).

Zur numerischen Anwahl von Gruppen verwenden Sie die Taste
‘Group’; Beispiel: <Group> 1 [And] <Group> 2 [Not] 5
selektiert Gruppe 1 und 2 auBer Gerat 5.

Die <Locate>-Taste macht das Betadtigen der <Enter>-Taste
Uberflissig, wenn die Gerate angewahlt und dann auf die
Startposition gebracht werden sollen: 1 [Through] 4 <Locate>
wahlt Gerat 1 bis 4 aus und initialisiert diese.

1 AND 2 AND 5 THRO 10

Beim Eingeben eines Kommandos wird dieses in der
Kommandozeile des Displays angezeigt. Mittels der grauen
«Taste kann man schrittweise zuriickgehen; mit der grauen
—Taste lasst sich die Eingabe abbrechen.

AND, THRO sowie @ kénnen per Pfeiltaste unterhalb des
Ziffernblocks eingegeben werden.

Auswahl nach Muster

Beim Programmieren einer Show ist es oftmals winschenswert,
verschiedene Muster von Geraten auszuwahlen. Anstatt nun die
Gerate einzeln an- und abzuwahlen, gestattet es das Pearl Expert,
etwa nur die geraden oder ungeraden Gerate einer Folge
auszuwahlen, oder z.B. nur jedes 4. Gerat.

1>
2>

3>

Selektieren Sie einige Geréte.

Driicken Sie die weiBe Taste <All> (unterhalb der Taste <Next
Time> rechts neben den Réddern).

Wéhlen sie ein Muster von den Funktionstasten. Die gewéhlte
Auswahl wird gedndert, so dass z.B. nur die ungeraden (odd)
Gerédte ausgewdahlt werden.
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4.1.10

Select a built-in pattern from the softkeys or
type a description.
[ALL] to clear the pattemn.

PATTERN

To create a pattern type
X IN ¥: X fixtures out of Y
X.¥: X=5elected, Y=Gap

4> Driicken Sie die weiBe Taste <Next>, um den ndchsten Schritt
im gewéhlten Muster anzuwéahlen.

5> Um die Musterauswahl zu beenden, driicken Sie zweimal <All>.

) Wenn Sie etwa ein Lauflicht mit 16 Geraten programmieren,
und dazu jedes 4. synchron einstellen wollen, wéhlen Sie
zunachst alle 16 Gerate aus, driicken dann <All>, danach D [1
in 4]. Nun sind die Gerate 1, 5, 9 und 13 aus der vorherigen
Auswahl zum Bearbeiten angewahlt. Dricken Sie <Next>, so
werden die Gerate 2, 6, 10 und 14 angewahlt. Nach der Anwahl
des 4. Schrittes erscheint wieder der erste Schritt des Musters,
bis zweimal <All> betatigt wird.

) Sie kdnnen sehr einfach eigene Muster programmieren: geben
Sie dazu z.B. mit den Ziffern- und Funktionstasten “2” A [In]
“6"” ein.

Auswahl von Geraten in einer Palette/einem Cue

Zur Auswahl der Gerate, die in einer bestimmten Palette oder einem
bestimmten Cue enthalten sind, dient die ‘Select If’-Funktion.

Driicken Sie dazu <Fixture>, dann [Select If], gefolgt von der
Palette/dem Speicherplatz. (auf alteren Pulten heiBt die Taste
<Channel>).

Ebenso lasst sich ‘Select If’ mit den Tasten <@> und <Thro>
verwenden, um alle Gerate mit einer bestimmten Helligkeit
anzuwahlen:

@X: Gerate mit der Helligkeit X

@ Thro X: Gerate mit der Helligkeit 0 - X

@ X Thro: Gerate mit der Helligkeit X - Full

@ X Thro Y: Gerate mit der Helligkeit zwischen X und Y
@@: Gerate mit der Helligkeit > 0.

Pegelangaben kénnen entweder in der Schreibweise 0-9 oder 00-99
gemacht werden, abhangig von der Benutzereinstellung [Channel
Levels Set In].
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4.1.11

4.1.12

Attributgruppen - IPCGBES-FX

Zur Vereinfachung sind die Attribute nach ihrer grundlegenden
Funktion gruppiert und mit den Buchstaben IPCGBES-FX versehen.

I-Intensity/Helligkeit (Dimmer, Stroboskop, Shutter)
P-Position (Pan, Tilt)

C-Colour/Farbe (feste Farbrader, Farbmischung)
G-Gobo (Goborader, Rotation, Index)

B-Beam (Iris, Fokussierung, Zoom, Beam Shaper)
E-Effects/Effekte (Prisma)

S-Special (Geschwindigkeit)

FX-Shapes, Matrixeffekte

Diese Gruppen werden vielfach verwendet, um die einzelnen Attribute
zum Bearbeiten auszuwahlen, insbesondere beim Maskieren der
Attribute, um sie vom Speichern auszuschlieBen.

Oberhalb der Walzendarstellung fir die Attribute auf dem Touch Wing
wird angezeigt, welche Attributgruppe gerade bearbeitet wird (grau
umrahmt); im Programmierspeicher befindliche Attributgruppen
werden hellblau hinterlegt. Im gezeigten Beispiel ist die Farbe
(Colour) gerade in Bearbeitung, und Intensity und Special wurden
bereits bearbeitet.

Verwenden von Gerate-Gruppen

Sie kdnnen Gerdate zu Gruppen zusammenfassen, um mit einem
einzigen Tastendruck (wenn die Gruppe auf eine Taste programmiert
wurde) oder per numerischer Eingabe die so zusammengefassten
Gerate auszuwahlen.

Beispiele waren etwa, alle Gerate gleichen Typs zu einer Gruppe
zusammenzufassen, Gruppen flr Stage Left/Stage Right etc.

Spots 1of3 Spots 2o0f3

odd pixels

Wird das Gruppen-Fenster nicht angezeigt so ldsst es sich mit
<View>, <Group> aufrufen.

1> Waéhlen Sie die Geréte aus, die Sie zu einer Gruppe zusammen-
fassen wollen (auch die Reihenfolge der Auswahl! wird in der
Gruppe gespeichert).
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4.1.13

2> Driicken Sie die graue Taste <Group> (rechts oberhalb des
Ziffernblocks), dann [Record Group]. Ebenso kénnen Sie
<Record>, <Group> driicken.

3> Benutzen Sie Funktionstaste A, um die Gruppe mit einer
Nummer zu versehen, oder B [Provide a legend], um eine
Bezeichnung zu vergeben.

4> Betdtigen Sie eine freie (graue) Palettentaste oder Gruppen-
Schaltflache, um die Gruppe zu speichern, oder driicken Sie C
[Store], um die Gruppe als nummerierte Gruppe zu speichern.

5> Driicken Sie <Clear>, und wiederholen Sie die Schritte fir
weitere Gruppen.

o Ebenso kommt man mit <AVO>+<Group> direkt in das ‘Record
Group’-Menl (um Gruppen zu speichern. Oder Sie klicken
zweimal auf eine Gruppen-Schaltflache auf dem Touch Wing,
um die Schnellspeicherfunktion zu nutzen: beim ersten Klick
wird die Schaltflache rot mit einem +, beim zweiten Klick wird
die Gruppe gespeichert.

+

) Um die Gerate einer Gruppe anzuwahlen, driicken Sie einfach
die entsprechende Gruppentaste oder klicken auf die
Schaltflache der Gruppe.

) Die Reihenfolge der Auswahl der einzelnen Gerate beim Anlegen
der Gruppe wird ebenfalls gespeichert. Dies zeigt sich spater bei
den Funktionen ‘Last Fixture’ — ‘Next Fixture’ (siehe nachster
Abschnitt), beim Programmieren von Abldufen, dem Fan-Modus
sowie der Uberlappungsfunktion. Diese Einstellung lasst sich
spater auch andern, siehe nachster Abschnitt.

) Gruppen lassen sich auch anhand ihrer Nummer aufrufen:

1> Driicken Sie die graue <Group>-Taste.
2> Tippen Sie die Nummer der auszuwédhlenden Gruppe ein.
3> Driicken Sie [Recall Group].

) Beim Betdtigen der <Group>-Taste ergeben sich auf den Funk-
tionstasten Optionen zum Andern und L&schen von Gruppen.

Auto-Gruppen

Beim Patchen mehrerer Gerate werden diese automatisch zu Gruppen
zusammengefasst. So werden Gruppen pro Geratetyp erstellt, die alle
Gerate dieses Typs enthalten (z.B. [All Mac 2000]). Eine weitere
Gruppe wird pro Patchvorgang erstellt, wenn mehrere Gerate
gepatcht werden, z.B. [4 BB4]. Diese Funktion kann mit der
Benutzereinstellung [Auto Groups] deaktiviert werden.

Geratereihenfolge und —anordnung in Gruppen

In Gruppen werden nicht nur die ausgewahlten Gerate, sondern auch
deren Reihenfolge gespeichert, welche z.B. bei Shapes, beim Fan
(Auffachern) sowie beim Uberlappen zur Anwendung kommt. Ebenso
lasst sich die 2D-Position speichern, um flir die Matrixsteuerung die
tatsachliche Position des Gerats vorzugeben.

Zum Andern der Geréte-Reihenfolge:
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PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 AL TS



Seite 72 - 4. Steuern von Dimmern und Geraten

1> Driicken Sie [Edit Times].
2> Wahlen Sie die Gruppe aus, die Sie editieren mdéchten.
3> Driicken Sie [Fixture Order].

Im Gerate-Fenster werden nun Zahlen fir die einzelnen Gerate
eingeblendet.

> 35

210 211 212
AR E= BT Wash BT Wash

Um die Reihenfolge zu éandern, schalten Sie [Auto Increment] auf On,
und klicken dann in der gewlinschten Reihenfolge auf die Gerate. Wird
doppelt auf ein Gerat geklickt, so wird mit einem X angezeigt, dass es
nicht Teil der Reihenfolge ist.

Zum Andern der Gerate-Anordnung:

1> Driicken Sie [Edit Times]
2> Wahlen Sie die Gruppe aus, die Sie editieren mochten.

3> Drticken Sie [Edit Layout]. Das Fenster ,Layout Editor' 6ffnet
sich.

Zunachst sind alle Gerate in einer Zeile nebeneinander angeordnet.
Die Anordnung andert man einfach, indem man ein Gerat auf seine
neue Position zieht. Ebenso kann man einzelne Gerate durch
Anklicken markieren und die Position mit den Radern verédndern. Zum
Andern der GesamtgréBe der Anordnung dient die rechte und untere
Seite des Rasters - ebenfalls klicken und ziehen.

Mit [Arrange Fixtures] werden die Gerate automatisch in einem
Rechteck entsprechend den Vorgaben fiir Rows (Zeilen, Hohe) und
Columns (Spalten, Breite) angeordnet.

Playbac =
Presets: 1
Profile: Program

Lavout Editor

. Amange
Crop Grid Fixtures

22
Wheel
Control

Workspaces

Groupsand  Fixdures and
Palettes Groups

Effect Editor
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4.1.14

4.1.15

e Die X-Koordinate entspricht dabei der Gerate-Reihenfolge. Andert
man das diese, so andert sich auch die erstere.

¢ Wenn man versehentlich mehrere Gerate genau Ubereinander
platziert hat, zieht man entweder das im Vordergrund auf eine
andere Position, oder man wahlt das verdeckte z.B. Gber die
Zifferntasten oder mit <Next> aus und verschiebt es mithilfe der
Rader.

Einzeln durch die Gerdte einer Gruppe durchschalten

Sind mehrere Gerate oder eine Gruppe von Geraten ausgewahlt, so
bietet das Pult die Mdglichkeit, einzeln durch die angewahlten Gerate
durchzuschalten. Dies vereinfacht das Programmieren, da man so
nicht jedes Gerat einzeln selektieren muss.

Flr diese Funktion werden die Tasten <Prev> (zurlick), <Next>
(weiter), <All> (alle) und <Hilight> (hervorheben) genutzt; diese
befinden sich rechts von der <Go>-Taste.

1> Wahlen sie mehrere Gerédte oder eine Gruppe von Geréaten.

2> Mit den Tasten <Prev> und <Next> wird jeweils ein Gert
ausgewédhlt bzw. weitergeschaltet (in der Reihenfolge der
Auswahl).

3> Die Taste <All> wéhlt alle Geréte aus, die sich im Program-
mierspeicher befinden (alle Geréte, die seit der letzten
Betétigung von <Clear> angewéhlt wurden).

. Die ‘HiLight’-Funktion ermdglicht es, das aktuelle Gerat
hervorzuheben, siehe nachster Abschnitt.

Das ausgewahlite Gerat mit <Prev>/<Next>

hervorheben

4.1.16

Beim Durchschalten durch eine Gerateauswahl mit den <Prev/
Next/All>-Tasten lasst sich das jeweils angewdhlte Gerat hervor-
heben (,Highlight'). Dies vereinfacht es zu sehen, welches Gerat man
gerade steuert. Die anderen Gerate in der Auswahl werden
gleichzeitig heruntergedimmt (,Lowlight').

) Betatigen Sie die <HiLight>-Taste, um diese Funktion zu
aktivieren. Ein weiteres Betatigen der Taste schaltet die
Funktion wieder aus. Ist der Highlight-Modus aktiv, so werden
die davon betroffenen Attribute (z.B. der Dimmer)
Uberschrieben und kénnen nicht editiert oder gespeichert
werden.

) Die fur Highlight/Lowlight verwendeten Werte lassen sich
andern: stellen Sie den gewlinschten Wert ein, halten Sie
<AVO> gedrickt, driicken Sie dazu <HiLight> und wahlen dann
[Store Highlight State] oder [Store Lowlight State].

Gerate miteinander abgleichen

Die Werte einzelner Attribute lassen sich mit der ‘Align’-Funktion von
einem auf andere Gerate kopieren. So kann man etwa Gerate
angleichen, die man beim Programmieren einer Gruppe versehentlich
nicht mit angewahlt hatte.

1> Wéhlen Sie die anzugleichenden Geréte.

2> Im Hauptmendi driicken Sie <Fixture Tools/Menu Latch> (direkt
unterhalb der Funktionstaste G), dann [Align Fixtures].
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4.1.17

4.1.18

3> Wahlen (maskieren) Sie die zu kopierenden Attribute (mittels
der Attribut-Tasten rechts, oder mit den Funktionstasten, um
alle Attribute ein- oder auszuschlieBen).

4> Betdtigen Sie die Auswahltaste des Gerétes, von dem die
Attribute idbernommen werden sollen.

Flip

Kopfbewegte Scheinwerfer kénnen den gleichen Punkt der Bihne mit
zwei verschiedenen Kopfstellungen erreichen. Daher ist es zuweilen
erforderlich, bei einem Gerat diese Kopfstellung zu wechseln, damit
das Gerat synchron mit anderen lauft. Die Flip-Funktion erméglicht
das schnell und einfach.

1> Waéhlen Sie das zu bearbeitende Geriét.

2> Im Hauptmenl driicken Sie <Fixture Tools/Menu Latch>,
danach [Flip Pan and Tilt].

Die Einstellungen fir Flip sind in der Personality
vorgegeben. Sollte Flip nicht wie erwartet funktionieren,
muss evtl. die Personality-Bibliothek aktualisiert werden.

Fan-Modus

Der Fan-Modus spreizt automatisch Attributwerte iber mehrere
angewahlte Gerate. Wird er etwa fir Pan und Tilt benutzt, so ergibt
sich eine strahlenférmige Verteilung: das erste und letzte Gerat
werden dabei am meisten beeinflusst, das mittlere Gerat am
wenigsten. Das MaB der Spreizung lasst sich mit den Radern éandern.

Wie bei Ablaufen, so ist auch beim Fan-Modus die Reihenfolge der
Gerate bei der Auswahl wesentlich. Die als erstes und als letztes
ausgewdhlten Gerdte werden am meisten von der Spreizung
beeinflusst. Wird dazu eine gespeicherte Gerategruppe verwendet, so
bezieht sich das auf die Reihenfolge der Gerateauswahl beim Erstellen
der Gruppe.

Der Fan-Modus ist nicht auf Pan und Tilt beschrankt, sondern kann
auf jedes Attribut angewendet werden.

1> Waéhlen sie die zu bearbeitenden Geréte.
2> Driicken Sie die <Fan>-Taste.

3> Waéhlen Sie das Attribut, auf das der Effekt angewendet werden
soll, mit den Attribut-Tasten.

4> Stellen Sie das gewiinschte MaBB von Spreizung mit den Rédern
ein.

5> Verlassen Sie den Fan-Modus wieder durch Betétigen der
<Fan>-Taste.

Haben Sie Gerate aus verschiedenen Gruppen ausgewahlt, so kénnen
Sie wahlen, ob die Gruppenaufteilung beim Fan beachtet werden soll
oder nicht. Haben Sie etwa 12 Gerate auf der Bihne, die in 3 Gruppen
a 4 Stlck aufgeteilt sind, so kénnen Sie entweder eine gleichmaBige
Verteilung auf alle 12 Gerate, oder ein Aufspreizen innerhalb jeder
Gruppe erreichen.

Wadhrend die <Fan>-Taste gedriickt gehalten wird, lassen sich im
MenUl verschiedene Einstellungen vornehmen:
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. [Ignore groups]: Samtliche ausgewahlten Gerdte werden als
eine groBe Gruppe behandelt.

. [Fan Group as Fixture]: alle Geradte innerhalb einer Gruppe
werden identisch behandelt.

. [Fan Within groups]: Die Fan-Aufspreizung erfolgt innerhalb
jeder einzelnen Gruppe.

Ferner lasst sich bei gedriickter <Fan>-Taste die gewlinschte Kurve
auswahlen. Mit unterschiedlichen Kurven lassen sich unterschiedliche
Effekte erzielen.

Flr gute Ergebnisse sind mindestens 4 Gerate erforderlich. Bei einer
ungeraden Anzahl von Geraten wird das mittlere Gerat im Fan-Modus
nicht beeinflusst.

Betatigen Sie die <Fan>-Taste, um den Fan-Modus zu verlassen.
Samtliche Einstellungen verbleiben dabei im Programmierspeicher.

Es kann rasch passieren, dass der Fan-Modus
versehentlich aktiviert bleibt, was zu der irrigen
Annahme flihren kann, dass die Rader nicht
ordnungsgemaB funktionieren. Stellen Sie daher sicher,
den Fan-Modus zu verlassen, wenn Sie mit den
Einstellungen fertig sind. Um dies zu vermeiden, gibt es
die Benutzereinstellung ‘Press and hold Fan’. Ist diese
aktiviert, muss die <Fan>-Taste gedriickt gehalten
werden, um den Fan anzuwenden; siehe Abschnitt
12.3.3 auf S. 193.

Fan-Kurven

Es lassen sich verschiedene Kurven definieren, die die Fan-Funktion
beeinflussen. Halten Sie dazu <Fan> gedriickt und wahlen [Curve].
Es stehen folgende Auswahlimdglichkeiten zur Verfligung:

) Line: der gewohnte Fan, das erste und letzte Gerat werden am
meisten, aber gegensinnig beeinflusst, das mittlere Gerat bleibt
unverandert. Insbesondere sinnvoll bei Pan.

. Pull Middle - Das erste und das letzte Gerat bleiben auf dem
urspringlichen Wert, das mittlere Gerat wird am meisten
beeinflusst. Besonders geeignet fir Farbmischung, Tilt und
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Dimmer.

. Pull Ends — Wie vor, aber das mittlere Gerat bleibt unverandert,
die duBeren Gerate werden am meisten (aber gleichsinnig)

beeinflusst. Besonders geeignet fiur Farbmischung, Tilt und

Dimmer.

) Arrow - die ersten und letzten Gerate werden ebenso
beeinflusst wie die mittleren, aber in entgegengesetzter
Richtung. Ebenfalls geeignet flir Farbmischung, Tilt und
Dimmer.

Fan-Teile

Die Fan-Funktion, d.h. das Auffachern der Veranderung, lasst sich
auch gruppieren. Wahlen Sie dazu die gewlinschten Gerdte aus,
halten <Fan> gedrlickt, und geben die Anzahl der gewiinschten
Gruppen mit den Zifferntasten ein:
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Normal (1):
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4.2 Anzeigen und Verwenden numerischer
Werte

4.2.1 Ubersicht iiber die Kanile: Das ‘Channel Grid'-Fenster

Zuweilen ist es sinnvoll, die genauen Einstellungen jedes Gerates
einzeln anzeigen und @andern zu kénnen. Das ‘Channel Grid'-Fenster
ermdglicht genau das. Aufgerufen wird es durch [Open workspace
window], [Channel Grid].

Channel Grid

Number Dimmer Shutter Shutter Func  Pan Colour Func Colour CTC  CTO  Cyan  Red

54.89 . Fixed

39.88

60.77 | 40.51

53.30 | 45.85

51.78 | 47.06

4R37 | 47

Das Fenster lasst sich mit den Kontext-Schaltflachen links vom Menu
in verschiedene Modi schalten:

. Playbacks: zeigt, welche Szene gerade welches Attribut jedes
einzelnen Gerates steuert.

o Levels: zur Anzeige der genauen Werte jedes Attributs,
entweder numerisch oder als Bezeichnung (sofern hinterlegt).

o Palettes: zeigt die den Gerateattributen zugeordneten Paletten.

o Shapes: Anzeige der aktuell laufenden Shapes.

o Output/Programmer: schaltet die Anzeige zwischen den Werten,

die momentan am Pultausgang anliegen, und dem Inhalt des
Programmierspeichers um.

o Highlight off/changes: ist diese Option auf [Highlight changes]
gesetzt, so werden aktuell bearbeitete Attribute hervorgehoben.

. Narrow/Wide columns: zum Verandern der Spaltenbreite.

Zur Auswahl von Geraten klicken Sie einfach links auf den Gerdte-
namen; wird ein Attribut ausgewahlt, so wird automatisch das
zugehorige Gerat angewahlt.

Zum Ldschen eines Attributwerts im ‘Channel Grid’-Fenster klicken
Sie auf den zu I6schenden Wert (oder wahlen mit Klicken-Ziehen
mehrere aus) und betatigen die <Clear>-Taste.

Zum Andern wéhlen Sie den oder die zu &ndernden Wert(e) aus und
andern den Wert mit den Radern, oder geben den gewiinschten Wert
mit den Zifferntasten ein und schlieBen die Eingabe mit <Enter> ab.
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4.3
4.3.1

4.3.2

Weitere Optionen

Die Taste <Fixture Tools / Menu Latch>

Wenn sich das Pult im Hauptmeni befindet, kann man mit der Taste
<Fixture Tools / Menu Latch> das ‘Moving Light Actions’-Meni (mit
Funktionen flr intelligente Scheinwerfer) aufrufen, welches spezielle
Funktionen fir diese Gerate bietet, wie etwa ‘Locate’ (gleiche
Funktion wie mit der <Locate>-Taste aufrufbar, s.o0.), Abruf von
Macros zum Zurlicksetzen oder Ein-/Ausschalten der Gerate etc. Die
vorstehend beschriebenen Funktionen ‘Align’ (Abgleich) und ‘Flip’ sind
ebenfalls in diesem MenU zu finden.

Wenn bereits ein anderes Meni aufgerufen ist, so fixiert die Taste
<Fixture Tools / Menu Latch> das aktuelle Meni. Dricken Sie <Exit>,
um zum HauptmenU zurlickzukehren, damit Sie das ‘Moving Light
Menu’ aufrufen kénnen.

Gerate ein- und ausschalten

Viele Gerate haben einen gesonderten Steuerkanal, mit dem man
Funktionen wie ‘Brenner an’, ‘Brenner aus’, ,Reset' etc. aufrufen kann.

Auf dem Pult lassen sich diese Funktionen als Gerate-Makros (nicht zu
verwechseln mit den Pult-Makros) aufrufen.

1> Driicken Sie so oft <Exit>, bis das Pult im Hauptmenii ist.

2> Waéhlen Sie die zu steuernden Geréte aus. Manche Makros
funktionieren nicht auf verschiedenen Gerdéten gleichzeitig.

3> Driicken Sie <Fixture Tools/Menu Latch> und wéhlen [Macros].

4> Im Display wird eine Liste der fur diese Geréte verfligbaren
Makros angezeigt. W&hlen Sie das gewdlnschte aus.

Einige Makros beinhalten bestimmte zeitliche Abldufe und kénnen bis
zu 30 Sekunden zum Ausfihren benétigen.
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5. Paletten

Beim Programmieren einer Show wird man haufig auf gleiche
Positionen, Farben etc. zuriickgreifen. Beim Pearl Expert kann man
diese Einstellungen abspeichern, so dass sie sich mit einem einfachen
Klick abrufen lassen, anstatt sie flir jede einzelne Szene neu
einstellen zu missen. Das ist auch beim Improvisieren sehr praktisch.

Bei der Verwendung von Paletten in Szenen wird nicht der damit
verknipfte Wert, sondern der Verweis auf die Palette in der Szene
abgespeichert. Das bedeutet, dass sich etwa die Positionen der Show
rasch durch Andern der verwendeten Paletten &ndern lassen, anstatt
in samtlichen Szenen alle Positionen einzeln nachregeln zu missen.
Eine Anwendung dafiir ware etwa eine Tour, bei der man taglich
andere BihnengréBen oder Traversenhdhen zu bericksichtigen hat.

Paletten werden auf die die grauen Tasten sowie auf Schaltflachen auf
dem Touchscreen abgespeichert und mit diesen abgerufen; dabei
werden sie je nach Attribut in verschiedene Gruppen sortiert (fur
‘Colours’ (Farben), ‘Positions’, ‘Gobo and Beams’). Jede Schaltflache
lasst sich beschriften oder bemalen, so dass man die gesuchte Palette
schnell wiederfindet.

C C

11 12 13

TSTEE S 7AMRERS 7LIME S 72\ A ﬂs 7& A AS

C C C
S

Werden die Fenster ‘Colours’, ‘Positions’ und ‘Gobos and Beams' nicht
angezeigt, so ruft man sie mit <View>, [Open Workspace Window],
[Groups and Palettes] auf.

N
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PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00



Seite 82 - 5. Paletten

5.1
5.1.1

5.1.2

Erstellen von Paletten

Attribute zum Speichern in Paletten

Obwohl ein Paletteneintrag mehrere oder alle Attribute eines Gerats
beinhalten kann, ist es deutlich einfacher, mit getrennten Paletten zu
arbeiten, so dass man etwa Paletten nur fiir Positionen und andere
Paletten nur fir Farben hat. Diese Vorgehensweise wird durch
getrennte Fenster fir Positions-, Farb- und Gobopaletten unterstiitzt.

Beim Speichern einer Palette werden nur die im Programmierspeicher
befindlichen Attribute (die seit dem letzten <Clear> veranderten
Werte) verwendet. Zum Erstellen einer Farb-Palette stellen Sie
einfach die gewiinschte Farbe ein, ohne die anderen Attribute zu
verandern.

Sind mehrere Attribute im Programmierspeicher, so erstellen Sie eine
Maske, mit der die zu speichernden Attribute ausgewahlt werden.

Paletten kédnnen entweder gemeinsame (shared) oder normale
(einzeln verwendete) Paletten sein. Gemeinsame Paletten empfehlen
sich fir Attribute, deren Wert fir alle Gerate (gleichen Typs) gleich
ist; so ist etwa der Wert fir ‘Rot’ fir samtliche angeschlossenen MAC
2000 identisch. Normale Paletten dagegen gelten flr Attribute, bei
denen fir jedes Gerat ein anderer Wert erforderlich ist; so hat etwa
beim Programmieren von Positionen jedes Gerat andere Werte fir die
gleiche Position.

Speichern einer Palette
Zum Speichern einer Palette gehen Sie wie folgt vor:

FPuralites Pead Bxpert
o User Number =

Shared
Palette

o
=
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[/
=
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o
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Fragrammer

1> Drticken Sie <Clear>, um den Programmierspeicher zu l6schen.
2> Waéhlen Sie die Geréte, flir die eine Palette gespeichert werden
soll.

3> Mit den Attribut-Tasten und Réadern stellen Sie nun die
gewdidnschten Werte ein. Es lassen sich einzelne oder alle
Attribute in einer Palette speichern.

4> Betétigen Sie die <Record Palette>-Taste.

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00
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5> Erstellen Sie die Palettenmaske; diese bestimmt, welche Attri-
bute in der Palette gespeichert werden. Wéhlen Sie die zu spei-
chernden Attribute mit den Attribut-Tasten: jedes mit einer
leuchtenden LED gekennzeichnete Attribut ist zum Speichern
vorgesehen. [Set Mask] und [Record by] dienen ebenfalls zum
Einstellen der Maskierung (s.u.).

6> Klicken Sie auf eine freie Paletten-Schaltflache oder Taste zum
Speichern, oder vergeben Sie eine Nummer und driicken Sie
[Store].

o Das Pult legt die Palette automatisch als gemeinsam genutzt
oder normal an (dazu wird Uberprift, ob alle Gerate gleichen
Typs die gleichen Attributwerte haben). Diese Einstellung kann
mit Funktionstaste C geandert werden.

o Mit [Set Mask] lassen sich die in der Palette zu speichernden
Attribute auswahlen. Ebenso kdnnen dazu die grauen Attribut-
Tasten rechts auf dem Pult genutzt werden. Ist eine Attribut-
Gruppe zum Speichern vorgesehen, so erscheint die entsprech-
ende Funktionstaste invertiert (wie flir ‘Colour’ in Bild), und die
LED der entsprechenden Attribut-Taste leuchtet. Beim
Verwenden der Schnellspeicherfunktion (siehe nachster
Abschnitt) wird die Maske automatisch erstellt, abhangig vom
Fenster, in dem die Palette gespeichert wird: Paletten im
Fenster ‘Positions’ enthalten nur P, im Fenster ‘Colours’ nur C
und im Fenster ‘Gobos and Beams’ nur IGBES. Wird die Palette
hingegen mit <Record Palette> gespeichert, muss die Maske
manuell eingestellt werden.

) Mit der Taste <Attribute Options> kénnen alle Attributgruppen
zwischen ,Include' und ,Exclude’ umgeschaltet werden.

Calour
Include

]
m
=
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£
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]
[

. [Record By...] steuert, wie die erstellte Maske beim Speichern
der Palette verwendet wird:

[Channel in programmer] - es werden nur Kandle gespeichert,
die sich im Programmierspeicher befinden (also vorher
verandert wurden).
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[Group in programmer] speichert alle Kanale in jeder Attribut-
Gruppe, von der sich ein oder mehrere Kanale im
Programmierspeicher befinden. Ist etwa ein Wert fiir Cyan im
Programmierspeicher, so werden auch samtliche Einstellungen
aller anderen Farbkanale abgespeichert, auch wenn sie nicht im
Programmierspeicher sind.

[Group in mask] speichert samtliche Werte flr alle in der Maske
ausgewahlten Attribute.

[Mixed] speichert Positionen und Farben als Attributgruppen,
alle anderen Kanale jedoch einzeln.

Das Pult vergibt automatisch eine Bezeichnung fir die Palette
(auBer dies wurde in den Benutzereinstellungen deaktiviert).
Fir Farb-Paletten werden die enthaltenen Farben angezeigt -
sind mehrere enthalten, so werden verschiedenfarbige Streifen
angezeigt. Fur CITP-Paletten (von einem Medienserver) werden
die Ubertragenen Vorschaubilder angezeigt. Fir alle anderen
Attribute wird der zuletzt veranderte Wert angezeigt. Nur fir
Pan und Tilt werden allgemeine Bezeichner vergeben.

Ebenso kann man beim Speichern mit [Provide a legend] der
Palette eine Bezeichnung geben. Zum spateren Andern der
Bezeichnung siehe Abschnitt 5.1.4.

Wird eine Palette auf einen bereits belegten Speicherplatz
gespeichert, so bietet das Pult die Optionen [Cancel] (Abbruch),
[Replace](Ersetzen) und [Merge](Kombinieren). Mit [Replace]
wird die bisher gespeicherte Palette geléscht und durch die neue
ersetzt. Bei der Wahl von [Merge] werden die beiden Paletten
miteinander verschmolzen. Damit lassen sich etwa einzelne
Werte zu einer existierenden gemeinsam genutzten Palette
hinzufligen, oder enthaltene Werte einfach verandern. Wird die
gewadhlte Paletten-Auswahltaste erneut betatigt, erfolgt
automatisch ein Merge (Kombinieren). Das Verschmelzen erfolgt
mittels Quick Merge, welches die verschiedenen enthaltenen
Attribute definiert.

5.1.3 Schnellspeichern
In den Paletten-Fenstern gibt es auch eine Schnellspeicher-Funktion.

Dazu
diese

betatigen Sie einfach die gewlinschte Paletten-Schaltflache -
wird daraufhin rot und zeigt ein + -Zeichen. Nun l&sst sich eine

Bezeichnung vergeben sowie die Maskierung andern. Mit einer
weiteren Betdtigung der Schaltflache wird die Palette gespeichert.

Beim Verwenden der Schnellspeicherfunktion wird die
Attributmaske automatisch abhangig vom jeweiligen Fenster
eingestellt; so werden z.B. im Fenster ,Positions' nur Pan/Tilt-
Werte abgespeichert. Dies geschieht nicht beim Speichern
mittels der <Record Palette>-Taste.

Schnellspeichern funktioniert auch bei Gruppen, Arbeitsumgebungen
und im Szenen-Fenster.

AA T
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Die Palettenschaltflachen auf dem Touch Wing arbeiten
komplett unabhdngig von den Palettentasten des Pultes.
Eine Ausnahme ist das Fenster ,Gruppen und Paletten’,
bei dem die physischen Geratetasten in die
Arbeitsfenster dupliziert werden, um die Shows auch auf
anderen Pulten bedienen zu kdnnen. Weitere Details
dazu in Kapitel 12.1.4 auf Seite 189.
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5.1.4

Paletten beschriften und bemalen

Fir jede Palette lasst sich eine Beschriftung vergeben, die auf der
Paletten-Schaltflache angezeigt wird.

1> Driicken Sie im Hauptmeni [Set Legend].

2> Klicken Sie auf die zu dndernde Palette.

3> Geben Sie die Bezeichnung mit der Tastatur ein.
4> SchlieBen Sie die Eingabe mit <Enter> ab.

o Auf den Schaltflachen wird die Palettennummer oben links
angezeigt. Die enthaltenen Attribute (IPCGBES) werden unter
der Beschriftung eingeblendet, etwa ein P fiir Positions-Paletten.
In der oberen rechten Ecke steht ein N fiir eine normale bzw.
ein S fir eine Shared (gemeinsam genutzte) Palette.

11 5 12 5
Mo Gobo 1 Broken Glass
G G

21 | N
Time Tunnel Bubble Dots
I G I G

Ebenso lassen sich Paletten bemalen, um etwa auf einen Blick die
Farbe oder das Gobo zu erkennen. Driicken Sie dazu wiederum [Set
Legend], wahlen die Palette aus, und wahlen dann [Picture] -
daraufhin 6ffnet sich der Picture-Editor:

=] #8750

Icon
History:

Oben links gibt es Reiter fur die Bildschirmtastatur (damit wird aus
der Bemalung wieder eine Beschriftung), zum freien Zeichnen, fir die
Bilder-Bibliothek sowie zum Laden einer separaten Datei. Im
Zeichenfeld hat man rechts Werkzeuge zur Auswahl von Stift oder
Radierer, fur die Strichstarke und die Auswahl der Farbe. [Clear]
I6scht die ganze Zeichnung, [Enter] schlieBt den Zeichenvorgang ab
und Gbernimmt das Bild. Mit ,Min/Max' oben rechts lasst sich der
Editor verkleinern oder vergréBern.

Bei Auswahl der Bibliothek kann man ein Bild aus einer groBen Zahl
vorgefertigter Zeichnungen verwenden. Die Vorlagen sind in
verschiedene Kategorien (links) eingeteilt.

AA T
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5.2
5.2.1

5.2.2
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1> Wahlen Sie die zu dndernden Geréte aus. Gemeinsam genutzte
Paletten stellen jedes Geréat gleichen Typs auf den gleichen
Wert. Normale Paletten liefern unterschiedliche Werte fiir jedes
Gerét.

> Betétigen Sie die Taste/Schaltfldche der gewiinschten Palette.
Die angewéhlten Gerédte werden auf die in der Palette
gespeicherten Werte gesetzt.

N

Beim Abruf von Paletten I3sst sich eine Uberblendzeit einstellen,
siehe Abschnitt 5.5.1.

1> Wéhlen Sie einige Geréte aus.

2> Driicken Sie die Taste <Palette> oberhalb der Zifferntasten.
3> Geben Sie die Nummer der gewlinschten Palette ein.
Driicken Sie <Enter> oder [Apply Palette]

A
\%

Die Funktionstaste [Apply Palette] zeigt dabei die Bezeichnung
der abzurufenden Palette.

Palettenseiten

In jedem der Palettenfenster lassen sich die Schaltflachen entweder
seitenweise — mit Schaltflachen fir die Seiten — oder als groB3e Liste
mit einem Schiebereiter organisieren. Zum Umschalten zwischen den
beiden Optionen klicken Sie auf die Schaltflache ‘Pages Show/Hide’
links der Menu-Schaltflachen.

Palettenseiten fur die Tasten auf dem Pult werden mit der Gerate-
seitenumschaltung oberhalb des Ziffernblocks umgeschaltet. Ist dies
nicht gewlinscht, so lasst sich die Umschaltung flr einzelne Tasten
deaktivieren.

AN T
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. Paletten von einer beliebigen Seite lassen sich auch Uber ihre
Nummer aufrufen, siehe voriger Abschnitt.

5.2.3 Schnelle Paletten ohne ausgewahlite Gerate

Beim Aufruf einer Palette, ohne dass Gerate ausgewahlt sind, wird die
Palette auf alle in der Palette vorhandenen Gerdte angewendet; diese
Funktion nennt sich ‘Quick Palette’. Wird z.B. eine Farbpalette aufge-
rufen, die fir MAC 2000 programmiert wurde, ohne dass MAC 2000
angewahlt sind, so wird die Palette auf alle MAC 2000 angewendet.

5.2.4 Abruf einer Palette fiir alle Gerate in einer Szene

Sie kénnen ebenso Paletten auf alle Gerate in einer bestimmten
Szene anwenden. Dazu dricken und halten Sie die entsprechende
Paletten-Schaltflache, und betatigen dazu die Schaltflache der Szene,
auf die die Palette angewendet werden soll.

5.3 Editieren von Paletten

5.3.1 Anzeigen und Andern einer Palette

Die in einer Palette gespeicherten Werte lassen sich im Fenster
,Palette View' anzeigen.

Driicken Sie dazu <View> und die anzuzeigende Paletten-
Schaltflache.

Palette - Palette 76

Number Order Colour 1Func Colour1 CTO  Cyan Magenta Yellow Colour 2 Func Colour 2 CMY Macoro

113 Fixed 0.0 0.0 0.0 0.0

Fixed 0.0 0.0 0.0 0.0

Fixed 0.0 X 0.0 0.0

Fixed 0.0 I 0.0 0.0

Fixed 0.0 1 0.0 0.0

Fixed 0.0 I 0.0 0.0

Fixed 0.0 1 0.0 0.0

Fixed 0.0 1 0.0

Um einen Wert zu andern, klicken Sie im Fenster darauf. Die
Funktionstasten zeigen die verfiigbaren Mdglichkeiten; alternativ
kdénnen Sie mit den Zifferntasten einen Wert eingeben.

Ferner gibt es die Funktionstaste [Delete], mit der der Wert komplett
aus der Palette entfernt werden kann. Dies hat die gleiche Wirkung
wie die Verwendung der <Off>-Taste.

5.3.2 Andern des Inhalts einer Palette

Um einen Eintrag einer Palette zu andern, betdtigen Sie die Taste
<Update Palette>, wahlen die zu andernde Palette (dabei werden
automatisch die enthaltenen Gerate angewahlt), nehmen die
gewiinschten Anderungen vor, und betétigen die Funktionstaste
[Update Palette x], um die Anderungen zu ibernehmen.

Mit der Taste <Update Palette> lasst sich ebenso die Bezeichnung
und die Nummer der Palette andern.

Paletten lassen sich auch fiir nur einzelne oder wenige Gerdte
abrufen, modifizieren und die geanderten Werte wieder in die
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5.3.3

bestehende Palette speichern. Das Pult zeigt dabei Optionen zum
Ersetzen (Replace) und Kombinieren (Merge) der Paletten. Wird
[Merge] gewahlt, so bleiben nicht veranderte Werte unberiihrt,
wahrend geanderte Werte zur Palette hinzugefligt werden.

Quick Merge dagegen aktualisiert nur die Attribute, die in der
originalen Palette bereits enthalten waren. Wendet man dies auf eine
reine Positionspalette an und hat z.B. auch die Farb-Werte editiert, so
werden diese bei Quick Merge nicht in die Palette gespeichert.

Wird eine Palette zum Updaten zweimal geklickt, so ist die Vorgabe
Quick Merge.

. Wahlweise lasst sich die Option “Always Merge” (stets kombi-
nieren) aktivieren, um die Rlickfrage des Pultes zu vermeiden;
dies geht mit Option A der Benutzereinstellungen (<AVO>-A).
Ebenso kann man einfach die gewahlte Paletten-Schaltflache ein
zweites Mal betatigen, um die Paletten zu kombinieren.

. Weitere Gerate lassen sich zu bestehenden Paletten hinzufiigen,
ohne die bereits programmierten zu beeinflussen. Sind etwa
bereits Farbpaletten flir Mac 600 vorhanden, so lassen sich
Farben fir Mac 500 hinzufligen, ohne die bereits gespeicherten
Werte zu andern.

. Zum Loschen von Attributen aus Paletten dient die ‘OFF’-
Funktion, siehe Abschnitt [0 auf Seite 134.
. Beim Andern einer Palette, die per Schaltfliche aufgerufen

wurde, bleibt der Inhalt des Programmierspeichers erhalten;
nach dem Speichern der modifizierten Palette wird der
Programmierspeicher in den Zustand vor dem Andern der
Palette zuriickversetzt.

Aktualisieren von verwendeten Paletten

Muss eine bereits verwendete Palette wahrend der Show verdndert
werden, wenn z.B. der Griin-Ton nicht exakt die gewlinschte Farbe
trifft, so lasst sich das einfach per ,Update Palette' realisieren.

1> Wahrend der Cue gestartet ist, wadhlen Sie die betreffenden
Geréte aus und stellen den gewiinschten Wert ein (z.B. das
richtige Griin).

2> Driicken Sie <Record Cue>, dann [Update].

3> Im Bildschirm werden die Paletten und Cues, die upgedated

werden kénnen, angezeigt — alle anderen Optionen erscheinen
ausgegraut (deaktiviert).

4> Dricken Sie die entsprechende Paletten-Schaltfléche (z.B.
,Grin') zweimal, um die Palette upzudaten.

e Es lassen sich auch mehrere Paletten zum gleichzeitigen
Updaten auswahlen; schlieBen Sie den Vorgang in diesem Fall
mit <Enter> zur Bestatigung ab.
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5.4

5.4.1

5.4.2

Paletten Kopieren, Verschieben oder
Loschen

Kopieren oder Verschieben einer Palette

Mit der Taste <Copy/Move/Link> lasst sich eine Palette auf eine
andere Schaltflache verschieben oder kopieren. Ebenso lassen sich
mehrere Paletten gleichzeitig verschieben oder kopieren. Verknip-
fungen (Links) lassen sich dagegen fir Paletten nicht anlegen.

Das Verschieben von Paletten ist sinnvoll, um die Bedienoberflache
Ubersichtlich zu halten.

1> Driicken Sie die Taste <Copy/Move/Link>.

2> Wahlen Sie [Copy](Kopieren) oder [Move](Verschieben). Das
erneute Betétigen der Taste <Copy/Move/Link> wechselt diese
Optionen.

3> Betdtigen Sie die Auswahltaste der zu kopierenden/
verschiebenden Palette. Mehrere Paletten lassen sich durch
Driicken und Halten der ersten und Driicken der letzten Taste
oder durch Bewegen des Fingers lber die Schaltflachen (Touch
Wing) auswéhlen.

4> Driicken/Klicken Sie auf die (freie) Taste/Schaltfldche, auf die
Sie die Palette bewegen mdochten.

) Die Taste <Menu Latch> fixiert das Menu ‘Copy/Move/Link’, so
dass man bei wiederholtem Kopieren/Verschieben die Taste
<Copy/Move/Link> nicht wiederholt betatigen muss. Zum
Freigeben des Menis driicken Sie <Exit>.

) [Retain Layout](Darstellung beibehalten) und [Bunch Up]
(zusammenfassen) sind von Bedeutung beim Kopieren von
mehreren Paletten mit eingeschlossenen freien Speicherplatzen:
man kann wahlen, die Verteilung (mit freien Platzen) beizube-
halten oder nur die wirklich verwendeten zusammenzufassen.

) Im Kopiermodus lasst sich die Option [Copy Legends] (Bezeich-
nungen kopieren) umschalten zu [Don't copy legends], womit
den kopierten Paletten Standard-Bezeichnungen gegeben
werden.

) Im Move-(Verschieben)-Modus bietet sich ferner die Option
[Swap Items if Required]. Damit werden soweit mdglich andere
Paletten umplatziert, sofern sie beim Verschieben im Weg sind.
Diese Option ist hilfreich beim Umgruppieren in sehr vollen
Seiten.

Loschen von Paletten

Zum Ldschen einer Palette driicken Sie die blaue <Delete>-Taste und
wahlen danach die Taste/Schaltflache der zu lI6schenden Palette.
Betdtigen Sie danach die Taste/Schaltflache zur Bestatigung erneut.
Es lassen sich auch mehrere Paletten in einem Zug Iéschen.

Weitere Mdéglichkeiten zum Ldschen:

. Driicken Sie die Taste <Update Palette>, wahlen Sie die Palette,
und wahlen Sie die Option [Delete] der Funktionstasten.
. Dricken Sie die Taste <Palette> oberhalb des Ziffernblocks,
und benutzen Sie die Option [Delete] aus dem Meni [Palette
Utilities].
Y2 N—
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5.5
5.5.1

5.5.2

5.5.3

. Driicken Sie <Delete>, dann [Palette], tippen die Nummer mit
den Zifferntasten ein, und dricken <Enter>.

Vergeben von Zeiten fiir Paletten

Uberblenden von Paletten

Paletten mit Zeitvorgaben sind ein hilfreiches Werkzeug, um *mal
eben schnell eine Show zu dricken'. Wird eine Palette auf diesem
Weg abgerufen, so wird ein Zeitparameter hinzugefligt, und die
Palette blendet in der vorgegebenen Zeit ein.

1> Wahlen Sie ein oder mehrere Geréate aus.
2> Tippen Sie mit den Zifferntasten die gewlinschte Zeit ein.
3> Betdtigen Sie die gewlinschte Paletten-Taste/Schaltflache.

. Die Uberblendzeit muss bei jedem Palettenaufruf erneut
eingegeben werden. Um immer die gleiche Zeit zu verwenden,
geben Sie diese bei <Palette> [Master Time] ein. Um diese
wieder zu léschen, setzen Sie die Master-Zeit auf 0.

. Das Einblenden von Paletten kann etwa sinnvoll sein beim Abruf
von Paletten wahrend einer Show, da sich damit langsame
Positions- und Farbwechsel (bei Geraten mit Farbmischsystem)
erreichen lassen.

. Paletten, die mit Zeitvorgabe aufgerufen werden, gelangen
nicht in den Programmierspeicher und werden somit auch nicht
in Szenen abgespeichert. Benutzen Sie diese Funktion also nicht
beim Programmieren. Damit soll sichergestellt werden, dass
beim Live-Betrieb die nachste Szene auf jeden Fall die Palette
wieder Uberschreibt und das gewiinschte Ergebnis erzielt.

Gerateliberlappung beim Palettenabruf

AuBerdem lasst sich die Uberlappung zwischen den Geréten
einstellen: wenn die Palette auf eine Gruppe von Gerdaten angewendet
wird, so erfolgt das nacheinander auf die einzelnen Gerate. Damit
lassen sich sehr einfach beeindruckende Effekte erzielen. ,Fixture
Overlap=100%" bedeutet, dass alle Gerate gleichzeitig beeinflusst
werden; ,Fixture Overlap=0%"' bedeutet, dass ein Gerat erst voll
eingeblendet sein muss, bevor die Uberblendung mit dem néchsten
Gerat beginnt.

1> Geben Sie mit den Zifferntasten die Uberlappung ein.
2> Driicken Sie [Set Overlap]

3> Geben Sie die gewiinschte Uberblendzeit ein.

4> Rufen Sie die gewliinschte Palette auf.

e Die Uberlappung muss bei jedem Aufruf neu eingegeben
werden. Um stets die gleiche Uberlappung zu verwenden,
dricken Sie <Palette>, [Master Overlap]. Um das zu
deaktivieren, setzen Sie ,Master Overlap' auf 100%.

Master-Zeit fiir Paletten

Mit der Option E [Master Time] im Paletten-Men( (betatigen Sie dazu
die graue Taste <Palette> oberhalb der Zifferntasten) lasst sich eine
Standard-Uberblendzeit vergeben, die stets genutzt wird, sofern keine
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andere Zeit manuell eingegeben wird. Das erleichtert das schnelle
Steuern von Shows mit Paletten.

In gleicher Weise arbeitet [Master overlap] fiir die Uberlappung.

Es lassen sich Macros erstellen, mit denen verschiedene
Uberblendzeiten vorgegeben werden kénnen. Driicken
Sie dazu <Macro>, [Record], dann eine
Taste/Schaltflache fir das Macro. Nun driicken Sie
<Palette>, [Master Time], z.B. 3 (fur 3 Sek.), <Exit>,
<Macro>.

Wiederholen Sie diese Schritte mit unterschiedlichen
Zeiten, z.B. 0 Sek. (hartes Umschalten), 5 Sek. etc.
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6. Shapes/Ablaufe und Matrixeffekte

Das Pearl Expert bringt, ebenso wie andere Avolites-Lichtpulte, einen
Shape-Generator mit (auf anderen Pulten wird das oft als Effekt-
Generator bezeichnet). Damit lassen sich schnell beeindruckende
Shows mit vielen Bewegungen und Wechseln bei minimalem
Programmieraufwand erstellen.

Die Matrixsteuerung dagegen ermaoglicht es, auf im passenden Raster
angeordneten Geraten (etwa LED-Strahler oder Bars, Sternvorhdnge
0.3.) abstrakte 2D-Animationen zu realisieren.

Ein Shape ist eine automatische Folge von Werten, die auf jedes
Attribut eines Gerates angewendet werden kann. Ein Kreis-Shape
(circle) etwa, angewendet auf Pan und Tilt, sorgt fir eine
Kreisbewegung des Gerates. Dabei lasst sich das Zentrum des
Kreises, die GréBe sowie die Geschwindigkeit der Bewegung
beeinflussen.

AuBer Positions-Shapes gibt es im Pearl eine groBe Anzahl weiterer
Shapes. Diese sind jeweils pro Attribut definiert, etwa fiir Farbe,
Dimmer, Fokus usw. Manche Shapes funktionieren nicht mit allen
Geraten; Fokus-Shapes etwa kénnen einen schdonen ‘Scharfzieh-
Effekt’ bei Geraten mit gesteuertem Fokus-Kanal ergeben, werden
aber nicht funktionieren, wenn die Gerate nicht fokussierbar sind.

Eine weitere Kategorie ist der Block-(Blockierungs)-Shape. Dieser
Shape blockiert andere Shapes und verhindert deren Ablaufen. Lauft
etwa auf einigen Geraten ein Kreis-Shape, und wird dann eine Szene
aufgerufen, in der auf ein paar der Gerate ein ,Block Pan/Tilt'-Shape
abgespeichert ist, so beenden diese Gerate ihre Kreisbewegung. Das
ist hilfreich etwa beim Verandern von Szenen wahrend des
Showablaufs, insbesondere bei gleichzeitiger Nutzung der *Prioritat’-
Eigenschaft der Szenenspeicher (siehe Abschnitt 7.6.5 auf Seite 141).

Wird ein Shape auf mehr als ein Gerat angewendet, so kann das
entweder simultan erfolgen, oder mit einem Versatz zwischen den
Geraten, so dass Effekte wie eine ‘Welle’ oder schlicht ein gewolltes
‘Durcheinander’ entstehen. Der Versatz wird als ‘Phase’ des Shapes
bezeichnet.
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6.1 Erstellen von Effekten

6.1.1 Einen Shape erstellen

Zum Erstellen eines Shapes wahlen Sie einfach das gewiinschte
Attribut mit den Multifunktionstasten aus, und wahlen dann den
gewlinschten Shape aus dem Shape-Fenster. Die Shapes sind gemaBi
den IPCGBES-Attribut-Gruppen organisiert, es gibt also
Dimmershapes, Pan/Tilt-Shapes, Farb-Shapes etc. Ebenso gibt es
eine Liste mit allen Shapes.

Wird ein Shape ausgewahlt, so wird dieser auf die zuvor ausge-
wahlten Gerate angewendet.

1>

2>

3>
4>

5>

6>

Wéhlen Sie die Gerédte, auf die der Shape angewendet werden
soll.

Im Hauptmeni driicken Sie [Shapes and Effects], dann [Shape
Generator].

Klicken Sie [Create], um einen neuen Shape zu starten.

Betédtigen Sie eine Multifunktionstaste, um den Shape nach
Attribut auszuwéhlen, oder driicken Sie [All shapes] fiir eine
Gesamtliste.

Klicken Sie im ‘Shapes’-Fenster auf den gewliinschten Shape,
oder benutzen Sie eine Multifunktionstaste zur Auswahl. Ebenso
kann man mit der Tastatur einen Suchbegriff fiir einen
bestimmten Shape eingeben, um die Suche einzugrenzen.

Der Shape wird auf die ausgewéhlten Gerdte angewendet.

Wird das ‘Shapes’-Fenster gedffnet, so bleibt es standig offen,
und man muss nicht immer wieder [Shape Generator] driicken,
um einen Shape abzurufen. Dieses Fenster zeigt nur Shapes,
die auf die gewahlten Gerate anwendbar sind. Wird ein Attribut
ausgewahlt, so wird die Liste der verfligbaren Shapes weiter
verklrzt auf Shapes, die flr dieses Attribut verfigbar sind. Zur
Anzeige aller Shapes wahlen Sie das Attribut ,Dimmer"' aus

AA T
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6.1.2

Colour 1 Step Up—y

Dimmer Pulse
11

Dimmer Saw

Der Ausgangswert fir einen Shape ist die jeweilige momentane
Einstellung des Gerates; so wird z.B. ein Kreis-Shape um die
momentane Pan/Tilt-Position zentriert.

Zum Andern des Basiswerts eines Shapes (etwa das Zentrum
eines Kreises) andern Sie wie gewohnt die entsprechenden
Attribute mit den Radern. Ggf. stellt man dazu die GroBe des
Shapes auf null (siehe nachster Abschnitt), um den Basiswert
genau einstellen zu kénnen.

Zum gleichzeitigen Abruf mehrerer Shapes wiederholen Sie
einfach die 0.g. Prozedur. Ebenso lassen sich auch mehrere
Shapes auf das gleiche Gerdt anwenden, womit weitere
interessante Effekte erzielt werden kénnen.

Zur Anzeige der momentan laufenden Shapes driicken Sie
[Shapes and Effects], dann [Shape Generator] und dann [Edit].

Wird der gleiche Shape auf zwei verschiedene Gruppen von
Geraten angewendet, so erscheint er doppelt in der Liste. Damit
lassen sich die beiden Gruppen getrennt voneinander
beeinflussen, etwa fiir unterschiedliche Richtungen,
Geschwindigkeiten etc. (s.u.).

Hat das ausgewdhlte Gerat Teilgerdte (Zellen, Subfixtures), so
kann man optional bestimmen, dass der Shape auf dem
Hauptgerat laufen soll, und alle einzelnen Zellen synchron
laufen.

Jeder Shape ist flr ein spezifisches Attribut konzipiert. Verfigt
ein Gerat nicht Gber dieses Attribut, so fihrt auch der Shape zu
keinem sichtbaren Effekt.

Jeder Shape hat eine StandardgréBe und —geschwindigkeit
(wird in der Shape-Datei definiert).

Wird ein ‘Rainbow’-Farbshape verwendet, so miissen die
Farb-Grundwerte (CMY oder RGB) auf 50% gestellt
werden, um samtliche Farbkombinationen zu erzielen.

Andern von GroBe und Geschwindigkeit

Nachdem ein Shape gestartet ist, lassen sich schnell und einfach
GroBe und Geschwindigkeit andern. Wenn im Display oberhalb der
Rader ‘Spread’ und 'Offset’ steht, so driicken Sie Taste E [Adjust
Speed, Size and Phase].

AN T
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6.1.3

1> Das linke Rad steuert die Geschwindigkeit des Shapes.
2> Das rechte Rad steuert die GréBe des Shapes.
3> GréBe und Geschwindigkeit werden im Display angezeigt.

Weitere Dinge Uber GréBe und Geschwindigkeit:

. Bei Verwendung des Touch Wings werden GréBe und
Geschwindigkeit immer mit den Radern auf dem Pult gesteuert.

. Laufen mehrere Shapes, so sind die Rader dem zuletzt
geladenen zugeordnet. Die Parameter jedes einzelnen laufenden
Shapes lassen sich mit der ,Edit Shape'-Funktion einstellen,
siehe Abschnitt 6.2.1.

. Die MinimalgroBe ist Null. Dies lasst den Shape ,verschwinden’,
und das Gerat kehrt zu den vorherigen Einstellungen zurick.
Dennoch ist der Shape noch aktiv.

Andern der Phasenlage eines Shapes

Shapes wirken interessanter (und eindrucksvoller), wenn sie auf
mehrere Gerate angewendet werden. Das Pult erlaubt es, die
Phasenlage (Versatz) eines Shapes zwischen mehreren Geraten
einzustellen. Ebenso lasst sich der Spread (Verteilung) einstellen: ein
anderer Ansatz flr die gleiche Eigenschaft.

Die Reihenfolge, in der der Shape auf den ausgewahlten Geraten
ablauft, héangt von der Reihenfolge ab, in der die Gerate beim Abruf
des Shapes ausgewahlt wurden.

1> Driicken Sie Taste E [Adjust Phase, Spread and Offset].

2> Steuern Sie die Phasenlage mit dem linken Rad, oder benutzen
Sie das rechte Rad, um den Geréteversatz einzustellen.

AA T
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6.1.4

Phase=0°

[ —

2B | B Avolt o Visushion [} EIEI%

Phase=22.5° (Spread=16 Gerate)

Phase=60° (Spread=6 Gerate)

B Avaes Viswsive [} e

Phase=180° (Spread=2 Gerate)

Im Display Uber dem linken Rad wird die Phase in ° (Grad) angezeigt.
So sorgt etwa Phase=180° fir eine Wiederholung jedes zweiten
Gerates, 90° jedes vierten Gerdtes, 60° jedes sechsten Gerates usw.

Offset ist der Startwert des Shapes im

Vergleich zu anderen gleich-

zeitig laufenden Shapes. Wenn beispielsweise gleichzeitig ein Shape

auf Cyan und einer auf Magenta lauft,

um einen Farbmix zu erzielen,

so mochte man vielleicht mit Cyan auf 100% und Magenta auf 0

beginnen, um den gesamten Farbbere

ich abzudecken. Dazu stellt

man einen der beiden Shapes auf einen ,Phase Offset' von 180°. Ohne
diese Einstellung wirden beide Shapes gleichzeitig 0 bzw. 100%

erreichen.

Matrix-Effekte — der Pixelmapper

Die Matrix-Steuerung funktioniert mit

Gruppen von Geraten, die mit

dem Layout-Editor angeordnet wurden. Damit wird dem Pult
mitgeteilt, wo sich die einzelnen Gerate tatsachlich auf der Blihne

befinden. Daraufhin werden die einzel
auf die Gerate abgebildet, so dass der
Arbeit mit dem Layout-Editor ist in Ab
genauer beschrieben.

Am Ende dieses Kapitels

nen Pixel der Effekte passend
2D-Effekt sichtbar wird. Die
schnitt 4.1.13 auf S. 71

(Abschnitt 6.4, Seite 102) sind

einige Beispiele gezeigt und detailliert erlautert.
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Ist das Layout entsprechend eingerichtet, kdnnen Sie mit der Matrix-
Engine wie folgt arbeiten:

1> Wahlen Sie die gewliinschte Gerdtegruppe aus.

2> Im Hauptmenl wéhlen Sie [Shapes and Effects] und darauf
[Pixel Mapper].

3> Wahlen Sie [Create effect]. Damit 6ffnet sich der Pixel Mapper
Editor mit einem schwarzen Hintergrund.

Pixel Mapper Effect Editor

Klicken Sie auf die Schaltflache [+], um einen Effekt zu erzeugen,
und wahlen Sie eine der verfligbaren Formen aus.

Quadrat

Kreis

Dreieck

Stern

Propeller (Fan)

Spirale

Text

Zeichnen (man kann auf dem Touchscreen zeichnen)
Bild aus Datei (von der Festplatte oder einem USB-Stick)

Klicken Sie nochmals auf [+] und wahlen Sie eine Animation
(Bewegung). Damit wird der Effekt auf dem schwarzen Hintergrund
animiert.
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Folgende Animationen stehen zur Verfligung:

Rotation

Verschieben (lineare Bewegung)

Zoom

Einblenden/Fade (Opacity)

Zufall/Random

Grid Fit (genaues Einpassen der Elemente in das Raster)

Sie kdnnen die Parameter des einzelnen Effekts andern, indem Sie
links auf den Namen des Effekts klicken. Abhangig vom Effekt werden
verschiedene Schieberegler eingeblendet. Flir das Einpassen ins
Raster (Grid Fit) ist die Anzahl von Zeilen und Spalten anzugeben.

Zum Andern der Farbe des Effekts klicken Sie auf den entsprechenden
Layer.

Zum Andern der Animation klicken Sie auf den Namen der Animation.

Pixel Mapper Effect Editor

Zur Vorschau, wie der Effekt spater aussehen wird, 6ffnen Sie das
Fenster ,Pixel Mapper Preview': <View>, [Open Workspace Window],
[Pixel Mapper Preview]. Eine Vorschau der laufenden Effekte
erscheint; unten kdnnen Sie zwischen den einzelnen Animationen
umschalten.
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6.2
6.2.1

Pixel Mapper Preview i (X

=

Wenn gewinscht, kdnnen mehrere Layer (Ebenen) miteinander
kombiniert werden. Ist das gewiinschte Ergebnis erzielt, so kann es
als Cue gespeichert werden.

Sowohl beim Einstellen der Fader auf dem Bildschirm als
auch beim Klicken und Ziehen lassen sich alternativ die
Werte mit den Radern oder den Zifferntasten eingeben.
Um dies fiur einen Wert zu aktivieren, klicken Sie auf das
Feld rechts, das den jeweiligen Wert zeigt. Mit einem
Doppelklick kann man den Vorgabewert
wiederherstellen, und mit [+/-] lasst sich der Wert
invertieren.

Andern von Shapes und Effekten

Andern gespeicherter Shapes und Effekte

Shapes und Pixelmapper-Effekte, die bereits in Cues gespeichert sind,
lassen sich Uber das Fenster ‘Cue View’ aufrufen und editieren.

. Playback View - Cue "Fast Dim Shape’

View Pixel Effect

Um die Parameter eines Shapes/Effektes anzuzeigen oder zu
editieren, klicken Sie auf [View Shape] oder [View Pixel Effect]. Ist
mehr als ein Shape/Effekt in dem Cue gespeichert, wird auf der
Schaltflache [...] angezeigt. Nach dem Anklicken &6ffnet sich ein
entsprechendes Fenster (Shape View oder Pixelmapper Effect View),
in dem alle enthaltenen Shapes/Effekte aufgefiihrt sind. Dort kénnen
Sie die gewlinschten Anderungen vornehmen.

In den Fenstern ‘Shape View’ oder ,Effect View' ldsst sich ferner mit
[View Fixtures] eine Liste der enthaltenen Gerdte anzeigen, die in
dem Shape/Effekt enthalten sind.

AA T
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6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.5

6.2.6

Andern aktuell laufender Shapes

Es lassen sich nur Shapes verandern, die sich im Programmier-
speicher befinden — wird ein Shape einfach mit einem Cue gestartet,
so erscheint er nicht in der Liste laufender Shapes. Um einen Shape in
einem Cue zu andern, laden Sie also zunachst den Cue per Include in
den Programmierspeicher (siehe Abschnitt 7.3.4 S. 133).

Sind mehrere Shapes gleichzeitig im Programmierspeicher, so lasst
sich der mit den Radern zu steuernde mit Taste [Edit] auswahlen.

1> Wenn das Shape-Meni noch nicht aktiv ist, so wadhlen Sie
[Shapes and Effects], dann [Shape Generator] aus dem
Hauptmendi.

2> Dricken Sie [Edit].
3> Driicken Sie [Select shape].

4> Bei den Multifunktionstasten erscheint eine Liste der laufenden
Shapes.

5> Betéatigen Sie eine Taste, um den jeweiligen Shape
auszuwéhlen. Der ausgewédhlte Shape wird hervorgehoben.

6> Drlicken Sie <Enter>, um zum Shape Generator-Menl(
zurltckzukehren.

o Lauft ein Shape mehrfach auf verschiedenen Geraten, so lasst
sich jede laufende Kopie einzeln steuern.

Andern der Geritereihenfolge eines Shapes

Die Art und Weise, wie ein Shape arbeitet, wird durch die Reihenfolge
der Auswahl der Gerate bestimmt. Diese lasst sich spater mit der
Funktion [Fixture Order] im Men( [Edit] andern. Die aktuelle
Geratereihenfolge wird im ‘HUD’-Fenster oder auf den Geréate-
Schaltflachen mit groBen grinen Zahlen angezeigt. In Abschnitt 7.5.2
finden Sie weitere Informationen zum Andern der Gerétereihenfolge.

Entfernen oder Hinzufiigen von Geraten

Mit der Funktion [Add/Remove Fixtures] aus dem Menu [Edit] lassen
Gerate aus einem Shape entfernen oder weitere Gerate hinzufligen.
Samtliche bereits im Shape vorhandenen Gerate werden als
Vorauswahl angeboten, und kénnen dann einzeln ab- oder angewahlt
werden.

Einen Shape umkehren

Die Richtung eines Shapes lasst sich umkehren; dazu drickt man im
‘Shape’-Men auf [Reverse Selected Fixtures]. Dadurch wird der
Shape flr die ausgewahlten Gerate umgekehrt; damit lassen sich
Abldufe gezielt nur fir einzelne - oder aber alle - Gerate umkehren.

Loschen von Shapes

Ein laufender Shape lasst sich ganz einfach 16schen: dazu dricken Sie
[Delete] aus dem ‘Shape’-Meni, und wahlen den zu Iéschenden
Shape mit der entsprechenden Multifunktionstaste.
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6.3
6.3.1

6.4
6.4.1

Spezielle Optionen
Shapes im Fadermodus

Ist ein Shape in einer Szene gespeichert, so lasst sich die Art und
Weise, wie der Shape eingeblendet wird, mit [Edit Times] und den
Playback-Optionen einstellen.

Um die GroBe/Geschwindigkeit abhdngig vom Fader zu machen,
dricken Sie im Hauptmenu [Playback Options] und wahlen dann den
Speicherplatz (Cue) aus, in dem der Shape enthalten ist.

Mit den Funktionstasten [Shape Size] und [Shape Speed] kénnen Sie
GroBe bzw. Geschwindigkeit auf ‘fixed’ (fest) oder ‘on fader’
(faderabhangig) stellen.

Wenn Sie Dimmershapes verwenden, stellen Sie die
entsprechenden Playbacks auf [Shape Size on Fader],
damit der Shape eingeblendet wird. Anderenfalls wiirde
der Shape mit 100% starten, sobald der Regler den
Triggerpunkt tUberfahrt.

Um eine feste Einfadezeit einzustellen, driicken Sie [Edit Times],
wahlen das Playback aus, und geben die gewlinschte Fade/Delay-Zeit
ein.

Der Fade-Modus flir Playbacks kann auf 0 (einfaden), 1 (ein- und
ausfaden) oder 3 (crossfade) gestellt werden. Bei Mode 2 hangt die
Fadezeit von der Reglerstellung ab; es empfiehlt sich also, wenn
Shapes reglerabhdngig sind, das Playback nicht im Mode 2 zu
verwenden.

Wird eine neue Szene aufgerufen, die die gleichen Attribute steuert
(etwa ein zweiter Shape auf den gleichen Geraten, die in der
vorherigen Szene bereits mit einem Shape gesteuert werden), so wird
vom bereits laufenden auf den neuen Shape libergeblendet.

Pixelmapper - Beispiele

Zufallseffekte

In diesem Beispiel wird die Matrixengine genutzt, um auf mehreren
Dimmern einen Zufallseffekt zu erzeugen. Dieser Effekt (berlagert
anderweitig fur die Dimmer eingestellte Pegel.

1> Zundchst missen die betreffenden Dimmer in einer gruppe
zusammengefasst werden.

2> Als ndchstes muss das Layout der Geréte in dieser Gruppe
entsprechend eingestellt werden (mit [Shapes And
Effects]/[Pixel Mapper]/[Edit Group Layout]/Gruppe auswéhlen)

3> Erstellen Sie nun einen Effekt: wdhlen Sie die Gruppe aus und
klicken Sie [Shapes And Effects]/[Pixel Mapper]/[Create Effect]

4> Im Effekt-Editor schalten Sie die Option 'Fixture Overlay’ auf

'Fixture Overlay 50/50'. (Damit sieht man das Ergebnis direkt
beim Erstellen des Effekts.)

AN T
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-
Pixel Mapper Effect Editor i

5> Waéhlen Sie [Effect] und stellen 'Background Opacity' auf 0%.
(Damit tberlagert der Effekt alle anderen Werte.)

-

Pixel Mapper Effect Editor i =) (X

Colour

x 0
v 0
- 0
-— @

— 0

Pre-Spool € )

6> Wéhlen Sie [Layer 1], klicken auf [+] am unteren Rand des
Bildschirms, und wéhlen Sie als Form den Kreis.

Pixel Mapper Effect Editor (i

N
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7> Stellen Sie 'Zoom’ so ein, dass etwa eine Zelle vom Kreis bedeck
wird. Ebenso kann man dies mit ,Width' und ,Height" erreichen.
Schieben Sie den Kreis dann mit X' und ,Y" etwa in die Mitte der
Flache.

-
Pixel Mapper Effect Editor

8> Klicken Sie wieder auf [+] und wéhlen Sie als Animation
‘zufélliger Ort’ (dargestellt durch mehrere kleine Blécke).
(Achtung: bis jetzt ist noch kein Effekt zu sehen.)

Pixel Mapper Effect Editor [

9> Klicken Sie [+] und wéhlen Sie diesmal 'Opacity’ als Effekt
(dargestellt als teilweise sichtbarer Block).

Damit wird die Zufalls-Animation auf ,Opacity' angewendet, so
dass diese jeweils an einer zufélligen Stelle gerendert wird.

Stellen Sie 'In Time’ und 'Out Time’ auf 0%, um nicht jeweils
ein- und auszublenden, sondern hart zu schalten.

AA T
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6.4.2

Machen Sie den Effekt nun mit 'Speed’ schneller, und verdndern
Sie die Haufigkeit mit ‘Spawn Rate’ (fir Effekte mit solch kleinen
Elementen bieten sich hohe Spawn Rates an.)

h 3
Pixel Mapper Effect Editor i =) (X

10> Speichern Sie das Ergebnis als Cue.

Effekte und Layer kombinieren

In diesem Beispiel wird ein diagonaler Wisch-Effekt mit einem
rotierenden roten ‘Propeller’ erstellt.

1>

2>

3>

Erstellen Sie ein Gruppe von Gerdten und legen Sie das Layout
wie im vorigen Beispiel beschrieben fest.

Starten Sie den Effekt-Editor mit [Shapes And Effects]/[Pixel
Mapper]/[Create Effect]

Wéhlen Sie [Layer 1], klicken auf das [+] unten links und
wéhlen den Block als grafisches Element.

Stellen Sie die Rotation auf ca. 25° nach rechts ein.
Machen Sie den Block mit ,Width' schmaler.

Verdndern Sie die Héhe (,height') so, dass der Block das
gesamte Fenster von unten bis oben fiillt.

Ziehen Sie den Regler X' (flr horizontale Position) soweit nach
links, dass der Block gerade nicht mehr im Bild erscheint.

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00
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4>

5>

-
Pixel Mapper Effect Editor Wi

]
I

Klicken Sie wieder auf [+] und wéhlen Sie als Animation
'‘Verschiebung’ (dargestellt als von links nach rechts sich
bewegender Block).

Rechts neben dem Regler ,Direction' (Richtung) befindet sich ein
kleiner Kompass. Klicken Sie 4x darauf und stellen damit die
Richtung auf 270° ein (die Grundeinstellung ist 90°, also links -
> rechts; da wir den Block aber rechts aus dem Bild geschoben
haben, muss die Richtung diesmal 270° sein. Der Kompass
schaltet in 45°-Schritten um).

1| (4

Spawn Rate é; 0.27

spawn Random )

Direction Q

Direction Random Q ;

Verringern Sie die 'Spawn Rate’, bis nur noch ein Streifen auf
der Flache zu sehen ist. Fiir solche Effekte ist eine typische
Spawn Rate etwa 0,2.

Ebenso méchten Sie vielleicht die Geschwindigkeit (‘Speed’)
etwas reduzieren — zum Einstellen der Spawn Rate wiederum ist
voribergehend eine héhere Geschwindigkeit sinnvoll.

Klicken Sie auf [Layer 2], dann auf [+], und wéahlen Sie den
stilisierten Propeller.

Stellen Sie den Zoom so ein, dass die Grafik die gesamte Fldche
fillt.

Stellen Sie '‘Bend’ auf 0%, so dass die Fliigel gerade sind.
Stellen Sie 'Points’ auf 3 (das ist der Minimalwert) - so erhalten
Sie einen 3-flligeligen Propeller.

Stellen Sie ,Thickness' auf 50% - so erhalten Sie gleichmiiBig
breite Segmente und Liicken.

Stellen Sie 'Border Width’ auf einen kleinen Wert, so dass nur
schmale Kanten gezeigt werden.
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-
Pixel Mapper Effect Editor i =) (X

AN
Y 4
LNV 4

6> Klicken Sie auf [+] und fiigen Sie eine Rotations-Animation
hinzu. Verringern Sie die Geschwindigkeit.

7> Klicken Sie auf die Titelleiste des Layers (‘Layer 2°), um die
Layer-Steuerung einzublenden.
Klicken Sie nun auf den Farbbalken, um den Colourpicker zu
offnen.
Im Colourpicker klicken Sie oben links flr ein kréftiges Rot.
-

Pixel Mapper Effect Editor L) =) (X

8> Klicken Sie auf 'Effect’ ganz oben links fiir die Globalsteuerung.

Stellen Sie ,Pre Spool' auf Os (ganz links) — damit beginnt der
Wischeffekt auBerhalb, wie gewiinscht).

9> Speichern Sie dies als Cue.
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6.4.3

. Diese Beispiel verdeutlicht, wie mehrere Layer miteinander

kombiniert werden: ein Layer mit einer gréBeren Nummer ist im
Vordergrund. Daher erscheint der ,rote Propeller' auf/vor dem
weiBen ,Wischeffekt'.

Pixel Mapper Preview =

Kreative Gerite-Layouts

Da jede Gerategruppe ein anderes Layout haben kann, ist es auch
sehr einfach mdglich, die gleichen Gerate in mehreren Gruppen mit
unterschiedlicher Anordnung zu arrangieren.

Damit lassen sich schnell und einfach interessante Effekte erzielen.

Beispiel 1: Gerade/ungerade

1> Wéhlen Sie die betreffenden Geréte aus.

2> Driicken Sie <All>, um nach Muster auszuwéhlen.

3> Wahlen Sie mit [Odd] alle ungeraden Geréte aus.

4> Speichern Sie die Auswahl in eine Gruppe.

5> Driicken Sie <Fix+1> (oder <Next>). (Damit werden alle
geraden Gerédte angewaéhlit.)

6> Speichern Sie die Auswah! mittels ‘Merge’
(Kombinieren/Verschmelzen) in die gleiche Gruppe.

7> Offnen Sie den Layout-Editor ([Shapes And Effects]/[Pixel
Mapper]/[Edit Group Layout]/(select group).).

Durch die beschriebene Vorgehensweise wurde mit wenigen Klicks ein
Layout erstellt, bei dem alle ungeraden Gerate links und alle geraden
Gerate rechts angeordnet sind.

Diese Anordnung kann bereits ohne weitere Anderungen fiir schéne
Effekte verwendet werden. So wird z.B. ein Block mit Bewegung links-
rechts nacheinander erst Gber die ungeraden und dann Uber die
geraden Gerate geblendet.

Eine weitere - dhnliche - Anwendung ware das Erstellen eines
Kaskadier-Effektes:

AN T
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1> Verdndern Sie mit 'Resize’ (unterer Rand) die GréBe des Gitters,
so dass es mindestens doppelt so hoch ist. |

Layout Editor 1=

Layout Editor el (=) )
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3> Ziehen Sie die Gerédte so, dass Sie direkt unter den ungeraden
(der linken Gruppe) positioniert werden.

Layout ditor L= &)

By e
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4> Waéhlen Sie 'Crop Grid” aus dem Kontextment, um die nicht
verwendete Fldche zu entfernen.

Erstellt man nun ein Block-Element, welches senkrecht von oben nach
unten lauft, so wird dieses vertikal erst auf die ungeraden und danach
auf die geraden Gerate abgebildet.

Beispiel 2 - Pseudo-Zufallsfolge

1> Waéhlen Sie die betreffenden Geréte aus und erstellen Sie eine
Gruppe.

2> Offnen Sie den Layout-Editor.

3> Bringen Sie mit dem Anfasser am unteren Rand das Gitter auf
mindestens die doppelte Hbhe.

Mittels der Zoomfunktion am linken Rand wird das exakte
Anordnen deutlich vereinfacht. Klicken Sie auf die stilisierte
Lupe, um schnell hinein- und herauszuzoomen.

4> Waéhlen Sie die Gruppe nochmals an; damit werden sémtliche
enthaltenen Gerdte angewéhlt.

5> Driicken Sie auf <+1>, um das erste Gerdt anzuwéhlen.

6> Verschieben Sie das Gerdt mit den Radern auf eine neue
Position.

Wiederholen Sie Schritt 4 und 5, bis alle Gerate auf unterschiedlichen
Positionen - insbesondere Héhen - sind.
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Erstellen Sie nun einen Effekt auf dieser Gruppe, so erscheint das
Ergebnis zuféllig. Dabei lassen sich Details jederzeit durch Andern des
Layouts anpassen.

Beispiel 3 — Winkel (oder 'wenn einfach grade einfach
langweilig ist’):

Mitunter werden Gerdte absichtlich schrag oder aufgehangt. Die
Software startet zwar mit der Annahme einer rechtwinkligen
Anordnung, kann aber auch gewinkelte Aufbauten passend darstellen.

1> Wahlen Sie die Geréte aus und erstellen Sie eine Gruppe.
2> Offnen Sie den Layout-Editor.

3> Wahlen Sie das/die Gerét(e), die Sie drehen méchten, und
dndern Sie den Winkel mit dem betreffenden Rad (die
Zuordnung der Réader lasst sich mit der Option ‘Wheel Control’
einstellen; beim Pearl Expert kann dariiber hinaus zwischen
'‘Adjust Angle’ und 'Adjust X, Y’ umgeschaltet werden).
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6.4.4

Hinter den nun gedrehten Zellen wird die urspriingliche Anordnung
hellgrau eingeblendet.

Wurde versehentlich ein Gerat komplett auBerhalb des Bereiches
verschoben, so lasst sich mit der Kontext-Option ‘Crop Grid’ das Gitter
anpassen, so dass man wieder Zugriff auf alle Gerate hat.

Weitere Werkzeuge des Layout-Editors

Im Layout-Editor gibt es einige Werkzeuge, die das Arbeiten deutlich
vereinfachen.

Kontextmenii 'Arrange Fixtures'

Damit lassen sich sehr schnell viele Gerate definiert anordnen. Um
z.B. 20 RGB-Geréte in 4 Saulen a 5 Gerate anzuordnen, gehen Sie
wie folgt vor:

1> Wéhlen Sie die Geréte aus und erstellen Sie eine Gruppe.
2> Offnen sie den Layout-Editor.
3> Waéhlen Sie 'Arrange Fixtures’ aus dem Kontext-Mendi.

4> Waéhlen Sie die Option [Height] und geben Sie <5> ein (die
Breits wird automatisch berechnet).

5> Aktivieren Sie [Crop Grid to fixtures] — damit wird die GréBe der
gesamten Darstellung automatisch angepasst.

6> Schalten Sie [Arrange in..'] je nach Adressierung auf 'Columns’
oder 'Rows’'. 'Rows' ordnet die Gerédte horizontal (links-rechts)
an, 'Columns' ordnet sie vertikal an (von oben nach unten).

7> Bestétigen Sie die Einstellungen mit [OK].

Kontextmenii 'Highlight'

Mit dieser Option werden gerade angewahlte Gerate hervorgehoben.
Damit sieht man, welches Gerat man gerade im Layout bearbeitet.

Kontextmenii 'Arrange/Select Only'

Ist diese Option auf ‘Select Only’ gesetzt, so sind die Positionen der
Gerate fixiert, und Drag-and-Drop ist deaktiviert. Damit kann man
diese Funktion nutzen, um Gerate auszuwahlen, ohne versehentlich
die Position zu verandern.

AA T
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6.4.5

Stell man umgekehrt fest, dass sich Positionen plétzlich nicht mehr
verandern lassen, so ist sicherlich diese Option aktiviert worden.

Davon unabhangig ist die Steuerung Uber der Rader (X, Y, Angle)
immer verflgbar.

Reihenfolge und Prioritat beim Abruf

Angenommen, Sie haben auf einem Speicherplatz ein pulsierendes
weiBes Oval, und auf einem anderen eine blaue Spirale erstellt.
Normalerweise wird das Ergebnis jeweils anders sein, abhangig von
der Reihenfolge, in der die Cues gestartet werden. Aber mit der
Vergabe von Prioritdten lasst sich jedes Mal das gleiche Ergebnis
erzielen.

Zum Erstellen des ersten Effekts:

1> Wahlen Sie eine Gruppe mit entsprechendem Layout, und
starten Sie den Effekt-Editor mit [Create Effect].

2> Wahlen Sie links oben [Effect] fiir die globale Steuerung, und
stellen Sie 'Background Opacity' auf 0. (Damit kann dieser
Effekt immer zum Uberlagern anderer Effekte verwendet
werden).

3> Klicken Sie 2x auf [Layer 1] (oder klicken Sie auf [+]), und
wéhlen Sie den Kreis als Element.

Verringern Sie die H6he, um daraus ein Oval zu machen.

Pixel Mapper Effect Editor L =) X))

4> Klicken Sie 2x auf [Circle] (oder klicken Sie auf [+]) und wéahlen

Sie die Zoom-Animation.
Stellen Sie 'In Time' auf 0 und 'Out Time' auf 100%. (Damit
beginnt der Effekt groBB und endet klein — ein gleiches Ergebnis
lieBe sich erzielen, wenn man 'Start Zoom' gréBer als 'End
Zoom' macht).
VergréBern Sie 'End Zoom', bis das Oval die ganze Fldche zu
fallen beginnt.

5> Klicken Sie 2x auf [Zoom Animation] (oder klicken Sie auf [+])
und wéhlen Sie die Animation ,Opacity".

Reduzieren Sie 'Spawn Rate' auf 0. (Damit wirkt Opacity nur auf

die Zoom-Animation.)
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Stellen Sie 'In Time' auf 0 und 'Out Time' auf 100. (Damit
beginnt der Effekt schlagartig und blendet beim Verkleinern aus.
Wie beim Zoom beschrieben ldsst sich ein dhnliches Ergebnis
durch Invertieren der Werte fiir Start/End Opacity erzielen.
Stellt man diese Werte auf mehr als 100%, so ergibt sich ein
Delay for dem Ausblenden).

Pixel Mapper Effect Editor

(X

End Opadity L) 100%

6> Klicken Sie wieder auf [Effect] und stellen 'Master Speed' nach
Belieben ein. (Durch Verwenden der globalen Geschwindigkeit
werden beide Animationen gleichermaBen beeinflusst, so dass
man sie nicht manuell synchronisieren muss).

Pixel Mapper Effect Editor

ki) (=) X0

Colour

Background Opacity § ;

7> Speichern Sie den Effekt als Cue.

Erstellen des zweiten Effektes:

AA T
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1> Wahlen Sie die gleiche Gruppe wie vorher und starten Sie den
Effekt-Editor mit [Create Effect].

2> Klicken Sie auf [Effect] und stellen Sie 'Background Opacity' auf
0.

3> Klicken Sie auf [Layer 1] und fligen diesmal ein Spiral-Element
hinzu.
VergréBern Sie mit 'Zoom' die Darstellung.
Stellen Sie 'Thinning' auf 0%. (Damit bleibt die Spirallinie von
innen bis auBen gleich dick. Negative Werte machen die Linie
innen dicker und auBen dinner, positive Werte arbeiten
umgekehrt).
Verdndern Sie ,Turns', so dass es ein kréftigerer Effekt wird.
Eine Einstellung von etwa 3 sollte ein gutes Ergebnis liefern.
Stellen Sie 'Thickness' auf 50%, um stdrkere Linien zu erhalten.

Stellen Sie 'Exponent' auf etwa 25%. (Damit ‘6ffnet’ sich die
Spirale schneller).

Pixel Mapper Effect Editor W) (=) WX

4>  Fligen Sie eine Drehung als Animation hinzu (Spin).

Fur wirklich psychodelische Effekte erhéhen Sie die
Geschwindigkeit...
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5> Klicken Sie nun auf [Layer 1] und wéhlen Sie ein kréftiges Blau
als Farbe.

Pixel Mapper Effect Editor

6> Speichern Sie das als Cue.

Probieren Sie nun aus, wie sich beide Cues miteinander kombinieren

lassen:
) Starten Sie als erstes die blaue Spirale.
) Starten Sie nun dazu das weiBBe Oval.

Sie werden feststellen, dass das weiBe Oval eine héhere Prioritat als
die Spirale hat; diese erscheint nur, sobald das Oval kleiner wird bzw.

ausblendet.

) Blenden Sie beide Cues aus.

) Starten Sie nun als erstes das weif3e Oval.
) Starten Sie dazu die blaue Spirale.

Diesmal hat die blaue Spirale eine héhere Prioritat und ist folglich im
Vordergrund. Das liegt daran, dass die Effekte der LTP-Regel folgen,
d.h. der zuletzt gestartete Effekt hat Prioritat.

Um sicherzustellen, dass die blaue Spirale immer im Vordergrund
erscheint, vergeben Sie dieser eine héhere Prioritat:

. Beenden Sie beide Cues.

. Klicken Sie auf [Playback Options] und wahlen den
Speicherplatz mit der blauen Spirale.

. Klicken Sie auf [Previous] oder [Next], bis der Eintrag [Priority
Normal] bei den Kontext-Tasten erscheint. Andern Sie diesen
Eintrag mit der betreffenden Taste auf [Priority High].

) Starten Sie nun testweise erst die blaue Spirale, gefolgt vom
weiBen Oval.

Obwohl die Cues in der gleichen Reihenfolge wie im ersten Versuch
gestartet wurden, erscheint nun die blaue Spirale immer im
Vordergrund.

N
y/2\/AN
PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00



6. Shapes/Ablaufe und Matrixeffekte - Seite 117

6.4.6 Verlagerung und Layer-Eigenschaften

In diesem Beispiel erstellen wir zufallig blinkende Streifen und nutzen
die globale Steuerung, um Einstellungen fiir den gesamten Effekt
vorzunehmen.

1> Erstellen Sie eine Gruppe und passen Sie das Layout wie
vorstehend beschrieben an.

2> Wahlen Sie die Gruppe, und beginnen Sie einen Effekt zu
erstellen.

3> Wahlen Sie [Layer 1] und fligen ein Block-Element hinzu.

4> Stellen Sie Breite und Héhe (‘Width’, ‘Height’) so ein, dass sich
ein Streifen ergibt, der horizontal liber das gesamte Gitter reicht
und mindestens eine Zelle hoch ist.

Pixel Mapper Effect Editor L

X

5> Stellen Sie nun Y so ein, dass der Streifen gerade oben aus dem
Bild verschwindet (zur Vorbereitung auf den Verlagerungs-
Effekt).

6> Flgen Sie nun eine Verlagerungs-Animation (Displacement)
hinzu. Mit den Vorgabewerten ergibt sich daraus eine zuféllige
Verlagerung um bis zu 30% der Ausgangsposition, denn der
Vorgabewert fiir ,Distance' ist 30%, und der fiir ,Distance
Random' 100% (es ergeben sich zuféllige Werte fiir den Bereich
zwischen 0 und 30% in jeder Richtung).

Zum Ausprobieren stellen Sie z.B. einfach mal ,Distance
Random' auf 0, um zu sehen, was passiert — fiir den hier
beschriebenen Effekt benétigen wir ohnehin diese Einstellung,
da eine zuféllig Richtung nicht erforderlich ist. Der Streifen wird
nun verschwinden, da die Verlagerung in der Grundeinstellung
nach oben erfolgt.

Stellen Sie nun 'Direction’ auf 180°. Dazu kénnen Sie auch
einfach 4x auf den kleinen Kompass klicken. Nun erscheint der
Streifen wieder, da nun die zuféllige Verlagerung um 30% nach
unten von unserer Ausgangsposition erfolgt.

VergréBern Sie nun ,Distance' bis der Streifen etwa in der Mitte
erscheint.
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Pixel Mapper Effect Editor

7> Flgen Sie die Animation 'Opacity’ hinzu.
Verringern Sie 'In Time' und 'Out Time', so dass nicht ein-
/ausgeblendet, sondern hart geschaltet wird.

Pixel Mapper Effect Editor Gk = e

8> Klicken Sie in Layer 1 auf [Displacement], um wieder diese
Animation zu steuern.
Stellen Sie nun 'Distance Random' auf 100%. (Damit wird der
Balken um zuféllige Betrdge vom Ausgangspunkt versetzt,
erscheint also zuféllig irgendwo innerhalb des Gitters).
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-
Pixel Mapper Effect Editor

9> Waéhlen Sie nun zum Steuern wieder die Animation '‘Opacity’ aus
und erhéhen Sie die Geschwindigkeit nach Belieben.

10> Vielleicht hatten Sie den Streifen nun doch lieber senkrecht. Um
das moéglichst zu vereinfachen, wéhlen Sie einfach die
Steuerelemente des Layers, um nicht die ganzen einzelnen
Elemente und Animationen editieren zu mdissen:
Klicken Sie auf [Layer 1], um die Steuerung dieses Layers
anzuzeigen.
Andern Sie 'Rotation’ auf 90° (einfach 2x auf den Kompass
klicken).

i 7§ X

Pixel Mapper Effect Editor ). ) \alde

Damit ist sowohl der Streifen gedreht als auch die damit verknipfte
Animation. Ebenso kann man mit den Steuerungen fir X, Y und
Zoom, wahlweise flir den Layer oder den gesamten Effekt, schnell
Anpassungen vornehmen.

AN T

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00



Seite 120 - 6. Shapes/Ablaufe und Matrixeffekte

6.4.7 Spawn und Pre-Spool - ‘Aufspreizen’ und ‘Vorspulen’

Der Regisseur hatte gern viele sich drehende kleine Ungeheuer auf
dem LED-Backdrop, die noch dazu pulsieren. Sie haben vielleicht
keine Ahnung, wozu das gebraucht wird — aber so sind Regisseure
nun mal.

1> Waéhlen Sie eine Gruppe mit den entsprechenden Geréaten.
2> Flgen Sie als Element einen Stern hinzu.
Stellen Sie 'Points' auf 4.

Verringern Sie den Zoom, so dass viele ‘Mini-Ungeheuer’ auf die
Flache passen.

Pixel Mapper Effect Editor L) (=) WX

3> Fugen Sie eine Drehungs(Spin)-Animation hinzu.

Setzen Sie die Geschwindigkeit (Speed) herab, so dass sie
harmlos sind.

4>  Fligen Sie eine lineare Bewegung hinzu.

Stellen Sie die Geschwindigkeit so ein, dass es aussieht, als ob
sie herumrollen.
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5> Wéahlen Sie wieder das Stern-Element und dndern Sie ‘X’ so,
dass die Sterne ganz links starten und (ber die ganze Breite
rollen.

Pixel Mapper Effect Editor i =) (X

Spin Animation

Linear Movement Animation

Layer 2

Layer 3

Layer 4

6> Flgen Sie eine Verlagerungs (Displacement)-Animation hinzu.
Jetzt rollt jedes Ungeheuer auf einer anderen Héhe herum.

7> Gehen Sie nun wieder zur linearen Bewegung und &ndern Sie
‘Spawn Rate’ so, dass mehr Ungeheuer gleichzeitig sichtbar sind
(H&ufigkeit neuer Elemente).

Andern Sie 'Direction Random' langsam. (Das ergibt leicht
zuféllige Richtungen, basierend auf dem Wert fir 'Direction’).

Pixel Mapper Effect Editor i) =) (X

Spin Animation
Linear Movement Animation

Displacement

Layer 2

Direction Random

8> Fligen Sie nun eine Zoom-Animation hinzu.

Stellen Sie 'Spawn Rate' auf 0. (Das ist eine spezielle
Einstellung: die Zoom-Animation lduft damit fir jedes Element
jeweils, solange es auf dem Gitter sichtbar ist. Stellt man den
Wert hingegen auf 1, so lduft die Animation immer nur einmal,
und die Gebilde verschwinden sehr rasch wieder)

Stellen Sie 'Out Time' auf 100%. (Damit pulsieren die
Ungeheuer von ganz klein bis ganz groB - keine Ahnung, warum
sie das machen)
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Verlangsamen Sie den Zoom etwas.

Pixel Mapper Effect Editor i =) (X

Spin Animation

Linear Movement Animation

Displacement
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9> Klicken Sie auf [Effect] und stellen Sie 'Pre-Spool' auf 0. (Dies
dient zunachst zum Testen dieser Eigenschaft.)

Pixel Mapper Effect Editor i) (=) [x
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Linear Movement Animation
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10> Speichern Sie den Cue.

11> Drticken Sie <Clear>, 6ffnen Sie die Matrix-Vorschau ('Pixel
Mapper Preview’), und starten Sie den Cue.
Damit ist die Flache zundchst blank, und nur nach und nach
erscheinen die seltsamen Gebilde, um nach und nach die Fldche
zu bevélkern. Um das zu &ndern, nutzen wir nun ,Pre-Spool.

12> Laden Sie den Cue mit <Include> wieder in den
Programmierspeicher und 6ffnen Sie wieder den Effekt-Editor.

13> Klicken Sie auf [Effect] und stellen Sie '‘Pre-Spool” auf etwa 20s.
Damit startet der Effekt mit einem Status, als ob er schon 20s
gelaufen wére.
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14> Speichern Sie den Cue, driicken Sie <Clear>, starten Sie den
Cue und uberpriifen Sie das Ergebnis wieder in der Vorschau.

Diesmal sollten direct von Anfang an eine Menge Ungeheuer auf dem
Raster erscheinen. Pre-Spool ist besonders niitzlich bei Animationen,
die bei geringer Geschwindigkeit und groBer Aufspreizung (Span

Rate) arbeiten.

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00



Seite 124 - 7. Cues - Szenen

N —
AN
PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



7. Cues - Szenen - Seite 125

7. Cues - Szenen

7.1
7.1.1

Nun haben Sie das gewiinschte Licht auf der Bihne erstellt und
mochten die Einstellung gern speichern und spater wieder aufrufen.
Dabei gibt es drei verschiedene grundsatzliche
Speichermdglichkeiten:

Cues/Szenen: dies sind einzelne Lichtstimmungen oder Bilder. Diese
kénnen Ablaufe (Shapes) enthalten, und kénnen mit Zeiten zum Ein-
und Ausblenden versehen sein.

Chaser/Lauflichter: eine Folge mehrerer einzelner Cues, die
automatisch ablauft.

Cue-Liste: eine Folge mehrerer Cues oder Chaser, die durch getrennte
Kommandos (,Go'-Taste) gesteuert werden.

Cues, Chaser und Cue-Listen kénnen sowohl auf den Reglern unten
als auch oben auf dem Pult gespeichert werden. Chaser und Cue-
Listen werden in den folgenden Kapiteln behandelt.

F = ol LU LU

|
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Szenenregler, geteilte Walze

Das Pearl Expert hat 600 Speicherplatze flir Szenen, organisiert in 60
Seiten a 10 Platze, auf denen jeweils Szenen, Szenenlisten
(Cuelisten) oder Lauflichter (Chaser, automatische Abfolgen von
Bildern) gespeichert werden kénnen. Szenenlisten und Lauflichter
werden in den nachsten Kapiteln behandelt. Die einzelnen
Speicherplatze werden jeweils mit dem Regler und den zugehérigen
Tasten gesteuert. Mit der geteilten Walze lassen sich schnell und
einfach die Seiten der Programmplatze umschalten.

Ferner lassen sich Szenen auf den Gerate-Reglern oben sowie - zu
empfehlen bei Verwendung des Touch Wings - im ‘Playbacks’-Fenster
abspeichern, sofern kein Fader erforderlich ist.

Die Szenenfunktionen des Pearl Expert sind auBerst machtig; der
erste Teil dieses Kapitels erklart die Grundzlige, wie das Pult Szenen
verwendet.

Erstellen einer Szene

Arbeitsweise des Pearl Expert beim Programmieren

Sobald ein oder mehrere Dimmer/Gerate zum Steuern ausgewahlt
werden, werden diese in den Editor geladen. Nun lassen sich mit den
Radern und Paletten die Einstellungen der Gerate verdandern; ebenso
lassen sich Shapes anwenden.
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7.1.2

Wird ein Gerat angewahlt, nachdem bereits Anderungen vorgenom-
men wurden, wird die aktuelle Gerateliste geleert und eine neue
begonnen.

Alle seit der letzten Betatigung der <Clear>-Taste veréanderten Gerate
und Attribute werden im Programmierspeicher gespeichert. Auch die
Reihenfolge der Auswahl der Gerdte wird dort gespeichert und ggf.
etwa beim Uberblenden verwendet. Beim Speichern der Szene wird
schlieBlich der Inhalt des Programmierspeichers in den
Szenenspeicher geschrieben.

Das Betdtigen der Taste <Clear> (bei den Zifferntasten) I6scht den
Editor sowie den Programmierspeicher. Damit stellt man sicher, dass
beim weiteren Programmieren keine Gerate beeinflusst werden, die
man nicht verandern will. Auch beim Beenden des Programmierens
empfiehlt sich der Druck auf die <Clear>-Taste, da samtliche
Attribute im Programmierspeicher die Einstellungen der
Szenenspeicher sonst lGberlagern.

Gerate, die aktuell im Programmspeicher sind, werden im ‘HUD’-
Fenster und auf den Schaltflachen in einem mittleren Blau dargestellt.
Attribute im Programmierer (also die geanderten Einstellungen)
werden in Cyan dargestellt (im HUD-Fenster und den Attribut-
Fenstern).

Beim Abrufen einer Szene werden deren Werte nicht in den
Programmierspeicher ilbernommen (das lasst sich jedoch durch die
,Include'-Funktion erreichen, siehe Kapitel 7.3.2 auf Seite 131).

Anlegen einer Szene

1> Driicken Sie <Clear>, um den Programmierspeicher zu leeren.
Damit wird eine saubere Arbeitsumgebung sichergestellt.

2> Stellen Sie das gewlinschte Szenenbild ein. Dabei kénnen auch
Shapes verwendet werden. Bedenken Sie, dass nur die von
Ihnen angewéhlten Geréte bzw. verdnderten Attribute in der
Szene gespeichert werden (je nach Speichermodus).

3> Betétigen Sie die Taste <Record Cue>.

4> Dricken Sie die <Swop>-Taste eines freien Szenenspeichers;
die nicht belegten Tasten blinken. Ebenso l&sst sich eine Szene
auf einen Geréate-Regler (durch Driicken dessen Swop-Taste)
oder auf eine Schaltflache im Fenster ,Playbacks' speichern.

5> Driicken Sie <Clear>, um den Programmierspeicher zu leeren.
Wiederholen Sie die Schritte 2 bis 5, um weitere Szenen zu
speichern.

Wissenswerte Dinge zum Speichern von Szenen:

. Cues kodnnen auf die Fader unten auf dem Pult, auf die Fader
oben auf dem Pult, auf Schaltflachen im Fenster ,Playbacks'
sowie auf den Macro/Exekutor-Tasten des Touchwings
gespeichert werden.

) [Record Mode] bietet folgende Optionen: ‘Record By Fixture’
(Speichern pro Gerat - alle Attribute eines Gerates werden
gespeichert), ‘Record By Channel’ (Speichern pro Kanal - nur
die veranderten Attribute werden gespeichert), ‘Record Stage’
(gesamtes Bild speichern: samtliche Gerdate mit nicht
geschlossenem Dimmer werden gespeichert) und ,Quick Build'.
,Record By Channel' ist empfehlenswert, wenn mehrere Szenen
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Ubereinandergelegt werden sollen, um einen bestimmten Effekt
Zu erzielen.

. Soll eine Vielzahl von Szenen gespeichert werden, so lasst sich
mit der *‘Menu Latch’-Taste das ‘Record Cue’-Menu einrasten und
dauerhaft aktiv halten. Ein weiteres Betatigen der ,Menu Latch'-
Taste verlasst diesen Modus wieder.

. Die Walze bietet Platz, um direkt Gber jedem Szenenregler
diesen zu beschriften (mit Klebeband und Stift).

. Das ‘Heads Up Display’ zeigt die Bezeichnung jedes einzelnen
Speicherplatzes. Diese lasst sich wie folgt verandern: driicken
Sie [Set Legend], gefolgt von der jeweiligen Auswahl- bzw.
Swop-Taste, geben die gewiinschte Bezeichnung ein, und
schlieBen die Eingabe mit <Enter> ab.

. Auf dem Touchwing werden die Bezeichnungen angezeigt. Um
diese einzugeben, dricken Sie [Set Legend], und dann die
jeweilige Swop-Taste oder den entsprechenden Bereich im
] T i ‘ I I. i_ Icro _ _—

Roller A B2 3 gerermmrewm

In [ n fI=
Swop  Flash  Swop  Flash Swop | Flash  Swop | Flash  Swop Flesh Swop Flash Swop Fash  Swop  Fash  Swop  Flash

Roller B 2 k1 1 e 1 e YT T T T T T o= ]

In [Ss
Swop | Flash  Swop  Flash

Bildschirm. Geben Sie die gewlinschte Bezeichnung ein und
driicken Sie [Enter].

7.1.3 Quick Build - Cues schnellspeichern

Stellt man [Record Mode] auf ‘Quick Build’, so lassen sich Cues aus
bereits programmierten Cues und Paletten erstellen (wie auch per
Include).

Nach dem Aktivieren von Quick Build wartet das Pult auf die Auswabhl
von Speicherplatzen und Paletten.

Sollen nur einige der Lampen aus einem Speicherplatz/einer Palette
verwendet werden, wdhlen Sie zuerst die Gerate aus, und klicken
dann auf das Playback/die Palette.

Driicken Sie [OK], wenn alle erforderlichen Playbacks/Paletten
aufgerufen wurden.

7.1.4 Verwenden von Shapes und Effekten in Szenen

ErwartungsgemaB werden samtliche angelegten Shapes und
Pixeleffekte als Teil der Szene abgespeichert.

Ebenso kdnnen Sie einen Shape ohne Basiswerte speichern; eine
Szene wie diese kann gemeinsam mit anderen Szenen abgerufen
werden, Uberlagert dann die dort abgespeicherten Werte/Shapes und
ergibt vielfaltige Kombinationsméglichkeiten. Zum Speichern einer
solchen Szene nutzen Sie die ,Off'-Funktion, um die anderen Attribute
aus dem Programmierspeicher zu entfernen; siehe Abschnitt OO auf
Seite 134.
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7.1.5

7.2

7.2.1

7.2.2

Blind-Modus

Mittels Blind-Modus lassen sich Anderungen an der Programmierung
vornehmen, ohne dabei die aktuellen Ausgangssignale zu verandern;
damit lassen sich etwas wahrend einer laufenden Show noch
;unsichtbar' Korrekturen vornehmen. Diese kénnen gleichwohl im
Visualiser zur Kontrolle angezeigt werden.

Zum Aktivieren des Blind-Modus halten Sie die <AVO>-Taste
gedrickt und wahlen die Option [Blind]; damit kdnnen Sie zwischen
[Active] und [Inactive] umschalten.

Einzelne Speicherplatze lassen sich per [Playback Options] in den
Blind-Modus schalten, und beeinflussen dann nicht die Live-Blihne,
sondern nur den Visualiser.

Abrufen einer Szene

Da eine Vielzahl von Szenen gleichzeitig abgerufen werden kann, folgt
das Pult bestimmten Regeln zur Kombination der aufgerufenen Werte
verschiedener Szenen. Diese werden als HTP- und LTP-Regeln
bezeichnet.

HTP und LTP
Steuerkanale werden generell auf einer von zwei Weisen behandelt:

. Dimmer und Helligkeitskanale arbeiten nach dem Prinzip ‘der
hoéchste Wert hat Prioritat’ (Highest Takes Precedence, HTP). Ist
ein HTP-Kanal mit verschiedenen Werten auf mehreren Szenen
aktiv, so wird der héchste Wert ausgegeben. Wird eine Szene
ausgeblendet, so werden die zugehérigen HTP-Kanale
ausgeblendet.

o Alle anderen Kanale arbeiten nach dem Prinzip ‘der letzte Wert
hat Prioritat’ (Latest Takes Precedence, LTP). Die letzte/neueste
Anderung Uiberschreibt alle vorherigen Werte, folglich wird der
Wert der zuletzt aufgerufenen Szene ausgegeben. Beim
Ausblenden einer Szene behalten LTP-Kanale ihren Wert, bis
dieser durch eine andere Szene Uberschrieben wird.

Abrufen einer Szene

Zum Aufrufen einer Szene bewegen Sie den jeweiligen Regler
(betdtigen Sie die <Clear>-Taste, um sicherzustellen, dass sich keine
Werte im Programmierspeicher befinden, da diese ansonsten die
Werte der Szenen (iberschreiben wiirden).

) Es lassen sich mehrere Szenen gleichzeitig abrufen.

) Die Werte der HTP-Kanale werden durch den Regler beeinflusst;
wird dieser etwa auf 50% gestellt, so zeigen alle HTP-Kanale
50% ihres jeweils programmierten Wertes.

o LTP-Kanale werden getriggert, sobald der Regler Gber 0%
bewegt wird. Ist eine Uberblendzeit programmiert, so beginnen
die LTP-Kanale mit der Uberblendung; ist keine solche hinter-
legt, so wechseln die Kanale sofort zu der neuen Einstellung
(auBer falls die Szene auf ,Mode 2' gestellt ist; siehe ,Zeiten',
Abschnitt 7.5 auf Seite 136, zu Details der Modi).

o Szenen lassen sich ebenso mit der grauen ‘Flash’-Taste aufrufen
(werden auf 100% geschaltet und zum sonstigen Ausgang
addiert). Eine Solo-Funktion ergibt sich mit der blauen ,Swop'-
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7.2.3

7.2.4

Taste (alle anderen aktiven Szenen werden ausgeblendet).
,Flash' und ,Swop' funktionieren nur im ‘Run’-Modus (und sofern
nicht ein anderes Funktionsprofil flir die Tasten hinterlegt ist,
siehe unten).

. Szenen lassen sich vorab laden, indem die ‘Preload’-Funktion
der grauen oder blauen Taste per Funktionsprofil zugewiesen
wird. ,Vorab laden® stellt die Attribute nicht anderweitig aktiver
Gerate auf die Werte der Szene ein, um zu verhindern, dass
spater unerwiinschte Schwenks, Gobo- oder Farbwechsel
wahrend des Aufrufs der Szene sichtbar sind. Zum Zuweisen der
‘Preload’-Funktion halten Sie die <AVO>-Taste und dricken
[Edit Key Profile], anschlieBend driicken Sie die Taste, die Sie
andern moéchten (siehe Abschnitt 12.3.4 auf Seite 195.)
Berlcksichtigen Sie, dass diese Einstellung dann fir samtliche
Tasten dieses Typs gilt.

Wechsel der Seite des Szenenspeichers

Das Umschalten der Seiten der Szenenspeicher erfolgt mit der Walze.
Jede Walze wiederum verfligt Gber drei Seiten, die mit den Tasten
links gewechselt werden kénnen.

Wurden Szenen auf den Geratereglern oben abgelegt, so werden auch
diese Speicherplatze mit den ‘Fixture Pages’-Tasten oberhalb des
Zifferntastenblocks gewechselt.

Wurden Szenen auf den Schaltflachen gespeichert, so lassen sich die
Seiten mit den ‘Pages’-Schaltflachen im ‘Playbacks’-Fenster wahlen.

. Aktuell aufgerufene Szenen bleiben beim Seitenwechsel
aktiviert. Soll eine Szene aufgerufen werden, die sich auf einem
Regler befindet, der von einer vorherigen Seite bereits aktiviert
ist, so bewegen Sie diesen auf,0' und aktivieren ihn wieder. Die
vorherige Szene wird damit gestoppt, und die neue aufgerufen.

. Kehren Sie zu einer Seite zurlick, von der bereits vorher ein
Regler aktiv ist, so erhdlt dieser erst wieder die Kontrolle,
sobald er auf dem bereits aktiven Wert steht; damit werden
Spriinge bei der ersten Reglerbewegung verhindert.

o Flr jede Seite der Walzen ldsst sich eine Bezeichnung vergeben.
Die Bezeichnung wird im System-Display bzw. im Walzen-
Bereich des Touchscreens sowie auf dem HUD angezeigt. Zum
Vergeben der Bezeichnung nutzen Sie im Hauptmen( [Set
Legends], dann [Page Legends]. Solange man sich in diesem
Men( befindet, lassen sich fiir mehrere Seiten Bezeichnungen
vergeben; wechseln Sie dazu einfach die Seiten mit der Walze.

Anzeigen der aktuell laufenden Szenen

Im Fenster ,Active Playbacks' werden die aktuell laufenden Szenen
angezeigt. Damit hat man einen schnellen Uberblick, welche Cues
gerade aktiv sind, wo sie gestartet wurden und welche Attribute
dadurch gesteuert werden. Zum Aufrufen dieses Fensters wahlen Sie
[Open Workspace Window], [Active Playbacks].
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7.2.5

7.2.6

Active Playbacks i | A

7 : Playbads 1 : Playbacks 2 : Maybacks
Slow Dim Shape Cyan Beam Look  Out Cross 2
B IPCGEB IPCGBES

Speed-Master

Die einzelnen Playbacks lassen sich verschiedenen Speed-
Masterreglern zuweisen; damit kann man das Tempo von
enthaltenen Shapes und Effekten zentral steuern, oder - im Fall von
Chasern - direkt das Chase-Tempo beeinflussen.

Zum Zuweisen zu einem Speed-Master driicken Sie [Playback
Options], wahlen das jeweilige Playback (blaue Taste oder
Schaltflache), und driicken dann [Speed Source]. Folgende Optionen
sind verfiugbar:

e Local (keine Steuerung Uber Speed-Master)

o BPM 1-4 (das lokal eingestellte Tempo wird durch das Master-
Tempo komplett Gberschrieben)

o Rate 1-4 (das lokal eingestellte Tempo wird durch den Master
proportional vergréBert/verringert)

Damit kann man die verschiedenen Playbacks in unterschiedliche
Gruppen zusammenfassen und das Tempo jeweils getrennt steuern.

Es ist erforderlich, verwendete Speedmaster auch jeweils auf einen
Fader zu legen. Schalten Sie das Pult dazu in den System-Modus und
wahlen [Assign Mastering]. Fir Speed-Masters stehen schlieBlich
gesonderte Tastenprofile zur Verfigung; BPM-Master haben als
Vorgabewert die Takt-Taste (Tap Tempo).

Freigeben laufender Szenen

Zum Freigeben einer laufenden Szene - und damit Rickkehr zur
vorherigen Einstellung - dricken Sie die <Off>-Taste und dann die
<Select>-Taste der freizugebenden Szene. Die enthaltenen Kanéle
werden freigegeben und kehren zu den durch die anderen aktiven
Szenen vorgegebenen Werten zurlick; sind keine anderen Szenen
aktiv, so nehmen die Kandle die Werte wie nach einem Neustart des
Pultes an. Samtliche aktiven Szenen lassen sich auf einmal freigeben:
dricken Sie dazu die <Off>-Taste, und dann [Release all playbacks].

Es ist auch mdéglich, per Tastenprofil die graue oder blaue Taste mit
der Funktion ,Release' zu belegen.
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7.3
7.3.1

7.3.2

Das Freigeben erfolgt stets mit einer Uberblendzeit von zwei
Sekunden.

. Um eine einzelne Szene zu deaktivieren (,Kill'), dricken Sie
gleichzeitig die <AVO>-Taste und die <Swop>-Taste der Szene.

. Man kann eine Maske definieren, die bestimmt, welche
Attribute released werden sollen, wenn das Playback deaktiviert
(killed) wird. Dazu dient die Option [Release Mask] in [Playback
Options], siehe Abschnitt 7.6.1. S. 140. Normalerweise
verbleiben alle Attribute auf den im Cue gespeicherten Werten.

Editieren von Cues

Editieren eines Cues durch Verschmelzen (Merge)

Jede Szene lasst sich ganz einfach @ndern, indem man die
Anderungen vornimmt, und die neuen Einstellungen mit in die gleiche
Szene speichert.

1> Driicken Sie <Clear>, um den Programmierspeicher zu leeren.

2> Rufen Sie die zu dndernde Szene auf, um die Anderungen sehen
zu kénnen; deaktivieren Sie dazu andere Szenen.

3> Wahlen Sie die zu dndernden Gerédte, und nehmen Sie die
gewiinschten Anderungen vor.

4> Dricken Sie <Record Cue>.
5> Driicken Sie die <Swop>-Taste der zu dndernden Szene.

6> Drticken Sie [Merge] (dabei wird die aktuell zu éndernde Szene
am Bildschirm hervorgehoben).

7> Das Pearl fiigt daraufhin die vorgenommenen Anderungen in die
Szene ein; unverdnderte Werte bleiben in der Szene erhalten.

o Um die Szene komplett zu tberschreiben, wahlen Sie bei
Schritt 6 die Option [Replace] (Ersetzen). Bitte bericksichtigen:
damit werden Gerate, die nicht aktuell veréandert wurden (und
damit im Programmierspeicher sind), nicht in die Szene
gespeichert!

o Um die Arbeit zu beschleunigen, kdnnen Sie die Option ‘Always
Merge’ (immer Einfligen) aktivieren. Das ist Option A in den
Benutzereinstellungen (<AVO> + [User Settings]).

o Sie kdnnen auch die <Swop>-Taste ein zweites Mal betatigen,
um die Option ‘Merge’ anzuwenden (schneller als die
Schaltflache [Merge]).

Aktualisieren gespeicherter Werte und Paletten

Muss ein Cue oder eine im Cue verwendete Palette wahrend der Show
verandert werden, wenn z.B. der Griin-Ton nicht exakt die
gewlinschte Farbe trifft, so lasst sich das einfach per ,Update’
realisieren; dabei kann entweder der Cue oder die enthaltene Palette
aktualisiert werden.

Um den Cue zu aktualisieren, nehmen Sie die erforderlichen
Anderungen vor und driicken zweimal <Update>.

1> Wéhrend der Cue gestartet ist, wahlen Sie die betreffenden
Gerédte aus und stellen den gewlinschten Wert ein (z.B. das
richtige Griin).
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7.3.3

2> Driicken Sie <Record Cue>, dann [Update].

3> Driicken Sie <Enter>, um sofort die neuen Werte im Cue zu
speichern. Alternativ werden die Paletten und Cues, die
upgedated werden kénnen, im Bildschirm angezeigt; wéhlen Sie
die gewiinschten aus.

4> Bestétigen Sie die Auswahl mit <Enter>.

. Sie kdnnen auch die jeweilige Palette durch zweimaliges

Betatigen der Schaltflache auswahlen.

. Soll der vormalige Wert einer Palette mit einem manuellen
Wert Gberschrieben werden, so driicken Sie [Update]-[Update].
Soll hingegen die Palette aktualisiert werden, so nutzen Sie die
Funktionstasten oder dricken die <Palette>-Taste.

. Wird ein Attribut durch einen andere Palette Gberschrieben,
wird stattdessen die neue Palette gespeichert.

Anzeige der Szenen: Playback View und Cue View

Zum Anzeigen der Zeiteinstellungen der Szene klicken Sie im
Bildschirm auf den Bereich des betreffenden Playbacks oder driicken
Sie <View> und dann die <Swop>-Taste der Szene. Im Bildschirm
erscheinen daraufhin Details zu Verzégerungs- und Uberblendzeit,
Gerateliberblenden, und Einstellung der Reglerkurve. Jeder Wert lasst
sich durch Klicken zum Andern auswéahlen.

Playback View - Cue RollerA[4]

100% | Linear

L]

Betatigen Sie die Schaltflache [View] am rechten Zeilenende oder die
[View Cue]-Kontext-Schaltflache, so erscheint das Fenster ‘Cue View’
mit samtlichen Details der Einstellungen zu allen einzelnen Geraten in
der gewahlten Szene.

Das Fenster ‘Cue View’ bietet vier unterschiedliche Anzeigen: ,Levels'
(Werte), ,Palettes' (Paletten), ,Times' (Zeiten) und Shapes. Die
einzelnen Anzeigen lassen sich mit den Schaltflachen im Kontextmen
(auf dem Touchwing) oder per Drop-Down-Menu (rechts oben in der
Titelleiste des ,Playback View'-Fensters) umschalten.

) Die Anzeige Levels zeigt die Werte der einzelnen Attribute
fur jedes Gerat.

) Die Anzeige Palettes zeigt die in der Szene verwendeten
Paletten mit ihren Namen. Ist statt einer Palette ein absoluter
Wert verwendet worden, so wird dieser angezeigt. Auch hier
lassen sich die Werte andern oder Idschen.
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. Die Anzeige Times zeigt die Zeiteinstellungen flr die
einzelnen Attribute der Gerdte an. Werden globale Zeiten
verwendet, so werden in dieser Anzeige keine Zeiten
dargestelit.

. In der Anzeige Shapes wird dargestellt, welche Shapes auf
einzelnen Attributen zur Anwendung kommen.

Cue View -

Number Order  Dimmer Switer Pan | T ColowrFunc Colour Oan | Red Magerta Groen Yolow Bue  CMYMado Gobo lFunc Gobol ¢

Cirsp 1200 SLONE Closed | 49.44 | 55.04  Fixed 0.0 0.0 996 |- = = Index 0.0 |-

Cirsp 1200 100.00 Closed = 43.00 | 57.04 Fixed 0.0 0.0 99.6 = Index 0.0 | - = -"'

Cirsp 1200 100.00 | Closed Fixed 0.0 0.0 99.6 - = = Index 0.0 |-
Cirsp 1200 100.00 | Closed -33 Fixed 0.0 0.0 59.6 Index 0.0
CirSp 1200 100.00 0.0 = = Index 0.0

Crsp 1200 . 1 Index 0.0

rirsn 1200 7 A0 NN | nn nnl- - = Trdew 0 M

Es lassen sich die Werte einzelner oder mehrerer Kanadle andern oder
|6schen.

Berthren Sie den entsprechenden Wert, oder fahren Sie Giber den
gewlinschten Bereich: die ausgewahlten Werte werden in blau
hervorgehoben.

Auf den Kontext-Tasten erscheinen daraufhin die fir das gewahlte
Attribut verfigbaren Optionen, ferner lasst sich mit den Zifferntasten
direkt ein numerischer Wert eingeben.

Die ausgewahlten Attribute lassen sich aus der Szene mittels der
[Delete]-Kontexttaste entfernen.

Samtliche Anderungen werden sofort wirksam.

Cues wiederverwenden - die ‘Include’-Funktion

Mit der ‘Include’-Funktion lassen sich ausgewahlte Teile einer Szene
zurlick in den Programmierspeicher laden (normalerweise werden nur
manuelle Anderungen in den Programmierspeicher geschrieben).
Diese lassen sich dann etwa zum Anlegen einer neuen Szene
verwenden. Dies ist sinnvoll etwa beim Anlegen einer Szene, die einer
bereits vorhandenen dhnlich ist, oder um eine neue Szene aus
verschiedenen Teilen mehrerer anderer Szenen zusammenzustellen.
Auch zum Editieren von Shapes in Cues ist Include erforderlich.

Es gibt zwei Arbeitsweisen: ‘Quick’ (Schnell) Include, und ‘Advanced’
(mit fortgeschrittenen Optionen) Include. ,Quick Include' Iadt einfach
die gesamt Szene, wahrend bei ‘Advanced Include’ die zu ladenden
Gerate und Attribute einzeln ausgewahlt werden kénnen. Hat man
etwa eine Szene mit Positions-, Farb- und Goboinformationen flr 8
Gerate, so lassen sich mit dieser Funktion z.B. nur die Farben von vier
Geraten in den Programmierspeicher laden. Daraufhin kann man etwa
die Positions-Information aus einer anderen Szene laden, und so nach
und nach eine neue Szene aus mehreren bestehenden
zusammenstellen.

Wird ‘Include’ auf ein Lauflicht oder eine Szenenfolge angewendet, so
zeigt das Display eine Liste der darin enthaltenen einzelnen Szenen,
um mit Rad A die gewlinschte auswahlen zu kénnen. Ebenso kann
man die Nummer des gewiinschten Schrittes mit den Zifferntasten
eingeben oder den betreffenden Cue einfach anklicken.

AN T

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 AL TS



Seite 134 - 7. Cues - Szenen
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1> Driicken Sie <Include> (oberhalb der Zifferntasten).

2> Driicken Sie [Quick Include] oder [Advanced mode], um den
Modus zu wechseln.

3> Driicken Sie die <Swop>-Taste der Szene, die Sie in den
Speicher laden méchten. Haben Sie den Modus ,Quick Include'
gewdhlt, so wird damit die Szene in den Speicher geladen, und
der Vorgang ist abgeschlossen.

4> Befinden Sie sich im Modus 'Advanced’, so werden alle in der
Szene enthaltenen Gerédte ausgewdhlt. Werden nicht alle
gewlinscht, so wéhlen Sie die (ibrigen nun ab. Die ausgewéhlten
Geradte werden im HUD-Fenster und auf den Gerdéte-
Tasten/Schaltflachen hervorgehoben.

5> Verwenden Sie [Set Mask] oder die Attribut-Auswahltasten, um
die zu ladenden Attribute auszuwéahlen (standardméBig sind alle
ausgewdhlt; Taste <C> wahlt alle ab, Taste <D> waéhlt alle
wieder an). Taste <E> aktiviert oder deaktiviert das Laden von
Shapes aus der Szene.

6> Driicken Sie <Enter>. Die ausgewéhlten Attribute der ausge-
wéhlten Gerdte werden in den Programmierspeicher geladen.

7> Wiederholen Sie die Schritte 2 bis 6 zum Inkludieren weiterer
Attribute der gleichen Gerédte oder ab Schritt 1 fiir weitere
Geriate.

. Im Modus ‘Quick Include’ Iasst sich eine Maske der zu
wahlenden Attribute erstellen; betatigen Sie dazu eine oder
mehrere Attributtasten vor der Anwahl der gewlinschten Szene.

Loschen von Attributen aus Szenen mit “Off"”

Mit der <Off>-Taste lasst sich ein Attribut komplett aus einer Szene
entfernen, als ob es nie in dieser gespeichert gewesen ware.

Angenommen, Sie haben eine Szene programmiert, in der etwa ein
paar Scanner auf einer bestimmten Position mit griin als Farbe
abgespeichert sind. Wollen Sie nun die Farbe aus dieser Szene
I6schen, so dass die Lampen die Einstellung aus der vorher
abgerufenen Szene zeigen, so setzen Sie die Farbwerte auf ,0Off,
womit sie beim Speichern aus der Szene entfernt werden. Die , Off"-
Funktion lasst sich ebenso nutzen, um ganze Gerate aus einer Szene
zu entfernen, indem man samtliche Attribute auf “Off” setzt.

Ein Attribut auf “Off” zu setzen ist nicht gleichzusetzen mit dem
Setzen des Attributes auf “"0”, denn das wiirde einen Wert flir das
Attribut bedeuten, der beim Aufruf der Szene abgerufen wiirde. , Off*
ist vielmehr gleichbedeutend mit dem Abwahlen des Attributs beim
Erstellen der Maske beim Programmieren, so dass das Attribut beim
Aufruf der Szene unbeeinflusst bleibt.

1> Verwenden Sie 'Quick Include’ (siehe voriger Abschnitt), um die
Szene in den Programmierspeicher zu laden.

2> Betétigen Sie die <Off>-Taste, um das 'Off-Mend anzuzeigen.

3> Alle Geréte in der Szene werden ausgewdéhlt. Wollen Sie nicht

alle verdndern, so entfernen Sie die Gerédte einzeln aus der
Auswahl.
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4>

5>

Verwenden Sie die Kontext-Tasten, um das zu entfernende
Attribut zu definieren.

Driicken Sie <Record Cue>, stellen dann den Speichermodus
auf [Replace], und dricken schlieBlich die <Swop>-Taste der
Szene zum Speichern der Anderungen.

“Off”-Einstellungen lassen sich ohne vorheriges Inkluden in eine
Szene Ubernehmen.

Ebenso lassen sich mit der Off-Funktion einzelne Attribute aus
gespeicherten Paletten entfernen.

Eine weitere Mdglichkeit zum Entfernen von Attributen bietet
sich Uber das ‘Cue View’-Fenster, siehe Abschnitt 7.3.2 auf der
vorigen Seite.

7.4 Kopieren, Verschieben, Verkniipfen,

Loschen

7.4.1 Kopieren oder Verschieben einer Szene

Mittels der Taste <Copy/Move/Link> lasst sich eine Kopie einer Szene
anfertigen, eine Szene auf einen anderen Speicherplatz verschieben,
oder ein Speicherplatz als Verknilipfung zu einer bestehenden Szene
anlegen. Kopieren, Verschieben und Verknipfen lasst sich auch flr
mehrere Speicherplatze in einem Arbeitsgang erreichen.

Verschieben ist sinnvoll, um das Pult ‘aufzurdaumen’. Verknipfungen
bieten sich an, wenn eine Szene aus Ablaufgriinden auf mehreren
Seiten erscheinen soll; Verknlipfungen kénnen aber andere Zeiten
und Optionen als der Original-Cue zugewiesen bekommen.

1>
2>

3>

4>

Driicken Sie die Taste <Copy/Move/Link>.

Wéhlen Sie [Copy](Kopieren), [Move](Verschieben) oder
[Link](Verkniipfen). Wiederholtes Betadtigen der Taste
<Copy/Move/Link> wechselt ebenfalls durch diese Optionen.

Driicken Sie die <Select>-Taste der Szene, die Sie bearbeiten
mochten. Sie kbnnen eine Reihe von Szenen auswdéhlen, indem
Sie die Taste der ersten gedriickt halten und die Taste der
letzten dazu beté&tigen.

Driicken Sie eine unbenutzte <Select>-Taste, zu der die Szene
kopiert/bewegt/verknlipft werden soll.

Die Taste <Menu Latch> rastet das Men( ‘Copy/Move/Link’ ein,
so dass man mehrere Vorgange durchfihren kann, ohne jeweils
die Taste <Copy/Move/Link> zu betatigen. Mit <Exit> wird das
Einrasten wieder aufgehoben.

[Retain Layout](Layout erhalten) oder [Bunch Up](Zusammen-
fassen) werden verwendet beim Kopieren einer Gruppe von
Szenen, die auch unbelegte Speicherplatze enthalt: diese lassen
sich entweder weiter als unbelegt behalten, oder die belegten
Speicherplatze werden aufeinanderfolgend zusammengefasst.

Im Modus ‘Copy’(Kopieren) kann die Option [Copy Legends]
(Bezeichnungen kopieren) geandert werden in [Don‘t copy
legends] (Bezeichnungen nicht kopieren), so dass die kopierten
Szenen Standardbezeichner bekommen.
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7.4.2

7.5

7.5.1

. Im Modus ‘Move’ (Verschieben) dient die Option [Swap Items if
Required] (Tausch wenn erforderlich) dazu, bestehende Szenen,
die dem Verschiebe-Vorgang im Wege waren, automatisch zu
verschieben. Dies bietet sich insbesondere beim ,Aufraumen’
nahezu voller Seiten an.

Loschen einer Szene
Um eine Szene zu |dschen:

1> Driicken Sie die <Delete>-Taste.
2> Betdtigen Sie die <Select>-Taste der zu I6schenden Szene.

3> Driicken Sie die <Select>-Taste zur Bestdtigung nochmals, oder
bestétigen Sie mit <Enter>.

. Verwenden Sie die Taste <Menu Latch>, um den Léschmodus
aktiv zu lassen, so kdnnen Sie mittels Schritt 2 und 3 weitere
Szene ldschen, ohne jeweils die <Delete>-Taste betatigen zu
mussen. Mit <Exit> wird diese Verriegelung aufgehoben.

Zeiten
Beim Pearl| Expert lassen sich viele verschiedene Zeiteinstellungen fir
jede Szene vergeben.

Einstellen von Uberblendzeiten und Geriteversatz

Verzdgerung, Ein- und Ausblendzeit lassen sich flir jede Szene
getrennt einstellen. Sind in der Szene auch Shapes vorhanden, so
werden diese, abhangig vom ,Fade Mode', davon auch beeinflusst.

Die Uberblendzeiten lassen sich zwischen den einzelnen Geraten
verzégern, so dass die Szene nacheinander auf die einzelnen Gerate
eingeblendet wird. Dies bezeichnet man als ,Fixture Overlap'
(Gerateversatz), und es gestattet, vielfdltige Effekte ohne groBen
Programmieraufwand zu realisieren.

Im nachfolgenden Schema zeigt das obere Bild den Wechsel eines
LTP-Kanals unter Berlicksichtigung von Verzégerungs- und
Uberblendzeiten. Das zweite Diagramm zeigt den entsprechenden
Wechsel eines HTP-Kanals. In den beiden letzten Bildern sind ,Fixture
Overlap' sowie das separate Faden einzelner Attribute dargestellt.
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Die Zeiten werden wie folgt eingestellt:

1>
2>
3>

4>

5>

6>

Driicken Sie [Edit Times] im Hauptmendi.

Driicken Sie die <Swop>-Taste der Szene.

Driicken Sie [Fade Mode x], um den ‘Fade Mode’ (Uberblend-
modus) einzustellen. Das bestimmt, wie die Zeiten verwendet
werden, s.u.

Driicken Sie [Delay time], um die Verzégerungszeit vor Beginn
der Szenen einzugeben, [Fade time] fiir die Einblendzeit, sowie
[Fade out time] fiir die Eingabe der Ausblendzeit.

Geben Sie die jeweilige Zeit mit den Zifferntasten (in Sekunden)
ein, und schlieBen Sie die Eingabe mit <Enter> ab.

Driicken Sie [Fixture Overlap] zur Einstellung des Gerétever-
satzes, gefolgt von einem Wert <0...100> auf den Zifferntasten.
100% bedeutet: alle Gerdte blenden gemeinsam (ber. 0%
bedeutet: das vorherige Gerédt muss die Uberblendung abge-
schlossen haben, bevor das ndchste damit beginnt. 50%
bedeutet: das ndchste Gerdt beginnt mit der Uberblendung,
wenn das vorherige seine Uberblendung zur Hélfte abgeschlos-
sen hat. Die Reihenfolge der Geréte wird bestimmt durch die
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7.5.2

Reihenfolge beim Anwéhlen der Geréte (kann aber spéter
gedndert werden, siehe Abschnitt 7.5.2).

7> Driicken Sie <Exit> zum Verlassen des Mens.

o Ebenso lassen sich sowohl flir die IPCGBES-Attributgruppen als
auch filr jedes Attribut einzeln gesonderte Zeiten vergeben,
siehe nachstes Kapitel.

Die eingegebenen Zeiten werden abhangig vom ‘Fade Mode’
(Uberblendmodus, einzustellen mit Funktionstaste E [Fade Mode]) wie
folgt interpretiert:

o Mode 0: die Kandle blenden in der vorgegebenen Zeit Gber, die
Ausblendzeit wird dabei ignoriert. Stehen die Zeiten auf ,0", so
werden HTP-Kandle direkt mit dem Regler eingeblendet,
wahrend LTP-Kanale ,hart' umschalten.

) Mode 1: die Kandle blenden in der vorgegebenen Zeit ein, HTP
Kanadle blenden in der vorgegebenen Ausblendzeit aus (LTP-
Kandle behalten ihre Werte). Stehen die Zeiten auf,0', so
werden HTP-Kandle direkt mit dem Regler eingeblendet,
wahrend LTP-Kanaéle ,hart' umschalten.

) Mode 2: die Kandle blenden in der vorgegebenen Zeit ein, die
Ausblendzeit wird ignoriert. Das Uberblenden stoppt, sobald die
Position des Reglers erreicht ist; steht dieser etwa auf 50%, so
erfolgt das Uberblenden nur zur Halfte. Bringt man den Regler
wieder auf ,0', so kehren die Kanale zu den vorherigen Werten
zurick. Stehen die Zeiten auf ,0', so werden HTP- und LTP-
Kanale direkt mit dem Regler gesteuert. In diesem Modus
kehren LTP-Kanale generell zu den vorherigen Werten zurick,
sobald die Szene deaktiviert wird.

Mit Mode 2 lasst sich z.B. auch eine manuelle
Verfolgersteuerung etwa fir einen Laufsteg realisieren, indem
der Cue nur Pan/Tilt enthalt und dann auf Mode 2 gestellt wird.

) Mode 3: Crossfade (Uberblendung). Sadmtliche Kanile,
einschlieBlich der Helligkeit, blenden zu den Einstellungen der
neuen Szene Uber, alle anderen noch aktiven Szenen werden
ausgeblendet und deaktiviert. Wird eine andere Szene wieder
bendtigt, so bringen Sie deren Regler auf ,0' und dann wieder
auf den gewtlinschten Wert.

) Enthalt die Szene Shapes, so andern sich dies mit den
eingestellten Uberblendzeiten. Im Mode 1 &ndern sich die
Shapes abhangig von den Zeiten, in Mode 2 abhé&ngig von der
Reglerstellung. Damit lassen sich etwa Shapes realisieren, mit
abhangig vom Regler schneller oder gréBer werden.

Andern der Reihenfolge der Gerite

Die Reihenfolge der Gerdte in einer Szene lasst sich nachtraglich
andern. Normalerweise wird diese mit der Reihenfolge der Auswahl
der Geradte beim Erstellen der Szene festgelegt, aber ggf. méchte man
diese spater éandern (etwa, um Gerate bei der Verwendung von
Overlap paarweise zusammenzufassen).

1> Driicken Sie [Edit Times] im Hauptmendi.
2> Driicken Sie die <Swop>-Taste der zu dndernden Szene.
3> Driicken Sie [Fixture Order].
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4> Wahlen Sie die Schrittnummer, ab der Sie beginnen méchten,
mit der Optionstaste <A>.

5> Soll die Schrittnummer automatisch erhéht werden, so stellen
Sie [Autoincrement] auf 'On’. Sollen mehrere Geréate die gleiche
Schrittnummer bekommen, stellen Sie diese Option auf ,Off".

6> Betédtigen Sie die Taste/Schaltfliche des Gerédtes, das Sie an
dieser Stelle in der Sequenz haben mdéchten. Die Schritthnummer
wird jeweils oben rechts in den Gerdte-Schaltflachen des
iFixtures‘-Fensters angezeigt.

CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 CIrSp 120044 |
6 ) 7 = & :

CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200

7> Driicken Sie <Exit>, um das Meni zu beenden.

) Ebenso kann man mehreren Geraten die gleichen Schritthum-
mern geben. Damit Idsst sich z.B. erreichen, dass bei
Verwendung des Gerateversatzes mehrere Gerate gleichzeitig
beeinflusst werden.

) Einzelne Gerdte kann man auch komplett aus der Folge
entfernen; schalten Sie dazu [Autoincrement] auf ,Off’ und
klicken Sie die Gerateschaltflache zweimal (daraufhin wird als
Schritthummer ‘X’ angezeigt). Betatigen Sie die Gerate-
Schaltflache nochmals, um das Gerat wieder in die Folge
aufzunehmen.

7.5.3 Eingeben von Uberblendzeiten fiir einzelne Attribute

Es lassen sich spezifische Uberblendzeiten fiir die einzelnen Attribut-
gruppen vergeben (etwa flr ,Position'). Wird eine solche Zeit
eingegeben, so Uberschreibt diese die allgemein vergebenen Zeiten.

Zur Eingabe der Uberblendzeit fiir Attributgruppen gehen Sie wie folgt
VOor:

1> Driicken Sie [Edit Times] im Hauptmendi.
2> Driicken Sie die <Swop>-Taste der jeweiligen Szene.

3> Driicken Sie die Taste der Attributgruppe (rechts auf dem Pult)
des Attributes, das Sie d4ndern mdchten.

4> Dricken Sie [Delay] zur Eingabe einer Verzégerung oder [Set
fade] zur Eingabe einer Uberblendzeit.

5> Geben Sie die gewlinschte Zeit mit den Zifferntasten, gefolgt
von <Enter>, ein, oder driicken Sie [Use Global], um die
gesonderten Attributzeiten zu I6schen und die allgemeinen
Zeiten der Szene zu verwenden.

6> Driicken Sie <Enter> zum Speichern der Anderungen.
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7.6

7.6.1

7.6.2

7.6.3

Dies lasst sich weiter verfeinern, indem man etwa jedem einzelnen
Gerat unterschiedliche Zeiten gibt. Sobald Sie eine Szene zum Andern
auswahlen, sehen Sie, dass automatisch alle Gerate in der Szene
angewahlt sind. Um nur einzelne Zeiten zu andern, andern Sie die
Gerateauswahl mit den entsprechenden Auswahl-Schaltflachen.

Das Fenster ‘Cue View’ (Szenen-Ansicht) erscheint, sobald die Zeiten
editiert werden. Innerhalb dieses Fensters kann man direkt Gerate
und Attribute zum Editieren auswahlen.

Betatigen Sie die Taste <ALL>, um wieder alle Gerate in der Szene
auszuwahlen.

Innerhalb des Menis ‘Set Attribute Times’ lassen sich nur Gerate
auswahlen, die bereits in der Szene enthalten sind.

Weitere Optionen

Zum Einstellen der Optionen einer Szene driicken Sie [Playback
Options] im Hauptmeni und anschlieBend die <Swop>-Taste der
entsprechenden Szene.

Diese Optionen gibt es ebenso flr Lauflichter und Szenenfolgen.

Release mask

Mit [Release Mask] (Freigabemaske) lassen sich die freizugebenden
Attribute bestimmen, die damit auf den Status vor Abruf der Szene
zurlickgesetzt werden, sobald die aktuelle beendet wird (also der
Fader auf 0 gesetzt wird. Ebenso lassen sich dazu die Attribut-Tasten
benutzen. In der Standardeinstellung werden keine Attribute
freigegeben.

Mit der Release Mask lasst sich z.B. ein temporadrer
(‘flashbarer’) Strobe-Effekt programmieren. Driicken Sie
[Release Mask], und wahlen Sie das Attribut ‘Shutter’
aus (Intensity auf dem Titan Mobile). Wird nun das
Playback ausgeblendet, kehrt der Shutter zum vorigen
Wert zurlick, und das Strobe stoppt.

Bei der Verwendung mit Chasern muss zunachst [Mask]
gedrickt werden, bevor <Shutter> gewahlt wird.

Per Tastenprofil l1dsst sich die graue/blaue Taste mit der Funktion
,Release’ belegen.

Shape size/speed on fader

Enthalt die Szene Shapes, so lasst sich mit den Optionen B und C
deren Verhalten beim Einblenden der Szene beeinflussen. GréBe
und/oder Geschwindigkeit lassen sich als ,fest' bzw. reglerabhéngig
bestimmen.

Ferner lasst sich der Cue einem Speedmaster zuordnen; dies erlaubt
es, direkt wahrend der Show die Geschwindigkeit zu steuern.

Curve

[Curve](Kurve) bestimmt den Verlauf der Anderungen der Attribute,
wenn die Szene eingeblendet wird. Die verschiedenen Kurven sind in
Abschnitt 12.5 auf Seite 200 naher beschrieben.
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7.6.4

7.6.5

7.6.6

7.6.7

Verriegeln der Seitenumschaltung

Mit dieser Option lasst sich ein Szenenregler ‘fixieren’, so dass er
unabhangig vom Wechsel der Seiten stets verfligbar bleibt. Dies
bietet sich an, wenn man ein paar allgemeine Szenen hat, die auf
jeder Seite bendtigt werden, ohne dass man diese extra kopieren
muss.

Wahlt man dabei “Transparent Lock”, so erscheint die Szene an ihrem
Platz nur auf den Seiten, auf denen nicht schon eine andere Szene auf
dem entsprechenden Regler programmiert ist.

Playback priority

Damit lasst sich das Verhalten bestimmen, wenn mehrere aktive
Szenen gleichzeitig dieselben Gerate beeinflussen. Die Prioritat lasst
sich zwischen ‘Low’(niedrig), ‘Normal’(normal), ‘High’(hoch) und ‘Very
High’(sehr hoch) umschalten. Wird ein Gerat aktuell von einer Szene
gesteuert, und sodann eine Szene mit gleicher oder héherer Prioritat
gestartet, so Ubernimmt die neue Szene die Kontrolle. Hat hingegen
die neue Szene eine niedrigere Prioritét, so erfolgt keine Anderung am
Gerat.

Ein Anwendungsfall ware etwa, wenn man mit samtlichen Geraten ein
bestimmtes Bild programmiert hat und spater entscheidet, ein paar
Gerate davon als z.B. Spot auf den Sanger zu verwenden. Setzt man
nun die Prioritat der ,Spot'-Szene héher, so werden die daflr
verwendeten Gerate von den anderen Szenen nicht beeinflusst.

Priorisierung ist etwa hilfreich, wenn mit Swop-Tasten
ein Strobe programmiert werden soll, das solange alle
anderen Cues ausblendet. Wenn z.B. ein Positions-
Shape lauft, so soll der nattirlich nicht stoppen, da sonst
ggf. alles ,durcheinander' aussieht. Entsprechend
empfiehlt es sich, das Playback mit dem Shape auf eine
héhere Prioritdt zu setzen, so dass es vom Swop nicht
ausgeblendet wird.

Blind mode

Mit dieser Option lassen sich einzelne Szenen in den ‘Blind’-Modus
schalten. Damit erfolgt die Ausgabe nicht an die ‘Live’-DMX-
Ausgénge, sondern an den Visualiser, um Anderungen vornehmen zu
kénnen, ohne das aktuelle Bild zu stéren.

Key Profile

Jeder Szene lasst sich ein individuelles ‘*Key Profile’ (Tastenbelegung)
zuordnen. Damit Iasst sich die Funktion der Tasten einzeln einstellen.
Dazu lasst sich entweder eines der bestehenden Profile nutzen oder
ein neues definieren. Die Multifunktionstasten zeigen die aktuell den
grauen und blauen Tasten zugeordneten Funktionen im jeweiligen
,Key Profile.

Ist die Tastenbelegung auf ‘None’(Keins) eingestellt, so gilt das
allgemeine Profil.
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8. Chases - Lauflichter

8.1
8.1.1

Ebenso wie statische Szenen lassen sich Lauflichter auf die
Szenenregler und die Szenen-Schaltflachen im ,Playbacks'-Fenster
programmieren.

Lauflichter kénnen sowohl fiir einmaligen als auch fiir standigen
Durchlauf programmiert werden. Fir jeden Schritt lassen sich
getrennte Uberblendzeiten vergeben; ebenso l&sst sich bestimmen,
dass der nachste Schritt nicht automatisch folgt, sondern mit der
<Go>-Taste aufgerufen werden muss.

Erstellen eines Lauflichts

Programmieren eines Lauflichts

Zum Programmieren eines Lauflichts stellen Sie flr jeden Schritt das
gewlinschte Bild ein und speichern es.

Dazu kénnen Sie entweder alle Gerate und Dimmer einzeln einstellen,
Sie kénnen per ,Quick Build' einen Chaser aus Paletten und Cues
zusammenstellen, oder Sie benutzen die ,Include'-Funktion, um die
Einstellungen aus bereits programmierten Szenen zu verwenden.

1> Driicken Sie die Taste <Record Chase>.

2> Driicken Sie die <Swop>-Taste der Szene, auf die Sie das
Lauflicht speichern méchten (ebenso lassen sich Lauflichter auf
die Schaltflachen im 'Playbacks’-Fenster speichern).

3> Stellen Sie das gewlinschte Bild fiir den ersten Schritt ein,
entweder manuell, oder unter Verwendung bestehender Szenen
mittels der 'Include’-Funktion.

4> Die Nummer des aktuellen Schrittes ldsst sich mit B [Step
Number] dndern.

5> Betétigen Sie die <Swop>-Taste der Szene, um den Inhalt des
Programmierspeichers als Schritt eines Lauflichts zu speichern.
Alternativ kénnen Sie C [Append Step] (Schritt anfligen) aus
dem Menl verwenden.

6> Driicken Sie <Clear> (auBer wenn Sie den Inhalt des
Programmierspeichers teilweise weiterverwenden wollen), und
wiederholen den Vorgang ab Schritt 3 zum Erstellen des
n&chsten Lauflicht-Schrittes.

7> Driicken Sie <Exit> zum Beenden, wenn Sie alle gewlinschten
Schritte gespeichert haben.

) Mit [Record Mode] (Speichermodus) wahlt man zwischen
‘Record By Fixture’ (,Speichern pro Gerat', alle Attribute aller
angewahlten oder veranderten Gerdte werden gespeichert),
,Record By Channel' (,Speichern pro Kanal', nur die gednderten
Attribute werden gespeichert), ,Record Stage' (,Bihne
speichern', alle Gerate mit Helligkeit > 0 werden gespeichert),
oder Quick Build (siehe nachster Abschnitt).

. Die aktuelle Schritthnummer sowie die Gesamtzahl der Schritte
wird in der oberen Zeile des Displays angezeigt.

) Driicken Sie <Clear>, wenn Sie mit dem Programmieren fertig
sind; anderenfalls tGberlagert der Programmierspeicher das
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8.1.2

8.2
8.2.1

aufgerufene Lauflicht, so dass nicht das gewlinschte Ergebnis zu
sehen ist.

. In Lauflichtern lassen sich auch Shapes verwenden. Wird
derselbe Shape in mehreren aufeinanderfolgenden Schritten
verwendet, so lauft er nahtlos durch; anderenfalls endet er mit
dem jeweiligen Schritt. (,Derselbe' Shape wird dann angenom-
men, wenn nach dem vorherigen Schritt nicht <Clear> gedriickt
wurde und GroBe, Geschwindigkeit und Phase des Shapes nicht
verandert wurden, oder wenn der Shape per ,Include' aus dem
vorherigen Schritt Gbernommen und nicht modifiziert wurde.)

. Dem Lauflicht kann eine Bezeichnung zugeordnet werden:
driicken Sie dazu [Set Legend], und dann die <Swop>-Taste
des Lauflichts, um dann, wie auch bei Szenen, die Bezeichnung
einzugeben.

. Lauflichter kénnen aus einer unbegrenzten Anzahl von Schritten
bestehen.

Einen Chaser mit Quick Build erstellen

Mit Quick Build kann man, wie der Name schon vermuten lasst, sehr
rasch einen Chaser aus bestehenden Cues und Paletten erstellen.

Beginnen Sie wie oben beschrieben, einen Chaser zu programmieren,
und setzen Sie den Speichermodus auf ,Quick Build'.

Wahlen Sie nun einen Cue oder eine Palette aus, um einen Schritt zu
erstellen. Werden mehrere Cues/Paletten ausgewahlt, so wird jeweils
ein neuer Schritt angefiigt.

Um nur ausgewahlte Gerate aus einer Palette oder einem Playback zu
verwenden, wahlen Sie zundchst die Gerate aus, und klicken dann auf
die Palette/das Playback.

Abrufen

Abrufen eines Lauflichts

Zum Starten eines Lauflichts bewegen Sie den entsprechenden Regler
nach oben (oder Sie verwenden die <Swop>/<Flash>-Tasten). Das
Lauflicht beginnt daraufhin zu laufen. Am unteren Rand des
Touchscreens oberhalb des jeweiligen Reglers wird die Nummer des
aktuellen Schritts sowie die Geschwindigkeit angezeigt.

33BPM
IPCGBES 1

SWop
Hash

) Die HTP-Kanale (Helligkeit) werden durch den Regler gesteuert;
sind Einblendzeiten programmiert, so endet das Einblenden mit
Erreichen des am Regler eingestellten Werts. Die anderen (LTP-
) Kanéle beginnen mit ihrem Einblenden (abhangig von den
gewahlten Zeiten), sobald der Regler Giber 0 bewegt wird (der
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PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



8. Chases - Lauflichter - Seite 145

8.2.2

Pegelwert zum Starten der LTP-Kanale kann in den
Benutzereinstellungen verandert werden).

Bei einem aktiven Lauflicht werden im Display oberhalb der
Rader Details der einzelnen Schritte angezeigt.

Shape Generator

=
c
o
=
E
o
=
=
o

Das Lauflicht lasst sich mit der <Stop>-Taste neben den Radern
vorlbergehend anhalten. Driicken Sie <Go>, um das Lauflicht
fortzusetzen.

Mit einer Vielzahl von Optionen lasst sich das Verhalten von Lauflich-
tern beeinflussen; diese werden im Rest dieses Kapitels erklart.

Verbinden eines Lauflichts mit der Steuerung

Wird ein Lauflicht aufgerufen, so ist dessen Steuerung automatisch
den Radern (Geschwindigkeit, Uberblendung) und <Stop>/<Go>-
Tasten zugeordnet: dies nennt sich Verbinden (*Connect’) des
Lauflichts. Ist mehr als ein Lauflicht aktiv, so lasst sich mit der
<Connect>-Taste wahlen, welches mit den Radern/Tasten beeinflusst
werden soll.

Zum Verbinden eines anderen Lauflichts driicken Sie die Taste
<Connect>, und dann die <Swop>-Taste des gewlinschten
Lauflichts.

Zum Ldsen der Zuordnung driicken Sie die <Connect>-Taste
zweimal.

Das automatische Verbinden ldsst sich mit der Option “chase
autoconnect” im Ment( ‘User Settings’ (Benutzereinstellungen)
abschalten, wenn dieses Verhalten nicht erwlinscht ist. In
diesem Fall muss immer mit der <Connect>-Taste die
Steuerung zugeordnet werden.

Normalerweise werden Anderungen von Geschwindigkeit und
Uberblendung gespeichert. Dies ldsst sich dndern, so dass
solche Anderungen nur voriibergehend wirksam sind und beim
Neuladen einer Show die vorherigen Einstellungen wieder
aktiviert werden. Dazu rufen Sie die ‘User Settings’ auf
(<AVO>-Taste + [User Settings]) und stellen Option C auf

AN T
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[Connected View Sets Temporary Chase Speed]. Dessen
ungeachtet lasst sich eine geanderte Geschwindigkeit explizit
speichern: driicken sie dazu im Menl [Set Times] die Taste
[Save Temporary Speed].

8.2.3 Geschwindigkeit und Uberblendung einstellen

Das linke Rad beeinflusst die Geschwindigkeit des verbundenen
Lauflichts. Die Geschwindigkeit wird im Display in ‘Beats Per Minute
(BPM) angezeigt. Ebenso lasst sich die Geschwindigkeit Gber die
Zifferntasten eingeben (s.u.). Die zuletzt gewahlte Geschwindigkeit
wird automatisch gespeichert.

‘Crossfade’ ist die Uberblendung zwischen den einzelnen Schritten.
Bei Crossfade = 0 werden die Geradte zwischen den einzelnen
Schritten hart umgeschaltet, bei Crossfade = 100 erfolgt ein
allméahliches Uberblenden (iber die Gesamtdauer des Schrittes, und
bei Crossfade = 50 bleiben die Gerate die Halfte der Zeit auf den
eingestellten Werten, und blenden die andere Halfte auf die neuen
Werte Uber.

4

— Crossfade
Crossfade=0 ~~j
Crossfade=50 \“b
Crossfade=75
Crossfade=10

anjeAa jndino

Cue l Cue 2 Cue 3 Cue 4

Uberblendung und Geschwindigkeit werden wie folgt eingestellt:

1> Waéhlen Sie [Edit Times] aus dem Hauptmend, und driicken
dann die <Swop>-Taste des Lauflichts.

2> Zum Einstellen der Uberblendung driicken Sie [Xfade] und
geben mit den Zifferntasten einen Wert von <0>...<100> ein (0
= hartes Umschalten, 100 = komplettes Uberblenden etc.,
s.0.).

3> Zum Eingeben der Geschwindigkeit driicken Sie [Speed], geben
die gewiinschte Geschwindigkeit ein, und driicken <Enter>.
Abhéngig von den Benutzereinstellungen kann die
Geschwindigkeit in 'Beats Per Minute’ (BPM) oder Sekunden
eingegeben werden.

In diesem Mend lassen sich noch weitere Optionen einstellen, etwa
das Gerate-Uberblenden. Details dazu finden sich im Abschnitt 8.5.1
auf Seite 150.

Fur jeden Schritt lassen sich getrennte Zeiten vergeben, ebenso lasst
sich die Schrittfolge unterbrechen, so dass der nachste Schritt auf das
Betatigen der <Go>-Taste wartet. Beides erfolgt entweder in der
Ansicht ,Playback View', oder mittels der ,Unfold'-Funktion, siehe
Abschnitt 8.3.2 auf Seite 148.

N
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8.2.4

8.2.5

8.2.6

8.3
8.3.1

Die Anzeige der Geschwindigkeit lasst sich zwischen Sekunden und
‘Beats Per Minute' (BPM) umschalten. Dazu dricken Sie <AVO> +
[User Settings], und wahlen dann mit der Option [Tempo Units]
zwischen [Tempo Units Seconds](Sekunden) und [Tempo Units Beats
Per Minute (BPM)].

Ferner lasst sich der Chaser einem Speedmaster zuordnen; dies
erlaubt es, direkt wahrend der Show die Geschwindigkeit zu steuern.
Details siehe Abschnitt 7.2.5, Seite 130.

Manuelle Steuerung der Schritte

Ein verbundenes Lauflicht lasst sich mit der <Stop>-Taste (neben den
Radern) anhalten, und mit der <Go>-Taste fortsetzen.

Ist ein Lauflicht angehalten, so lasst sich mit den Pfeiltasten (<<«>
und <—>) neben der <Connect>-Taste der nachste/vorherige Schritt
wahlen.

Ebenso lassen sich die blaue und die graue Taste des Szenenreglers
mit den Funktionen ‘Stop’ und ‘Go’ belegen; dazu dient die Funktion
‘Key Profiles’ (Tastenbelegungen).

1> Halten Sie <AVO> gedriickt und dricken Sie [Edit Current Key
Profile].

2> Verwenden Sie momentan eines der nicht editierbaren
Vorgabeprofile, so werden Sie zum Anlegen eines neuen
aufgefordert.

3> Driicken Sie [Chases], und wéhlen dann entweder die blaue
oder die graue Taste.

4> Waéahlen Sie aus dem Funktionen-Menid entweder [Go] oder
[Stop]. Danach driicken Sie <Exit> und &ndern ggf. noch die
Funktion der anderen Taste.

5> Driicken Sie <Exit>, um zum normalen Programmierment(i
zurtickzukehren.

Andern der Richtung eines Lauflichts

Die Pfeiltasten rechts neben der <Connect>-Taste bestimmen die
Richtung des verbundenen Lauflichts. Der Doppelpfeil <«> steht
dabei fur *Hin und Her’: das Lauflicht l&uft in einer Richtung bis zum
Ende, dann wieder zurlick zum Anfang, und so fort. Die Taste
<Review> sorgt fur einen zuféalligen Ablauf.

Direktanwahl eines Schrittes

Man kann direkt zu einem bestimmten Schritt in einem Lauflicht
springen: dricken Sie dazu <Connect>, geben die gewlinschte
Schritthummer ein, und dricken <Enter> oder Funktionstaste A.
Alternativ geben Sie im Hauptmenu die Schritthummer ein und
dricken <Connect>.

Editieren eines Lauflichts

Ein Lauflicht zum Editieren o6ffnen

Ein Lauflicht lasst sich zum Bearbeiten 6ffnen, indem man die Taste
<Record Chase or List> und anschlieBend die <Swop>-Taste des
gewlinschten Lauflichts betatigt. Dies beeinflusst die bereits
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8.3.2

existierenden Schritte des Lauflichts nicht. Neue Schritte lassen sich
wie gewohnt mit der <Swop>-Taste am Ende anfligen.

Zur Anzeige einer Ubersicht der vorhandenen Schritte dient die
‘Playback View’-Ansicht (bertihren Sie das Display oberhalb des
Reglers, oder driicken Sie <View> und die entsprechende <Swop>-
Taste). Um eine bestimmte Zeitvorgabe zu @andern, beriihren Sie den
entsprechenden Wert (oder einen ganzen Bereich) auf dem
Touchscreen und benutzen die Funktionstasten flr die gewlinschte
Anderung.

Playback View - Chase 'PRESS GO’
Link
-
Global | After Previous
Global | After Previous
Global | After Previous
Global | After Previous

Global | After Previous

Global | After Previous

— 5 = - -

Andern eines Lauflichts mit der Unfold-Funktion

Eine andere Mdglichkeit zum Editieren eines Chasers bietet die
,Unfold'-Funktion. Die Taste <Unfold> (,Aufklappen') legt jeden
einzelnen Schritt eines Lauflichts auf einen der Regler, so dass sich
jeder Schritt einzeln aufrufen und editieren lasst, als ware er eine
separate Szene. Ebenso lassen sich damit einzelne Zeitvorgaben fir
jeden Schritt machen.

1> Driicken Sie die <Unfold>-Taste, und dann die <Swop>-Taste
des zu bearbeitenden Lauflichts.

2> Die ersten 20 Lauflichtschritte werden daraufhin auf die Regler
abgebildet.

3> Aktivieren Sie einen Regler, um den jeweiligen Schritt zu sehen
(dabei werden die Uberblendzeiten wie programmiert
abgerufen).

4> Die verschiedenen Optionen des 'Unfold’-Meniis werden weiter
unten beschrieben.

5> Driicken Sie nochmals <Unfold>, um den Modus wieder zu
beenden.

o Um einen Schritt zu é@ndern, driicken Sie <Clear>, um den
Programmierspeicher zu Iéschen, aktivieren den Schritt mit dem
entsprechenden Regler, machen die gewlinschten Anderungen,
driicken [Record Step], und anschlieBend die <Swop>-Taste
des entsprechenden Schrittes.

AA T
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8.4
8.4.1

8.4.2

8.4.3

. Zum Anhangen eines neuen Schritts am Ende des Lauflichts
stellen Sie das gewlinschte Bild ein, driicken [Insert Step], und
anschlieBend die <Swop>-Taste des nachsten freien Schrittes.

. Zum Einfligen eines Schrittes zwischen zwei vorhandene
Schritte stellen Sie zunachst das gewlinschte Bild ein, dricken
dann [Insert Step] und geben mit den Ziffern die gewiinschte
Schritthummer ein (etwa 1.5, wenn der Schritt zwischen den
Schritten 1 und 2 eingefligt werden soll). Sollte ein Schritt mit
dieser Nummer bereits vorhanden sein, so wird dieser mit den
neuen Einstellungen gemischt; anderenfalls wird ein neuer
Schritt eingefigt.

. Zum Andern einzelner Zeiteinstellungen driicken Sie [Edit
Times], dann die entsprechende <Swop>-Taste (oder tippen die
Schritthummer ein), und stellen die gewlinschten Zeiten ein.
Details dazu finden sich auf der folgenden Seite.

. Enthalt das Lauflicht mehr Schritte als es Regler gibt, so lasst
sich mit den Funktionstasten [Previous Page] (zurlick) und
[Next Page] (vor) zwischen den Seiten umschalten.

Kopieren, Verschieben, Verkniipfen, Loschen

Ein Lauflicht verschieben oder kopieren

Chaser kdnnen kopiert oder auf einen anderen Speicherplatz
verschoben werden, oder Sie kdnnen eine Verknipfung auf einen
bestehenden Chaser erstellen. Verschieben ist sinnvoll zum Erhalt
einer aufgerdaumten Arbeitsoberflache. Verknipfungen bieten sich an,
wenn aus Griinden des Showablaufs das gleiche Lauflicht auf
mehreren Seiten des Szenenspeichers abrufbar sein soll; dabei
enthalt das verknilpfte Lauflicht generell die gleichen Informationen
wie das Original, kann aber andere Zeiten und Optionen zugewiesen
bekommen.

Das Vorgehen ist das gleiche wie beim Kopieren/Verschieben/
Verknlpfen von Cues, und ist in Abschnitt 7.4.1 auf S. 135 genau
beschrieben.

Loschen eines Lauflichts

Zum Loschen eines kompletten Chasers driicken Sie <Delete>, dann
die Select(Swop)-Taste des Chasers. Driicken Sie die Select-Taste zur
Bestdtigung nochmals.

Loschen eines Schrittes aus einem Lauflicht
Um einen einzelnen Schritt zu |6schen:

1> Driicken Sie die <Delete>-Taste.
2> Driicken Sie die <Swop>-Taste des Lauflichts.

3> Auf dem Display werden nun die Schritte des Lauflichts
angezeigt. Wahlen Sie mit dem linken Rad den zu I6schenden
Schritt, oder geben Sie dessen Nummer mit den Zifferntasten
ein.

4> Driicken Sie [Delete Cue x], um den Schritt zu l6schen.
5> Bestétigen Sie den Léschvorgang mit [Confirm].

. Alternativ lassen sich auch einzelne Schritte mit der ‘Unfold’-
Funktion l6schen.

AN T
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8.5
8.5.1

Zeiten bei Chasern

Globale Zeiten fiir Lauflichter

Wird ein Lauflicht erstmals programmiert, gelten fir samtliche
Schritte die gleichen Zeiten. Dies sind die globalen Zeiten. Wenn
gewlinscht, lassen sich anschlieBend fir jeden Schritt gesonderte
Zeiten in der Ansicht ,Playback View' bzw. mit der ,Unfold'-Funktion
vergeben; das ist im ndachsten Abschnitt genauer beschrieben.

1> Driicken Sie im Hauptmendi [Edit Times], und anschlieBend die
<Swop>-Taste des gewlinschten Lauflichts.

2> Stellen Sie wie unten beschrieben Geschwindigkeit,
Uberblendung, Gerateversatz und Attributversatz ein.

3> Driicken Sie <Exit>, um den Vorgang abzuschlieBen.

. Zum Einstellen der Geschwindigkeit driicken Sie [Speed], geben
die gewiinschte Geschwindigkeit mit den Zifferntasten ein und
schlieBen die Eingabe mit <Enter> ab. Abhdngig von den
Benutzereinstellungen kann man die Geschwindigkeit in ,Beats
Per Minute' (BPM) oder in Sekunden eingeben.

. Zum Einstellen der Uberblendung driicken Sie [Xfade], geben
den gewlinschten Wert mit den Zifferntasten ein und schlieBen
die Eingabe mit <Enter> ab (0 = keine Uberblendung, hartes
Umschalten; 100 = maximale Uberblendung, sténdiges
Umblenden von einem Schritt zum nachsten)

o Im ‘Run’-Modus lasst sich die Geschwindigkeit zudem mit der
Taste [Tap Tempo] einstellen: driicken Sie diese mehrfach im
gewlnschten Rhythmus (diese Taste erscheint nur, wenn ein
Lauflicht connected, also mit der Steuerung verbunden ist).
Ebenso lasst sich mittels Tastenbelegung die blaue oder graue
Taste als ‘Tap Tempo’-Taste belegen (siehe Abschnitt 12.2.1 auf
Seite 191).

Die ‘Overlap’(Uberlappen)-Funktionen erlauben Vorgaben zu Versatz
und Uberlappung der einzelnen Schritte. Damit lassen sich mit
minimalem Programmieraufwand erstaunliche Ergebnisse erzielen.
Um sich damit vertraut zu machen, legt man am besten ein Lauflicht
mit zwei Schritten unter Verwendung mehrerer Gerate an, und
experimentiert mit den verschiedenen Optionen.

Im nachstehenden Diagramm sind die Auswirkungen von ‘Cue
Overlap’ (Schritt Gberlappen), ‘Fixture Overlap' (Gerate Uberlappen),
und ,Attribut Overlap' (Attribute Gberlappen) dargestellt.

AN T
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8.5.2

anjeA 417

Fixture overlap=50%o
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12 3 4
fixtures in chase

snjeA 417

Cuel Cue 2 Cue 3 Cue 4

=] Attribute overlap

g™

Position Colour Beam
start=0% end=25% start=25% end=75% start=75% end=100%

Cuel Cue 2 Cue 3 Cue 4

Driicken Sie [Fixture Overlap] und geben mit den Zifferntasten
einen Wert von <0>...<100> ein. 100% (Standardwert)
bedeutet, dass alle Gerate gemeinsam wechseln. 0% bedeutet,
dass zunachst das erste Gerat komplett Gberblendet, bevor das
ndchste damit beginnt. Bei 50% wird das erste die
Uberblendung zunéchst zur Hélfte abschlieBen, bevor das
ndchste damit beginnt. Die Reihenfolge der Gerate wird dabei
durch die Reihenfolge der Gerateauswahl beim Erstellen des
jeweiligen Schrittes vorgegeben, kann aber mit der ,Unfold'-
Funktion gedndert werden.

Ab Software-Version 3 ist die Option [Cue Overlap] fir
Lauflichter nicht mehr verfligbar. Anstelle dessen
verwenden Sie eine ‘Cue List’ (Szenenfolge) mit der
Einstellung ‘Link With Previous’, und stellen den
gewlnschten Versatz (Offset) ein.

Individuelle Zeiten pro Schritt

Jeder Schritt eines Lauflichts lasst sich mit gesonderten Zeitvorgaben
versehen. Dazu kénnen Sie entweder das ,Playback View'-Fenster
oder die ,Unfold'-Funktion verwenden.

Werden sehr komplexe Zeiten benétigt, so bietet sich
die Verwendung einer ‘Cue List’ (Szenenfolge) an, siehe
nachstes Kapitel.

Unter Verwendung des ‘Playback View’-Fensters:

1>

Driicken Sie <View> und die <Swop>-Taste des Speicher-
platzes, oder klicken Sie auf das Display (Touch Wing) unmittel-
bar oberhalb der Regler. Darauf 6ffnet sich das ,Playback View'-

Fenster.
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8.5.3

Playback View - Chase 'PRESS GO

Fade Fixture
Overlap

o [

Global = After Previous

Link View Cue

Cue 3 | Global 5 Global | After Previous

Cue Global 5 Global

Cue Global 5 Global

Cue Global 5 Global

Cue Global 5 Global

2> Im Fenster kébnnen sie durch Anklicken/Beriihren die zu
dndernden Zeiten auswéhlen.

3> Zum Andern der Zeiten und Einstellungen nutzen Sie die
entsprechenden Funktionstasten.

4> Wiederholen Sie ab Schritt 2, um weitere Anderungen
vorzunehmen.

. Zum gleichzeitigen Andern mehrerer Schritte lassen sich durch
Klicken+Ziehen mehrere Werte auf einmal auswahlen, oder man
benutzt das Rad B zur Mehrfachauswabhl.

Unter Verwendung der ‘Unfold’-Funktion:

1> Driicken Sie die <Unfold>-Taste und dann die <Swop>-Taste
des zu editierenden Lauflichts.

2> Driicken Sie [Edit Times] und dann die <Swop>-Taste des
gewlnschten Schrittes.

3> Stellen Sie die Zeiten auf die gewlinschten Werte ein. Die
mdglichen Optionen sind unten beschrieben.

4> Driicken Sie <Unfold>, um den Modus zu verlassen.

Im Ausgangszustand sind samtliche Zeitvorgaben auf die globalen
Werte voreingestellt. Vorgenommene individuelle Einstellungen lassen
sich rickgangig machen, indem man die Funktionstaste der ent-
sprechenden Zeiteinstellung betatigt und dann G [Use Global] wahlt.

Die verfigbaren Zeitoptionen flr die Schritte sind:

) Delay (Verzégerung)

. Fade (in) (Einblenden, Uberblenden)

o Fade Out (Ausblenden)

. Fixture Overlap (Gerateversatz)

) Linking with previous step (mit dem vorigen Schritt verbinden)
) Attribute times (Attribut-Zeiten, siehe nachster Abschnitt)

‘Linking” (Verbinden) kann entweder auf [Link After Previous](der
Schritt folgt unmittelbar auf den vorigen, und das Lauflicht lauft
automatisch durch) oder auf [Link Wait For Go] (der Schritt wartet
auf das Betdtigen der <Go>-Taste) gestellt werden.

Vergeben von Attribut-Zeiten fiir einzelne Schritte

Fur jeden Schritt eines Lauflichts lassen sich ebenso verschiedene
Uberblendzeiten flr die einzelnen Attribute, etwa die Position,

AA T
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8.6

8.6.1

8.6.2

8.6.3

vergeben. Das Vergeben solcher individueller Zeiten Uberschreibt die
vorgegebenen normalen Zeiten. Zum Andern dieser Einstellungen
lasst sich entweder das ,Cue View'-Fenster oder die ,Unfold'-Funktion
nutzen.

Zum Vergeben einer Uberblendzeit fiir eine Attributgruppe:

1> Driicken Sie <View> oder die <Unfold>-Taste, und danach die
<Swop>-Taste des gewliinschten Lauflichts.

2> Driicken Sie [Edit Times], und wéhlen danach den zu dndernden
Schritt im 'Playback View’-Fenster, oder — bei Verwendung der
‘Unfold’-Funktion — wéhlen den gewlinschten Schritt mit der
entsprechenden <Swop>-Taste aus.

3> Driicken Sie die Attribut-Auswahltaste (rechts) des Attributs,
das Sie bearbeiten mochten.

4> Dricken Sie [Delay], um die Verzégerung einzustellen, oder
[Set fade] zum Einstellen der Uberblendzeit.

5> Geben Sie die gewliinschte Zeit mit den Zifferntasten, gefolgt
von <Enter>, ein, oder driicken sie [Use Global], um die

individuellen Einstellungen zu verwerfen und die globalen Zeiten
zu verwenden.

6> Driicken Sie <Enter> zum Ubernehmen der Werte.

Weitere Optionen

Um weitere Optionen eines Lauflichts zu andern, driicken Sie im
Hauptmeni [Playback Options], gefolgt von der entsprechenden
<Swop>-Taste.

Verflgbar sind die gleichen Optionen wie flr statische Szenen (siehe
Kapitel 7.6 auf Seite 140), sowie ein paar zusatzliche fur Lauflichter.

Loop/Stop on Final Cue

Option B bestimmt, ob das Lauflicht nach dem letzten Schritt endet
oder wieder von vorn beginnt (‘Loop’ = Schleife).

Forwards/backwards/bounce/random

Option C stellt die Richtung des Lauflichts ein (forwards = vorwarts,
backwards = rlickwarts, bounce = hin und zurtick, random = zuféllige
Folge).

Cue linking
Option D bestimmt das Verhalten aufeinanderfolgender Schritte:

. [Always Link Steps] (Schritte stets folgen lassen): das Lauflicht
lauft automatisch mit den vorgegebenen Zeiten ab.

. [Never Link Steps] (Schritte nie folgen lassen): das Lauflicht
stoppt nach jeder Verzdégerungs-/Uberblendzeit und wartet auf
das Betdtigen der <Go>-Taste.

. [Link according to individual steps] (Schrittfolge nach Vorgabe):
jeder Schritt verhalt sich gemaB der spezifischen Vorgaben (mit
‘Unfold” oder im ‘Playback View’-Fenster einzustellen).
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Ist ein Chaser ‘unlinked’, d.h. wartet immer auf das
manuelle ,Go', so startet auch der erste Schritt nicht
automatisch, wenn der Fader hochgezogen wird. Um
dies zu umgehen, linken Sie den ersten Schritt zum
vorherigen, sofern der Chaser nicht auf ,Loop’
(Wiederholung) steht. Steht er hingegen auf ,Loop’, so
fligen Sie am Ende einen ,Blindschritt' ein mit 0 Sek.
Fade- und 0 Sek. Delayzeit, und linken den ersten
Schritt mit diesem.

8.6.4 Renumber cues

Die Option [Renumber cues] setzt die Nummerierung der Schritte auf
eine von 1 aufsteigende Folge zuriick.

N —
AN
PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



9. Cue Listen - Szenenfolgen - Seite 155

9. Cue Listen - Szenenfolgen

9.1
9.1.1

Cue Lists — Szenenfolgen - gestatten das Programmieren einer
Abfolge von Szenen, von denen jede ihre eigenen Zeitvorgaben
enthalten kann und die entweder Schritt flir Schritt mit der <Go>-
Taste gesteuert werden oder automatisch ablaufen kann. Damit
lassen sich selbst komplexe Shows in nur einer Liste programmieren,
etwa bei Theateraufflihrungen, wo der Showablauf jedes Mal exakt
gleich sein muss.

Cuelisten unterscheiden sich von Chasern/Lauflichtern in der Art und
Weise der Behandlung von Anderungen zwischen den einzelnen
Schritten: wahrend Chaser zwischen den einzelnen Schritten
Uberblenden (und damit nicht enthaltenen Gerate ausblenden), wird
bei Cuelisten der aktuelle Status der Gerate aus den
vorangegangenen Anderungen/Befehlen ermittelt (Tracking). Wurde
ein Gerét nicht veréndert, so werden auch keine Anderungen im
jeweiligen Cue gespeichert, und das Gerat bleibt beim Starten des
Cues unverandert.

Das Tracking-Verhalten der Cueliste lasst sich detailliert steuern;
dazu gehoren - pro Cue — die Optionen Block, This Cue Only und Solo
(siehe Abschnitt 9.6.9, Seite 171).

Zur Anzeige des Inhalts einer Szenenfolge klicken Sie auf dem
Touchscreen im ‘Playback’-Bereich oberhalb des jeweiligen Reglers
oder driicken Sie <View> und die zugehoérige <Swop>-Taste.

=

Playback View - Cue List Playbacks[7]

Anlegen einer Szenenfolge

Programmieren einer Szenenfolge

Das Programmieren einer Szenenfolge gleicht dem Programmieren
eines Lauflichts.

Sie erstellen jeweils das gewiinschte Bild und fligen dies als Schritt zu
der Folge hinzu. Zeiten lassen sich entweder sofort oder spater
hinzuftgen.

1> Driicken Sie die Taste <Record Chase or List> zweimal (oder
dricken Sie die Taste einmal, und wéahlen die Option [Create
Cue List]).

2> Driicken Sie die blaue <Select>-Taste des gewliinschten

Speicherplatzes (auch Szenenfolgen lassen sich auf die
Schaltflachen im 'Playbacks’-Fenster speichern).

AN T
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3>

4>

5>

6>

7>

8>

9>

Wéhlen Sie den gewlinschten 'Record Mode’ (Speichermodus)
des Pultes: by Fixture’ (pro Gerét), 'by Channel’ (nur gednderte
Kanéle), 'Record Stage’ oder ,Quick Build’. '‘By Channel' ist in
der Regel die sicherste Option, da nur die tatsdchlich
gednderten Attribute gespeichert werden. Es empfiehlt sich aber
in jedem Falle zu U(berpriifen, was denn nun genau
abgespeichert wird (ggf. miissen weitere Attribute in den
Programmierspeicher ibernommen werden).

Stellen sie mit [Set Times] die generellen Uberblend- und
Verzdgerungszeiten sowie die Verknlpfung aufeinander-
folgender Schritte ein; diese Einstellungen gelten dann fir alle
neu gespeicherten Schritte.

Stellen Sie das Bild fiir den ersten Schritt zusammen, entweder
manuell oder unter Verwendung der 'Include’-Funktion
bestehender Szenen. Nutzen Sie wenn gewlinscht den Shape
Generator oder den Pixelmapper.

Wollen Sie dem Schritt eine Bezeichnung vergeben, so nutzen
Sie dazu [Set Legend]. Das lasst sich auch spéter nachholen
oder dndern, entweder mit ,Unfold' oder per ,Set Legend' (siehe
ndchster Abschnitt).

Driicken Sie die <Select>-Taste des Speicherplatzes, oder
wéhlen Sie [Append Cue](Schritt anfligen), um den Inhalt des
Programmierspeichers als Schritt 1 der Szenenfolge
abzuspeichern.

Wiederholen Sie ab Schritt 5 fiir den ndchsten Schritt der Folge.
Driicken Sie nicht <Clear>, es sei denn, Sie wollen explizit Pegel
aus vorherigen Schritten bernehmen, da ansonsten
Reglerwerte auch von ,0' nicht gespeichert werden. Stellen Sie
also sicher, dass alle Gerdte/Kandle, die im aktuellen Schritt
verdndert werden sollen, angewé&hlt oder im
Programmierspeicher sind (invertierte Anzeige).

Driicken Sie <Exit>, wenn alle gewiinschten Schritte
programmiert sind.
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Mit [Record Mode] (Speichermodus) wahlt man zwischen
‘Record By Fixture’ (,Speichern pro Gerat', alle Attribute aller
veranderten/ausgewahlten Gerate werden gespeichert), ,Record
By Channel' (,Speichern pro Kanal', nur die geanderten Attribute
werden gespeichert), ,Record Stage' (,Biihne speichern’, alle
Gerate mit Helligkeit > 0 werden gespeichert) ), oder ,Quick
Build' zum raschen Erstellen aus vorhandenen Cues und
Paletten.

,Record By Channel* bietet sich an, wenn sich mehrere
Szenenfolgen - flr unterschiedliche Attribute — gegenseitig
Uberlagern sollen.

Um an eine existierende Szenenfolge weitere Schritte
anzufligen, wiederholen Sie obiges Vorgehen; bereits
vorhandene Schritte werden davon nicht beeinflusst:

Zum Anfligen von Schritten an das Ende der Liste wahlen Sie
[Append Cuel].

Um einen bestehenden Schritt zu andern, driicken Sie [Cue
Number=] und geben die Nummer des Schrittes mit den
Zifferntasten ein. Nehmen Sie die Anderungen vor und driicken
Sie [Update Cue x].

Zum Einfligen neuer Schritte: siehe Kapitel 9.3.4.

Das Menu ‘Advanced Options’ gestattet das Neu-Nummerieren
der Schritte, und das Andern der einzelnen Schritthummern.

In jeder Szenenfolge kann eine unbegrenzte Zahl von Schritten
gespeichert werden.

Bei Cuelisten gibt es auch eine MID (Move-In-Dark) — Funktion:
damit werden Gerdate bereits flir den ndchsten Einsatz
vorbereitet (positioniert etc.), solange sie aktuell nicht aktiv
sind. Details siehe Abschnitt 9.6.10 Seite 171

Fir jeden Cue lassen sich die Tracking-Optionen getrennt
einstellen, siehe Abschnitt 9.6.9 Seite 171.

9.1.2 Vergeben von Bezeichnungen fiir einzelne Schritte

Flr jeden Schritt ldsst sich eine Bezeichnung vergeben, welche beim
Ablauf der Szenenfolge im Bildschirm erscheint - eine hilfreiche Sache
bei der Navigation.

1>

2>

3>

5>

6>

Driicken Sie [Set Legend] im Hauptmendii. Wollen Sie mehrere
Bezeichnungen vergeben, so rasten Sie das Menl mit der Taste
<Menu Latch> ein.

Driicken Sie die <Select>-Taste der entsprechenden
Szenenfolge.

Die Schritte der Szenenfolge werden nun im Bildschirm
angezeigt. Wahlen Sie den zu dndernden Schritt mit Rad A aus.
Driicken Sie Funktionstaste E und geben Sie die Bezeichnung
mit der Tastatur ein, gefolgt von <Enter>.

Setzen Sie den Vorgang ggf. fir weitere Schritte fort, oder
driicken Sie <Exit>, um den Vorgang abzuschlieBen.

9.1.3 Autoloading: Laden eines externen Cues

Schritte einer Szenenfolge lassen sich auch so programmieren, dass
sie automatisch den Inhalt eines oder mehrerer Speicherpldtze -
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Szenen, Lauflichter oder wiederum Szenenfolgen - aufrufen, wenn der
jeweilige Schritt gestartet wird. Dies ist hilfreich, um etwa Lauflichter
oder Effekte in die Szenenfolge zu integrieren.

Man kann entweder die Autoloads manuell programmieren, oder
automatisch alle aktiven Speicherplatze als Autoload definieren. Zum
automatischen Definieren gehen Sie wie folgt vor:

1> Nach dem Aktivieren von ,Cue List Record' (beim Anlegen der
Cueliste) wéahlen Sie [Advanced Options], dann [Autoload Live
Playbacks].

2> Aktivieren Sie die Szenen/Chaser/Cuelisten, die Sie als Autoload
einbinden mdéchten.

3> Speichern Sie den Cue. Dabei werden die aktivierten
Speicherpldtze automatisch als Autoload eingebunden.
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Das manuelle Programmieren der Autoloads erfolgt folgendermaBen:

1> Driicken Sie [Playback Options] im Hauptmendi.
2> Driicken Sie die blaue <Select>-Taste der Szenenfolge.
3> Waéhlen Sie [Autoload].

4> Im Display erscheinen die Schritte der Szenenfolge. Wéhlen Sie
mit Rad A den Schritt, der das 'Autoload’ ausfiihren soll.

5> Driicken Sie die <Select>-Taste des Speicherplatzes, dessen

Inhalt mit dem Schritt geladen werden soll. Dabei erscheint die
vergebene Bezeichnung auf den Funktionstasten.

6> Sie kébnnen nun weitere 'Autoloads’ definieren. Verlassen Sie
den Modus schlieBlich mit <Exit>.

—
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9.1.4

9.1.5

Playback View - Cue List Playbacks[7]

2 =AsIn =Asln

Der Inhalt des mittels ‘Autoload’ verknlipften Speicherplatzes wird
beim Start des jeweiligen Schrittes geladen, und beim Start des
nachsten Schritts wieder deaktiviert, es sei denn, auch der nachste
Schritt enthalt diesen ,Autoload'.

Flr jeden ‘Autoload’ lassen sich verschiedene Optionen vergeben;
rufen Sie diese durch die entsprechende Funktionstaste auf (dort wird
jeweils der verknipfte Speicherplatz angezeigt).

Flr statische Szenen ist die einzige Option A [Remove this Autoload]
(diesen Autoload I6schen).

Fir Lauflichter und Szenenfolgen ldsst sich mit Option B wahlen, ob
die jeweilige Abfolge am Beginn oder bei einem bestimmten Schritt
gestartet werden soll, oder ob flir die gewahlte Folge <Go> betatigt
werden soll.

Abrufen einer Tastenfolge (Makro) aus einer Cueliste

Es lassen sich Cues in Cuelisten programmieren, die eine
vorgegebene Tastenfolge ausflihren. Damit lassen sich spezielle
Aktionen ausflihren, sobald ein Cue gestartet wird. So lassen sich z.B.
mit dem ersten Cue alle Gerate zlinden.

1> Driicken Sie [Playback Options].
2> Wahlen Sie die Cueliste aus.
3> Driicken Sie [Macros]

4> Im Ubersichtsfenster der Cueliste (Playback View) wéhlen Sie
den Schritt, dem ein Makro hinzugefiigt werden soll.

5> Driicken Sie die Tasten/Schaltflachen der Makros, die mit
diesem Schritt ausgefihrt werden sollen. Oder driicken Sie
[Add] und wéhlen eine Aktion aus der Liste aus.

3> Die Spalte 'Macros’ zeigt die hinzugefligten Makros.

Zum Entfernen der Makros aus dem Schritt wahlen Sie den Schritt
aus, wahlen dann das zugefligte Makro, und betadtigen die Kontext-
Taste [Remove Link].

Tastatursyntax fiir Cuelisten

Zum schnellen Speichern und Editieren von Cuelisten stehen folgende
Tastenkombinationen zur Verfligung; diese wirken auf die aktuell mit
der Steuerung verbundene (connected) Cueliste; <n> bezeichnet die
Cue-Nummer:

e <Record Cue>, <Connect>, <n>, <Enter> (Speichern von Cue n)

e <Copy>, <Connect>, <n> (Cue n kopieren)
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e <Delete>, <Connect>, <n> (Cue n léschen)

e <Include>, <Connect>, <n> (Cue n in den Speicher laden)
e <Connect>, <n>, <Go>. (Go Cue n)

9.2 Abrufen

9.2.1 Abrufen einer Szenenfolge

Stellen Sie den Regler der Szenenfolge auf den gewiinschten Wert
und dricken die <Go>-Taste, um den ersten Schritt zu starten. Unten
im Display erscheint die Szenenfolge, der aktuelle Schritt ist dabei

weiB hervorgehoben, der nachste Schritt ist durch eine Umrandung
gekennzeichnet.

Connected Cue List

Auf dem Bildschirm erscheinen auBerdem Informationen zur aktuellen
Szenenfolge, etwa der aktuelle sowie der nachste Schritt, die
Uberblendung, sowie die Ein- und Ausblendzeiten.

[ raolick |

Cue 1

Cue 2

100 %
In {2s

IPCGBES

SwWop
Hash

) Die HTP-Pegel der Schritte werden durch die Stellung des
Reglers bestimmt.

. Ein Uberblendprozess l&sst sich mit der <Stop>-Taste (oberhalb
der <Go>-Taste) anhalten, und mit der <Go>-Taste fortsetzen.

) Um direkt einen bestimmten Schritt anzuspringen, wahlen Sie
diesen mit Rad A oder mit den links/rechts-Pfeilen aus. Drlicken
Sie nun <Go>, um den angewahlten Schritt aufzurufen.

) Auf den vorigen Schritt schalten Sie mit der Taste <Snap
back>.
. Zur Direktanwahl eines Schritts driicken Sie die Taste

<Connect>, gefolgt von der Schritthummer und <Enter> oder
Funktionstaste A. Alternativ tippen Sie im Hauptmen einfach
die Schrittnummer ein und driicken <Connect>.

o Mittels der Tastenbelegungen (*Key Profiles’) lasst sich die
Funktion der grauen und blauen Tasten an die Erfordernisse
anpassen, etwa ‘Go’, ‘Stop’, ‘Connect’, ‘Next Cue’ (nachster
Schritt), ‘Prev Cue’ (voriger Schritt), ‘Cut Next Cue To Live’
(nachsten Schritt ohne Uberblend-/Verzdgerungszeiten
aktivieren), oder ‘Snap Back’ (s.0.).
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9.2.2

9.3
9.3.1

. Beim Ausblenden des Reglers einer Szenenfolge werden die
enthaltenen HTP-Kandle ausgeblendet, die Szenenfolge an sich
bleibt jedoch aktiv. Im ndachsten Abschnitt wird erldutert, wie
die Szenenfolge deaktiviert werden kann.

. Mittels Timecode kann eine Szenenfolge automatisch gesteuert
werden, siehe Abschnitt 9.5.5 auf Seite 168.

Eine Szenenfolge deaktivieren

Sobald eine Szenenfolge gestartet wurde, bleibt sie aktiv, bis sie
explizit deaktiviert wird. Dazu halten Sie die <AVO>-Taste gedrickt
und betatigen die blaue <Select>-Taste der Szenenfolge.

Das Verhalten lasst sich im Menu ‘Playback Options’ andern, so dass
sich die Szenenfolge automatisch entladt, wenn man den Regler auf
‘0’ bringt: driicken Sie dazu [Playback Options] im Programmier-
Menl, dann die <Select>-Taste der Szenenfolge, und wahlen die
Option [Fader Mode Intensity Kill At 0].

Per Tastenprofil ldsst sich auch eine der Tasten mit der Release-
Funktion belegen.

Editieren

Kopieren/Verschieben von Cues

Es lassen sich einzelne oder mehrere Cues innerhalb einer oder
zwischen mehreren Cuelisten kopieren oder verschieben. Dazu klicken
und ziehen Sie entweder den gewilinschten Cue im ,Playback View'
(<View>, dann die Taste der gewlinschten Cueliste), verwenden Sie
die Unfold-Funktion (siehe nachster Abschnitt), oder eine spezielle
Tasten-Syntax.

Kopieren/Verschieben innerhalb des gleichen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ <cue> ENTER

¢ COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER <cue> ENTER

Kopieren/Verschieben an das Ende des gleichen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ @

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER ENTER

Kopieren/Verschieben in ein anderes Playback:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <cue> ENTER

Kopieren/Verschieben an das Ende eines anderen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> ENTER

¢ COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <playback>
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(dabei ist <playback> die Taste/Schaltflache des aktuellen
Speicherplatzes und <cue> die Nummer des jeweiligen Cues;
Abschnitte in [eckigen Klammern] sind optional)

9.3.2 Editieren einer Szenenfolge mit ‘Unfold®

Mit der Taste <Unfold> (‘Aufklappen’) wird jeder Schritt einer
Szenenfolge auf einen einzelnen Regler abgebildet. Damit lasst sich
jeder Schritt einzeln aufrufen und editieren, als ware er eine eigene

Szene.

1> Driicken Sie die <Unfold>-Taste, gefolgt von der <Select>-
Taste der zu dndernden Szenenfolge.

2> Die ersten 20 Schritte werden auf die Szenenregler gelegt. Im
Display wird die jeweilige Schrittnummer und Bezeichnung
angezeigt.

3> Betétigen Sie einen Regler, um den jeweiligen Schritt
aufzurufen (dabei werden die programmierten Uberblendzeiten
mit berticksichtigt).

4> Es gibt diverse Optionen bei der '‘Unfold’-Funktion, die Details
dazu sind unten aufgefiihrt.

5> Driicken Sie <Unfold> nochmals, um den Modus zu verlassen.

Zum Editieren eines Schrittes: driicken Sie <Clear> zum Leeren
des Programmierspeichers, aktivieren den Regler des Schrittes,
nehmen die gewilinschten Anderungen vor, driicken dann

[Record Step] und schlieBlich die <Select>-Taste des Schrittes.

Zum Andern der Zeiten oder der Folge des Schrittes driicken Sie
[Edit Times], gefolgt von der <Select>-Taste des Schrittes, und
nehmen die Anderungen vor (s.u.).

Um einen neuen Schritt einzufligen, stellen Sie das gewlinschte
Bild ein, driicken B [Insert Step], dann die Taste des Schrittes,
auf die dieser programmiert werden soll. Alle folgenden Schritte
werden um eins verschoben, und der neue Schritt erhalt eine
Nummer zwischen den beiden existierenden Schritten (driickt
man etwa die Taste flr Schritt 3, so erhalt dieser die
Schritthummer 2.5).

Zum Verschieben oder Kopieren eines Cues driicken Sie
<Copy> (bzw. mehrfach flir ,Move'), dann die Auswahltaste des
gewilnschten Cues, und schlieBlich die Auswahltaste flir den
gewlinschten Ziel-Cue.

Zum Loschen eines Schrittes driicken Sie die blaue <Delete>-
Taste, gefolgt von der <Select>-Taste des zu |6schenden
Schrittes. Driicken Sie zu Bestatigung die <Select>-Taste
nochmals.

Zum Andern der Bezeichnung driicken Sie [Set Step Legend],
gefolgt von der <Select>-Taste des betreffenden Schrittes.

Enthélt die Szenenfolge mehr Schritte, als Regler vorhanden
sind, so lasst sich mit den Funktionstasten F und G die Seite
umschalten.
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9.3.3

9.3.4

Update und Cue-Tracking

Da in einer Cueliste die einzelnen Werte fir die einzelnen Cues
nachverfolgt werden (Tracking), muss beim Andern eines bestimmten
Schritts ermittelt werden, aus welchem Schritt die zu andernden
Werte stammen.

Die ‘Update’-Funktion geht die vorherigen Schritte durch und
ermittelt, welcher Schritt genau geandert werden muss.

1> Bei gestarteter Cueliste wdhlen Sie die Gerédte aus und dndern
sie wie gewliinscht,

2> Driicken Sie <Record Cue>, dann [Update].

3> Driicken Sie <Enter>, um die neuen Werte direkt in die Cueliste
zu dbernehmen.

Alternativ wird bei den Funktionstasten eine Liste der Paletten
und Playbacks angezeigt, die aktualisiert werden kénnen.
Wéhlen Sie den gewlnschten Eintrag.

4> Haben Sie die Funktionstasten-Option verwendet, driicken Sie
<Enter>, um den Vorgang abzuschlieBen.

Stammten die geanderten Attribute von einem vorherigen Cue, so
wird dieser — und nicht der aktuell laufende — gedndert

Editieren einer laufenden Szenenfolge

Ebenso lassen sich Schritte einer laufenden Szenenfolge @ndern, ohne
‘Unfold’ nutzen zu missen.

1> Starten Sie die Szenenfolge mit dem entsprechenden Regler.

2> Waéahlen Sie mit Rad A den zu dndernden Schritt, und aktivieren
Sie diesen mit der weiBen <<«»>-Taste oberhalb der <Snap
Back>-Taste.

3> Driicken Sie <Clear>, um den Programmierspeicher zu leeren.

4> Nehmen Sie die gewlinschten Anderungen vor.

5> Driicken Sie <Rec. Step>, und wéhlen dann [Replace]
(Ersetzen), [Merge](Zusammenfigen), oder [Insert After]
(danach einfligen), um die Anderungen zu speichern (ein
nochmaliger Druck auf <Rec. Step> wdéhlt automatisch
[Merge]).

6> Driicken Sie <¢«>, um zum ndchsten Schritt zu gelangen.

Die Zeiten jedes Schritts lassen sich wie folgt mit den Tasten <Live
Time> und <Next Time> andern:

1> Rufen Sie die Szenenfolge mit dem entsprechenden Regler auf.

2> Wahlen Sie mit Rad A den zu dndernden Schritt, und aktivieren
Sie diesen mit der weiBBen <¢»>-Taste oberhalb der <Snap
Back>-Taste.

3> Driicken Sie die Taste <Live Time>, um die Zeiten flr den
aktuellen, oder <Next Time>, um die fiir den ndchsten Schritt
einzugeben. Die Schrittnummern fir den aktuellen sowie den
ndchsten Schritt werden im Display oberhalb der Rader
angezeigt.

4> Geben Sie die Zeiten, Schrittverknlpfung und Versatz mit den
Funktionstasten ein (siehe Kapitel 7.5.1 auf Seite 136). Stellen
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9.3.5

9.4

9.4.1

9.4.2

9.4.3

Sie die Option [Link to next step] auf 'On’, so wartet der
nachste Schritt nicht auf die <Go>-Taste.

5> Driicken Sie <«>, um zum né&chsten Schritt zu gelangen.

. Die Taste <Next Time> gestattet es, die Zeit des nachsten
Schritts zu andern, ohne diesen tatsachlich aufzurufen.

. Die Taste <Review> dient zur Uberpriifung des aktuellen
Schritts mit den neuen Zeitvorgaben.

. Alternativ kann man die ‘Unfold’-Funktion verwenden, um die
Zeiten zu andern, siehe vorheriger Abschnitt.

Editieren einer Szenenfolge wahrend des
Programmierens

Einzelne Schritte lassen sich editieren, noch wahrend man die
Szenenfolge programmiert.

1> Driicken Sie [Cue Number=x] und geben die Nummer des
gewlinschten Schritts an.

2> Der gewdéhlte Schritt wird angezeigt.

3> Nehmen Sie die gewiinschten Anderungen vor, oder dndern Sie
die Zeiten mit [Edit Cue x Times].

4> Driicken Sie [Update Cue x] zum Speichern der Anderungen.

. Die Schritthnummer lasst sich auf diese Weise nicht andern; ein
Druck auf [Cue Number] éndert die Nummer des aktuell neu zu
speichernden Schrittes. Wahlen Sie [Advanced Options], um die
Schritthummern zu andern.

Kopieren, Verschieben, Verkniipfen, Loschen
In diesem Abschnitt wird das Verschieben/Kopieren kompletter
Cuelisten erldutert; zum Kopieren/Verschieben/Ldschen einzelner
Cues innerhalb einer Liste siehe voriges Kapitel.

Eine Szenenfolge verschieben oder kopieren

Szenenfolgen lassen sich kopieren oder auf ein anderes Playback
verschieben, oder Sie kdnnen eine Verknipfung erstellen.
Verschieben ist sinnvoll zum Erhalt einer aufgeraumten Arbeitsober-
flache.

Die Vorgehensweise ist die gleiche wie flir Cues, und ist in Abschnitt
7.4.1 genau beschrieben.

Loschen einer Szenenfolge

Um eine komplette Szenenfolge zu I6schen, driicken Sie <Delete>,
dann die <Swop>-Taste der zu léschenden Cueliste, und schlieBlich
die <Swop>-Taste nochmals (oder [Confirm] oder <Enter>).

Loschen eines Schrittes aus einer Szenenfolge
Um einen einzelnen Schritt zu 16schen.

1> Driicken Sie die <Unfold>-Taste.
2> Driicken Sie die <Swop>-Taste der Szenenfolge.

3> Auf dem Display werden nun die Schritte der Szenenfolge
angezeigt. Wéhlen Sie mit dem linken Rad den zu léschenden
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9.5
9.5.1

4>
5>

Schritt, oder geben Sie dessen Nummer mit den Zifferntasten
ein.

Driicken Sie [Delete Cue x], um den Schritt zu I6schen.
Bestétigen Sie den Léschvorgang mit [Confirm].

Alternativ lassen sich auch einzelne Schritte mit der ‘Unfold’-
Funktion I6schen.

Zeiten filir Cuelisten

Zeit- und Uberblendoptionen fiir Szenenfolgen

Zeiteinstellungen erfolgen stets fiir jeden Schritt einer Szenenfolge
einzeln. Im Display wird angezeigt, welcher Schritt aktuell bearbeitet
wird. Zum Auswahlen des Schrittes dient Rad A oder Funktionstaste A
aus dem Menu ,Cue Times'.

Weitere Details zu Uberblendungen und Geréteversatz sind den
Diagrammen in Kapitel 7.5.1, Seite 136, sowie Kapitel 8.5.2, Seite
151, zu entnehmen.

1>

2>

Driicken Sie [Edit Times] aus dem Hauptmend, dann die
<Swop>-Taste der Szenenfolge.

Zum Wechseln des zu bearbeitenden Schritts blttern Sie mit
Rad A durch die Liste der Schritte, oder driicken A [Cue
Number], geben mit den Zifferntasten die gewiinschte
Schrittnummer ein und bestétigen das mit <Enter>. Mit den
Pfeiltasten zur Lauflichtsteuerung (,Chase Control') rechts neben
der <Connect>-Taste ldsst sich ebenfalls der aktive Schritt
umschalten.

Man kann auch eine ganze Reihe von Schritten auswéahlen, um
deren Zeiten gleichzeitig zu andern: nutzen Sie dazu Rad B,
oder markieren Sie diese im Fenster ‘Playback View’ des
Touchscreens.

Um die Verzégerung zwischen dem Betatigen der <Go>-Taste
und dem tatsachlichen Start des Schrittes einzustellen, dricken
Sie B [Delay In], geben die gewlinschte Zeit in Sekunden ein,
und dricken <Enter>.

Zum Einstellen der Einblendzeit betatigen Sie C [Fade In],
geben die Zeit in Sekunden ein, und driicken <Enter>. Diese
Zeit gilt sowohl fir HTP- als auch flr LTP-Kanale.

Die Ausblendzeit des Schrittes ist zunachst gleich der
Einblendzeit. Zum Andern der Ausblendzeit driicken Sie E [Fade
Out], geben die Zeit in Sekunden ein, und driicken <Enter>.
Um wieder den gleichen Wert wie die Einblendzeit zu erhalten,
I6schen Sie die Ausblendzeit und lassen das Eingabefeld leer.
Die Ausblendzeit beginnt, sobald der nachste Cue gestartet ist.
Wird sie z.B. auf 1 Sek. gestellt, so wird mit dem Start des
nachsten Cues dieser ein- und der alte in 1 sek. ausgeblendet.

Die ‘Ausschaltverzégerung’ ([Delay Out]) wird Ublicherweise
verwendet, wenn der nachste Schritt automatisch nach diesem
folgen soll, und bestimmt die Zeit bis zum Start des folgenden
Schritts.
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9.5.2 Verbinden von Schritten, Versatz

Schritte in Szenenfolgen kdnnen miteinander verbunden werden,
womit sich komplexe automatische Sequenzen realisieren lassen. Die
Optionen werden mit den Funktionstasten eingestellt und umfassen:

. [Link Wait For Go] (,Warten auf Go'): der Schritt wartet auf das
Betatigen der <Go>-Taste und startet dann sofort; ein Versatz
zwischen Schritten ist nicht mdglich.

. [Link After Previous Cue] (‘Start nach vorigem Schritt’): der
Schritt startet, wenn der vorige seine Warte- und Uberblend-
zeiten durchlaufen hat. Zusatzlich lasst sich ein Versatz (Offset)
eingeben, als Verzégerung zwischen dem Ende des vorigen und
dem Start des neuen Schritts. Der Versatz kann entweder in
Sekunden, oder als Prozentsatz der Uberblendzeit des vorigen
Schrittes, eingegeben werden.

. [Link With Previous Cue] (‘Start mit dem vorigen Schritt"): der
Schritt startet gleichzeitig mit dem vorigen. Ein Versatz
(Offset), anzugeben in Sekunden oder in Prozent der Uberblend-
zeiten des vorigen Schrittes, bestimmt die Verzégerung
zwischen den Schritten.

Link After Previous Cue

Link Offset

Cue 1 Cue 2

anjea 417

Delay in Fade in Delay in Fade in
_ Link With Previous Cue

Link Offset | ————— s s s s s s ssnns

anjea 41

Cue 1

Delay in Fade in
Cue 2
Delay in Fade in

Mit diesen Optionen lassen sich komplexe automatische Ablaufe von
einzelnen Schritten realisieren. Ist etwa folgender Effekt gewlinscht:

) Nach Druck auf <Go> blendet Gerat 1 Gber 20s ein
) Nach 10s blendet Gerat Uber 15s ein

) Beide Gerate bleiben fir 5s an

) Beide Geréate blenden Uber 3s aus

so kédnnte man das wie folgt programmieren:
. Schritt 1: Gerat 1 @ 100%, Fade In 20s, Link Wait For Go

. Schritt 2: Gerat 2@ 100%, Fade In 15s, Link With Previous,
Link Offset 10s

N
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9.5.3

9.5.4

. Schritt 3: Gerate 1 und 2 @ 0%, Fade Out 3s, Link After
Previous, Link Offset 5s

Fir einen Effekt, der als ‘Cue Overlap’ (Schritt-
Uberlappen) in fritheren Versionen verfligbar war,
verwenden Sie [Link With Previous Cue], und geben den
Versatz (Offset) in % an. Link Offset = 100% ergibt ein
‘Overlap’ von 0% und umgekehrt.

Individuelle Einblendzeiten fiir Attribute

Fir jede Attributgruppe (IPCGBES) lassen sich getrennte
Einblendzeiten vergeben. Ebenso ldsst sich bestimmen, flir welches
Gerat diese Zeit gilt. So ldsst sich etwa bestimmen, dass die Position
in 2s wechselt, der Farbwechsel aber 10s dauert.

Zusatzlich lassen sich auch pro einzelnem Attribut unterschiedliche
Zeiten vergeben, so dass etwa Pan (Schwenken) anders als Tilt
(Neigen) Uberblendet.

Zum Vorgeben von Zeiten flr Attributgruppen wahlen Sie zunachst
das Menu ‘Set Times’, gehen zu dem Schritt, den Sie bearbeiten
mochten, und dricken G [Next], um auf die nachste Optionsseite
umzuschalten.

1> Driicken Sie [Attribute times].

2> Damit werden sédmtliche Geréte in dem Schritt angewdéhlt.
Wollen Sie die Zeiten nicht fiir alle Gerédte einstellen, so dndern
Sie hier die Selektion. Dazu kénnen Sie die Taste <All>
(unterhalb von <Next Time>) benutzen, um alle Geréte
anzuwéhlen, oder <AVO>+<All>, um alle abzuwéhlen.

3> Driicken Sie die Auswahltaste der gewlinschten Attributgruppe.

4> Dricken Sie [Delay] zum Einstellen der Verzégerung, oder
[Fade] zum Einstellen der Uberblendzeit. Mit [Use Global]

entfernen Sie die individuellen Zeiten wieder und kehren zu den
normalen/allgemeinen Zeiten flr den Schritt zurick.

) Nutzen Sie [Individual Attributes] zur Vergabe von Zeiten fir
einzelne Attribute aus einer Gruppe, etwa flir ,Pan' aus der
Gruppe ,Positions'. Gleiches lasst sich mit dem Fenster ,Cue
View' realisieren.

Fixture overlap - Gerateversatz

Fur jeden Schritt l&sst sich, sofern dieser mit dem vorigen verbunden
ist, ein Gerateversatz (Fixture Overlap) einstellen; damit werden die
Daten des neuen Schrittes nicht gleichzeitig an alle Gerate, sondern
nacheinander gesendet. Damit lassen sich ohne groBen
Programmieraufwand schdne Effekte realisieren.

. Driicken Sie [Fixture Overlap](auf der zweiten Seite des Meniis
‘Cue Times’), und geben Sie einen Wert von <0>...<100> mit
den Zifferntasten ein. 100% bedeutet, dass alle Gerate
gleichzeitig Gberblenden (Standardeinstellung). 0% bedeutet,
dass das vorige Gerét seine Uberblendung erst abschlieBt, bevor
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9.5.5

das nachste damit beginnt. Bei 50% Overlap beginnt das
zweite Gerat mit dem Wechsel, wenn das erste diesen zur Halfte
vollzogen hat.

. Zum Andern der Reihenfolge der Gerdte beim Nutzen des
Versatzes driicken Sie [Set Fixture Order]. Zundachst ist das die
Reihenfolge, in der die Gerate beim Programmieren des
Schrittes ausgewahlt wurden. Im Geratefenster (,Fixtures') wird
die aktuelle Reihenfolge in groBen griinen Zahlen angezeigt.
Driicken Sie nun [Step Number], geben die erste zu andernde
Nummer ein, und betatigen die Schaltflache des betreffenden
Gerates. Wollen Sie etwa die Reihenfolge von 8 Geraten andern,
so driicken Sie die <1> der Zifferntasten, dann die Schaltflache
des Gerdtes, welches das erste sein soll, dann die Schaltflache
des zweiten Gerates und so fort. Wenn gewliinscht kann man
mehreren Gerdten die gleiche Nummer zuordnen, um diese
gleichzeitig wechseln zu lassen.

Betatigt man eine Gerdte-Schaltflache zweimal, so wird ein X
angezeigt, und das Gerat wird aus der Folge entfernt.

. Dricken Sie <Exit>, um das MenU zu verlassen.
r 3]

3 4 5 = /‘
ClrSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 12004l |
) 7 = &

CirSp 1200 CirSp 1200 CirSp 1200

Steuern einer Szenenfolge per Timecode

Beim Pearl| Expert lasst sich auch Timecode zum Steuern einer
Szenenfolge verwenden. Dies ist hilfreich etwa bei komplexen Shows,
die stets absolut zeitgenau laufen miissen, oder bei unbeaufsichtigten
Abldufen. Dabei wird jedem Schritt der Szenenfolge eine Startzeit
zugeordnet, zu der er beginnen soll.

Dabei kann der Timecode selbst aus der Systemuhr stammen, intern
generiert werden, oder per MIDI oder Winamp eingespeist werden.
Der interne Timecode ist besonders hilfreich beim Programmieren
einer Show, die spater von einem externen Timecode gesteuert
werden soll.

1> ‘Connecten’Sie die Szenenfolge, fiir die Sie den Timecode
aktivieren mochten.

2> Waéhlen Sie [Timecode] aus dem Hauptmend.
3> Waéhlen Sie die Timecode-Quelle mit Funktionstaste A.
4> Driicken Sie [Record].

5> Starten Sie die Timecode-Quelle. Nutzen Sie den internen
Timecode, so driicken Sie jetzt [Play], um ihn zu starten.

5> Betéatigen Sie die rote <Go>-Taste, um jeden Schritt zum
gewlinschten Zeitpunkt zu starten.

6> Driicken Sie [Record], um den Vorgang abzuschlieBen.

AA T
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9.6

Zur Wiedergabe einer Timecode-gesteuerten Szenenfolge dricken Sie
[Connected Cue Lists] und wahlen die gewlinschte Szenenfolge aus.
AnschieBend dricken Sie [Timer Enabled/Disabled], um den
jeweiligen Timecode-Eingang zu aktivieren.

Sobald nun der Timecode lauft (bei internem Timecode driicken Sie
dazu auf [Play]), wird jeder Schritt der Szenenfolge zur
programmierten Zeitmarke gestartet.

Die einzelnen Zeitmarken lassen sich wie folgt andern: wahlen sie den
zu andernden Schritt mit Rad A aus, driicken Sie <Enter>, und geben
sie den neuen Timecode ein.

REEE I Notes  Vie

00:00:00.24
00:09:00.00
00:12:00.00
00:25:00.24

23:59:59.24

23:59:59.24

Beim Andern einer Zeit lassen sich mit Rad B mehrere Schritte aus-
wahlen; mit den Funktionstasten lassen sich weitere Zeitanderungen
vornehmen (Eingeben eines Versatzes; abziehen oder addieren einer
festen Zeit).

Zur Kontrolle des anliegenden Timecodes lasst sich ein extra Fenster
offnen: driicken Sie [Open Workspace Window] und dann [Timecode]:

Weitere Optionen
Uber das Menii ‘Playback options’ sind weitere Optionen verfiigbar.
Zum Aufrufen derselben gehen Sie wie folgt vor:

1> Driicken Sie im Hauptmendi [Playback Options].
2> Driicken Sie die <Select>-Taste der Szenenfolge.
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9.6.1

9.6.2

9.6.3

9.6.4

Release mask

Mit [Release Mask] (Freigabemaske) lassen sich die freizugebenden
Attribute bestimmen, die damit auf den Status vor Abruf der Szenen-
folge zurlickgesetzt werden, sobald diese beendet wird. Ebenso lassen
sich dazu die Attribut-Tasten rechts auf dem Pult benutzen. In der
Standardeinstellung werden keine Attribute freigegeben.

Fader mode

Diese Option bestimmt das Verhalten des Reglers. Steht Sie auf
[Fader Mode Intensity Kill With Off], so bestimmt der Regler die
Werte der HTP-Kanale, und die Szenenfolge bleibt aktiv, auch wenn
der Regler auf ‘0’ gestellt wird. Steht die Option auf [Fader Mode
Intensity Kill At 0], so ist der Regler ebenfalls fir die HTP-Werte
zustandig, jedoch wird die Szenenfolge deaktiviert, sobald der Regler
auf ,0' gestellt wird. Die Option [Manual Crossfader] sorgt daflir, dass
der Regler als manueller Uberblendregler fungiert, d.h. sowohl bei
Reglerstellung ,100%" als auch bei ,0%" wird einen Schritt
weitergeschaltet.

Handle Paging

Mit dieser Option lasst sich ein Regler ‘fixieren’, so dass er
unabhangig vom Wechsel der Seiten stets verfligbar bleibt.

Wahlt man dabei “Transparent Lock”, so erscheint die Szenenfolge an
ihrem Platz nur auf den Seiten, auf denen der betreffende Regler
nicht schon anderweitig belegt ist.

Cue Options

Hiermit lassen sich Einstellungen fiir jeden einzelnen Schritt der
Szenenfolge dndern. Um den gewiinschten Schritt zu wahlen, nutzen
Sie das linke Rad, oder Sie driicken Funktionstaste A und geben die
Schritthummer mit den Zifferntasten ein.

o Mit [Curve] (Kurve) kann man flr diesen Schritt eine andere
Uberblendkurve wéhlen; die beeinflusst den Ubergang von
einem Schritt zum nachsten (so gibt es etwa Kurven, bei denen
der Ubergang langsam beginnt, in der Mitte schneller wird, und
zum Ende hin wieder verlangsamt). Driicken Sie [Curve], und
wahlen Sie mit den Funktionstasten die gewlinschte Kurve. Die
einzelnen Kurven sind mit ihrer Wirkung in Kapitel 12.5 auf
Seite 200 dargestelit.

) [Link] (Verbindung) bietet die Optionen ‘Press Go’ (auf <Go>
warten), ‘With Previous Cue’ (mit vorigem Schritt), oder ,After
Previous Cue' (nach vorigem Schritt). Siehe Abschnitt 9.5.2 auf
Seite 166.

) [Preload] (Vorladen) erlaubt es, mit diesem Schritt bereits die
LTP-Werte des nachsten Schrittes zu laden (etwa, um bereits
die dann erforderlichen Positionen anzusteuern).

) [Legend] (Bezeichnung) gestattet die Vergabe einer
Bezeichnung des Schrittes; die Bezeichnung wird spater im
Display angezeigt.
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9.6.5

9.6.6

9.6.7

9.6.8

9.6.9

9.6.10

. [Notes=] (Bemerkung) dient zur Eingabe von Notizen zu dem
Schritt, hilfreich etwa zum Szenenablauf (z.B. ,verlasst vom Bar
verfolgt die Bihne', oder ,den Spotfahrer wecken').

Autoload

Damit Iasst sich unmittelbar der Inhalt eines anderen Speicherplatzes
aufrufen (Szene, Lauflicht, Szenenfolge). Siehe Abschnitt 9.1.3 auf
Seite 157.

Macro Links

Jedem Cue einer Cueliste lasst sich ein Makro (Tastenfolge) zuordnen,
welches bei Starten des Cues ausgefuhrt wird, siehe Abschnitt 9.1.4
auf S. 159.

Key Profile

Jeder Szenenfolge lasst sich ein individuelles ‘Key Profile’
(Tastenbelegung) zuordnen. Damit lasst sich die Funktion der Tasten
einzeln einstellen. Dazu lasst sich entweder eines der bestehenden
Profile nutzen oder ein neues definieren. Die Multifunktionstasten
zeigen die aktuell den grauen und blauen Tasten zugeordneten
Funktionen im jeweiligen ,Key Profile'.

Ist die Tastenbelegung auf *‘None’(Keins) eingestellt, so gilt das
allgemeine Profil.

Shape Size/Shape Speed

Dies bestimmt, ob die in der Cueliste enthaltenen Shapes mit fester
GroBe/Geschwindigkeit wiedergegeben werden, oder ob GréBe
und/oder Geschwindigkeit von der Faderstellung abhangig sind.

Tracking

Hiermit kann das Tracking, also das Folgen der Einstellungen aus
vorherigen Cues, gezielt gesteuert werden:

e [Block] - dieser Cue Ubernimmt keinerlei Tracking-
Informationen; im weiteren Verlauf wird das Tracking ab
diesem Cue ermittelt.

e [This Cue Only] - Anderungen in diesem Cue werden nicht auf
die nachfolgenden Cues weitergegeben; unveranderte
Informationen von vorherigen Cues unterliegen aber weiterhin
dem Tracking.

e [Solo] - Dieser Cue unterliegt Uberhaupt nicht dem Tracking
und verandert auch nicht nachfolgende Cues; Informationen
aus vorherigen Cues werden unverandert an nachfolgende
weitergegeben.

Move In Dark (MID) - Funktionen

Insbesondere bei der Verwendung von Movinglights im Theater
mochte man diese meist ‘im Off’ vorbereiten, also Positionieren,
solange sie nicht aktiv verwendet werden, damit die Bewegung nicht
wahrgenommen wird. Dies lasst sich mit Move-In-Dark schnell und
einfach automatisch erreichen.

Die Move-In-Dark-Einstellungen lassen sich wahlweise fir einzelne
Cues oder fiur die gesamte Cueliste vornehmen.
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Zum Festlegen der Optionen flr die gesamte Cueliste driicken Sie
[Playback Options], gefolgt von der Auswahltaste der Cueliste.

o [Disabled] deaktiviert MID fir die gesamte Cueliste, auch wenn es
ggf. fir einzelne Cues aktiviert ist.

e [Early] startet die Bewegung zum frihestméglichen Zeitpunkt,
sofern nicht pro Cue anders vorgegeben.

e [Late] beginnt die Bewegung zum spatestméglichen Zeitpunkt,
sofern nicht pro Cue anders vorgegeben.

e [Off] schaltet MID fiir die gesamte Cueliste ab; MID kann aber fir
einzelne Cues aktiviert werden (Vorgabewert).

Zum Einstellen der Optionen fiir einzelne Cues nutzen Sie hingegen
das Fenster ,Playback View' der Cueliste. Es gibt folgende Optionen:

e [Global] - das ist die Vorgabe. Es werden die Einstellungen der
gesamten Cueliste angewendet.

e [Cue Number] zur Angabe eines bestimmten Cues, zu dem MID
stattfinden soll.

e [Cue Offset] gibt eine bestimmte Anzahl von Cues vor dem
aktuellen an, wann MID beginnen soll.

e [Disabled] deaktiviert MID fiir den aktuellen Cue.
e [Early]: MID so zeitig wie mdglich.
e [Late]: MID so spat wie mdglich.

Fir jeden einzelnen Cue wie auch fiir die gesamte Liste lassen sich flr
MID getrennt Fade- und Delayzeit einstellen. Ebenso gibt es flr jeden
Cue eine ,MID unterdriicken'-Funktion (Inhibit), um wahrend dieses
Cues jede andere Bewegung zu verhindern; in diesem Falle wird MID
zu nachstmoglichen Zeitpunkt nach diesem Cue ausgefiihrt.
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10. Steuern der Show

10.1
10.1.1

10.1.2

10.1.3

10.1.4

It's Showtime! In diesem Kapitel werden die Funktionen des Pultes
wahrend des Showablaufs erlautert.

Steuern der Wiedergabe

Sichern der Show

Das Wichtigste wahrend des Programmierens, am Ende des
Programmierens, und beim Beginn der Show, ist das Sichern. Ein
Backup kann sowohl auf der internen Festplatte als auch auf einem
USB-Stick gespeichert werden (siehe Kapitel 2.5.1, Seite 35). Der
USB-Stick empfiehlt sich insbesondere, um die Show auch auf ein
anderes Pult transferieren zu kdénnen.

Das Pult beschriften

Wadhrend der Show ist es wichtig zu wissen, was denn nun wo
programmiert ist. Beschriften Sie Ihr Pult, entweder mit der
elektronischen Beschriftung/Bemalung, oder mit Klebeband und Stift

Betriebsarten

Zum Schutz der programmierten Show vor versehentlichen
Anderungen schalten Sie die Betriebsart mit dem Schliisselschalter
auf ‘Run’. Damit ist das Pult vor Anderungen der Programmierung
geschiitzt. Dennoch ist es moéglich, Gerate auszuwahlen und einzelne
Attribute nachzuregeln.

Flr spontane/improvisierte Shows hingegen empfiehlt es sich, das
Pult im ‘Program’-Modus zu betreiben, um die Programmierung ggf.
direkt andern zu kénnen.

Die wesentlichen Unterschiede zwischen den betriebsarten sind:

e Im Programmier-Modus steht der Programmierspeicher zur
Verfligung, der eine hdhere Prioritdt als die Playbacks hat und
diese damit ggf. wirkungslos machen kann. Auf Pulten mit Preset-
Reglern (fir Einzelgerate) gehen deren Werte ebenfalls direkt in
den Programmierspeicher. Im Run-Modus ist dies nicht der Fall.

e Der Run-Modus erlaubt ein schnelles Umschalten der
Tastenprofile.

Ferner bietet der Run-Modus als Vorgabe fir laufende verbundene
Chaser eine Takt-Taste (Tap Tempo).

Grandmaster-Fader

Oben links auf dem Pult befinden sich die Master-Fader, die als
Hauptregler fiir verschiedene Bereiche des Pultes dienen:

e Der Grandmaster steuert die Dimmer-pegel samtlicher
angeschlossenen Gerdte

e Swop/Flash-Master steuern die Helligkeit fir Kandle bei Bedienung
mit den Swop-/Flash-Tasten.
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10.1.5

10.1.6

e Der Preset-Master steuert die Helligkeit von Kanalen, die mittels
der Preset-Regler (fir einzelne Gerate, auf dem Pearl| Expert)
gesteuert werden.

e Der Playback-Master steuert die Gesamthelligkeit von
vorprogrammierten Playbacks.

Wenn gewinscht, kann jeder Fader auf dem Pult ebenfalls als
Masterfader fir verschiedene Funktionsbereiche verwendet werden,
siehe System-Modus, [Assign Mastering].

In der Vorgabeeinstellung ist der Grandmaster deaktiviert und kann
Uber die Benutzereinstellungen aktiviert werden.

Speed-Master

Die einzelnen Playbacks lassen sich verschiedenen Speed-
Masterreglern zuweisen; damit kann man das Tempo von
enthaltenen Shapes und Effekten zentral steuern, oder - im Fall von
Chasern - direkt das Chase-Tempo beeinflussen.

Zur Verfligung stehen acht unterschiedliche Speedmaster.

Zum Zuweisen eines Playbacks zu einem Speed-Master driicken Sie
[Playback Options], wahlen das jeweilige Playback (blaue Taste oder
Schaltflache), und driicken dann [Speed Source]. Folgende Optionen
sind verfugbar:

e Local (keine Steuerung Uber Speed-Master)

e BPM 1-4 (das lokal eingestellte Tempo wird durch das Master-
Tempo komplett Gberschrieben)

e Rate 1-4 (das lokal eingestellte Tempo wird durch den Master
proportional vergréBert/verringert)

Ferner gibt es einen ,Rate Grand Master', der wiederum die vier Rate-
Master - nicht die BPM-Master — proportional beeinflusst.

Um die Speedmaster verwenden zu kénnen, missen diese auch
jeweils auf einen Fader gelegt werden. Schalten Sie das Pult dazu in
den System-Modus und wahlen [Assign Mastering]. Flir Speedmaster
stehen auch gesonderte Tastenprofile zur Verfligung; BPM-Master
haben als Vorgabewert die Takt-Taste (Tap Tempo).

‘Flash’ und ‘Swop’-Tasten

Die ‘Add’ und ‘Swop’-Tasten bei jedem Regler dienen zum
jederzeitigen Abruf von Szenen und Lauflichtern. Die <Flash>-Taste
addiert dabei den jeweiligen Inhalt mit 100% zum sonstigen Bild,
wahrend die <Swop>-Taste gleichzeitig alle anderen
Szenen/Lauflichter voribergehend dunkeltastet (Solo-Funktion).
<Flash> und <Swop> funktionieren so nur im ‘Run’-Modus.

Ebenso funktionieren diese Tasten auch flr einzelne Gerate, wenn
diese auf dem Pulte auf einzelnen Geratereglern gepatcht sind.

Die Funktionsweise der Tasten lasst sich mit den ‘Key Profiles’ -
Tastenbelegungen - abandern, siehe Abschnitt 12.3.4 auf Seite 195.
Eine sinnvolle Alternative wdre etwa ,Preload’, womit die Kanale der
Gerate bereits auf die entsprechenden Werte gestellt werden, bevor
der Regler selbst bewegt wird, so dass z.B. keine Bewegungen ,im On'
stattfinden (das geht nur flir Geréate, die nicht gerade in anderen
aktiven Szenen/Lauflichtern verwendet sind). Ebenso lassen sich die
Funktionen ,Stop' und ,Go* fliir Szenenfolgen und Lauflichter auf diese
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10.1.7

10.1.8

10.1.9

Tasten legen. Um die Tastenbelegung rasch zu @ndern, halten Sie die
<AVO>-Taste gedrickt und betatigen die Funktion [Edit Key Profile].

Auf dem Touch Wing wird am unteren Go Swop
Rand die aktuelle Tastenfunktion jeder

Taste angezeigt. frcoad ek,

Prioritat der Speicherplitze

Einzelnen Speicherplatzen lasst sich eine héhere Prioritat zuweisen,
wenn sie nicht durch andere Bilder, die die gleichen Gerdte
verwenden, Uberlagert werden sollen. Werden etwa ein paar Gerdte
als Spot fir z.B. den Sanger eingesetzt, sind aber ebenso in einem
anderen Bild verwendet, so kann man die Prioritdt fir die Szene ,Spot’
heraufsetzen, siehe Abschnitt 7.6.5 auf Seite 141.

Verriegeln der Seitenumschaltung

Mitunter méchte man einen Szenenregler ‘fixieren’, so dass er
unabhangig vom Wechsel der Seiten stets verfligbar bleibt. Dies
bietet sich z.B. an, wenn man ein paar allgemeine Szenen hat, die auf
jeder Seite bendtigt werden, ohne dass man diese extra kopieren
muss.

[Verriegelt] (Locked) blendet den betreffenden Regler auf samtlichen
anderen Seiten ein; was ggf. anderswo auf diesen Regler
programmiert ist, ist damit nicht erreichbar.

Wahlt man “Transparent Lock”, so erscheint der Regler an seinem
Platz nur auf den Seiten, auf denen er nicht schon anderweitig belegt
ist.

Auch die auf Tasten gespeicherten Paletten sowie die Makrotasten
lassen sich verriegeln.

Anzeigen der aktiven Playbacks

Im Fenster ,Active Playbacks' werden die aktuell aktiven Playbacks/
Speicherplitze angezeigt. Damit hat man einen schnellen Uberblick,
welche Cues gerade aktiv sind, wo sie gestartet wurden und welche
Attribute dadurch gesteuert werden. Zum Aufrufen dieses Fensters
wahlen Sie [Open Workspace Window], [Active Playbacks].

In der ersten Zeile steht dabei, wo (in welchem Fenster/auf welchem
Regler) das Playback zu finden ist. Die zweite Zeile zeigt die
Beschreibung, die dritte schlieBlich die gesteuerten Attribute.
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. Active Playbacks Li [ X}

7 : Playbads 1 : Playbacks 2 : Maybacks
Slow Dim Shape Cyan Beam Look  Out Cross 2
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e =
Klickt man eine der Schaltflachen an, so wird das betreffende
Playback sofort deaktiviert. Betatigt man [Playback Options], gefolgt

von einer der Playback-Schaltflachen, so kann man die jeweiligen
Parameter andern.

10.1.10 Blind-Modus

Das Pult lasst sich auch in den Blind-Modus schalten. Dazu halten Sie
die <AVO>-Taste gedrickt und betatigen dazu die Optionstaste
[Blind]. Damit erfolgt die Ausgabe nicht an den DMX-Ausgangen,
sondern nur im Visualiser.

10.1.11 Manuelle Eingriffsmoglichkeiten

Hatten Sie nicht genldgend Zeit zum Programmieren, werden Sie
vermutlich wahrend der Show noch ein paar Effekte hinzufiigen
wollen. Damit wird das Ganze erst richtig interessant.

Sehr schnell lassen sich Ergebnisse erzielen, wenn man die
vorhandenen Paletten verwendet. Zusatzlich ist es mdglich, eine
Palette kontinuierlich einzublenden.

1> Wé&hlen Sie einige der bereits verwendeten Geréte aus.

2> ngen Sie mit den Zifferntasten einen Wert wie z.B. <2> ein
(Uberblendzeit, in Sekunden).

4> Driicken/klicken Sie die Schaltflache einer Palette, um sie
aufzurufen.

5> Die angewédhliten Geréte blenden nun in der angegebenen Zeit
zu den Einstellungen der gewéhlten Palette lber.

Wird so ein Uberblenden eingegeben, lasst sich ebenso der
,Gerateversatz' einstellen (mit Funktionstaste A). Damit lassen sich
etwa Effekte wie ,Rollen' oder ,Abziehen' realisieren. Bei ,overlap'=
100% wechseln alle Gerate gleichzeitig; bei ,overlap'=50% beginnt
das zweite Ger&t mit dem Uberblenden, sobald das erste zur Hélfte
damit fertig ist. Die Reihenfolge, in der die Gerate wechseln,
bestimmt sich aus der Reihenfolge, in der die Gerate ausgewahlt
wurden.

Die eingegebene Uberblendzeit bleibt aktiv, solange das ‘Palette
Fade’-Men( offen ist. Driicken Sie <Exit>, um zu einem sofortigen
Wechsel der Paletten zuriickzukehren.
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10.2

10.2.1

10.3

Wird eine Palette mit Uberblendzeit aufgerufen, so wird sie wiederum
durch das nachste Bild (statische Szene, Lauflicht etc.) Giberschrieben
(blendete man etwa auf griin um, und startet danach eine blaue
Szene, so werden die Gerate blau). Wird dagegen eine Palette ohne
Uberblendzeit aufgerufen, so wird sie im Programmierspeicher abge-
legt und Uberlagert alle folgenden Bilder (wird also eine griine Palette
aufgerufen, so bleiben die Gerate grin, bis <Clear> gedriickt wird).

Zuweilen ist es nitzlich, dass die aufgerufenen Paletten durch die
nachsten Bilder wieder Uberschrieben werden. Mdchte man hart auf
eine Palette umschalten, diese aber dennoch durch die folgenden
Bilder tiberschreiben lassen, so ist als Uberblendzeit ,0' einzugeben
(lassen Sie dazu das ,Palette Fade'-Menl gedffnet).

Beim Programmieren der Paletten empfiehlt es sich, z.B. alle
Farbpaletten in einem Bereich, alle Positionspaletten in einem
anderen Bereich zu gruppieren etc. Damit findet man sich spater
besser zurecht.

Gilt es, eine Band zu beleuchten, so ist es hilfreich, sich fiir jeden
Musiker eine Positionspalette anzulegen, so dass man auch auf
unangekiindigte Solos schnell reagieren kann.

Die Off-Funktion (siehe Abschnitt [, Seite 134) ist nitzlich, um aus
einer Szene z.B. nur die Position, aus einer anderen nur die Farbe etc.
zu verwenden. Damit ergeben sich deutlich mehr Kombinations-
maoglichkeiten, als wenn man stets samtliche Attribute in einer Szene
ablegt. Zu beachten ist dabei, dass man natiirlich den Uberblick tiber
den tatsachlichen Inhalt der Bilder behalten muss: startet man etwa
zwei Szenen, die aber nur die Farbe gespeichert haben, so ergibt das
noch kein Licht...

Arbeitsumgebungen

Es lassen sich diverse ‘Workspaces’ (Arbeitsumgebungen) einrichten,
die ihrerseits die Anordnung und Anzeige der verschiedenen Fenster
speichern. Diese Arbeitsumgebungen lassen sich mit den
Schaltflachen links der Menitasten auf dem Touch Wing speichern
und abrufen

Das Menii View

Durch Betatigen der Taste <View> (rechts von den Zifferntasten)
gelangt man in das Men( ‘View’ (Ansicht). Hier lasst sich einstellen,
was auf dem Touchscreen und dem externen Bildschirm angezeigt
wird.

¢ [Window Options] (Fensteroptionen) gestattet das Verschieben
und VergréBern/Verkleinern der Fenster, sowie das Verschieben
zwischen Touchscreen und externem Bildschirm.

e Mit [Open Workspace Window] (ein bestimmtes Fenster 6ffnen)
lassen sich alle verfligbaren Fenster aufrufen bzw. schlieBen.

Das Pult organisieren

Wenn im Laufe des Programmierens die Anordnung von Paletten,
Geraten und Speicherplatzen etwas unibersichtlich geworden ist, ist
es an der Zeit, mit der ‘Move’-Funktion wieder aufzurdumen. Beim
Verschieben der programmierten Details bleiben samtliche logischen
Beziige und Verknipfungen selbstverstandlich erhalten.
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10.3.1

10.4

10.4.1

10.4.2

Verwenden der ‘Move’-Funktion

Das Verschieben von Geraten, Paletten, Gruppen und Speicherplatzen
ist sehr einfach.

1> Driicken Sie <AVO> und dazu die Taste <Copy/Move/Link>, um
den 'Move’-Modus zu aktivieren.

2> Betdtigen Sie die Tasten/Schaltflachen der zu verschiebenden
Dinge.

3> Driicken Sie die Tasten/Schaltflachen, auf die verschoben
werden soll.

Beim Verschieben eines kompletten Bereichs kann es passieren, dass
dieser verschiedene Dinge und auch unbelegte Platze enthalt. In
diesem Falle lasst sich Option B [Bunch Up] (Zusammenfassen)
wahlen, um samtliche Licken in dem Bereich zu entfernen.

Mit [Swap Items if Required] (Verschieben falls erforderlich) wird
versucht, einzelne Speicherplatze, die dem Verschieben im Wege
waren, woandershin zu verschieben. Dies bietet sich an, wenn die
aktuelle Seite nahezu voll ist.

e Steht nicht genitigend Platz zur Verfiigung (ist z.B. etwas im
Weg, oder ist nicht genligend Platz am Ende der Seite), so wird
das Verschieben scheitern.

MIDI- und DMX-Trigger

Die meisten Bedienvorgange des Pultes kénnen per MIDI oder DMX
ferngesteuert — getriggert — werden. Dies bietet sich z.B. bei sehr
komplexen Shows oder bei Installationen an, bei denen etwas
automatisiert ablaufen muss.

AnschlieBen externer Steuerungen
MIDI-Gerate werden einfach mit der MIDI-In-Buchse verbunden.

Zur Steuerung per DMX muss eine der DMX-Buchsen als Eingang
verwendet werden; dazu bendétigt man einen simplen Stecker-
Stecker-Adapter (‘gender changer’, alle Pins 1:1 belegt, also 1-1, 2-2,
3-3 etc.).

Einrichten der externen Steuerung

Schalten Sie das Pult in den System-Modus und wahlen Sie
[Triggers]; darauf wird folgendes Fenster angezeigt (fir dieses MenU
ist ein Touchwing oder externer Monitor unbedingt erforderlich):
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Triggers

Links werden verschiedene Trigger-Sets, also Kombinationen von
Triggern, angezeigt, darunter ,Classic Pearl' — die MIDI-
Implementierung der alten Pearls. Jedes Trigger-Set lasst sich mit der
Schaltflache neben seinem Namen aktivieren oder deaktivieren.

1> Beginnen Sie ein neues Trigger-Set, indem Sie links unten auf
die [+]-Schaltflache klicken und einen Namen eingeben.

2> Zum Hinzufiigen eines Triggers, also der Zuordnung eines
Steuersignals zu einem Pult-Ereignis, klicken Sie auf die [+]-
Schaltflache rechts unten oder driicken die Menii-Taste [Add
Trigger].

3> Waéhlen Sie nun die Art der Steuerung (Trigger Type).
[Hardware] ist die Steuerung einer konkreten Taste oder eines
bestimmten Faders (z.B. ,Fader 10", ,Flash-Taste 4"), [Item] ist
hingegen die softwareseitige/logische Zuordnung (,Palette 43",
~Playback 91").

4> Betdtigen Sie nun das zu steuernde Element des Pultes (Fader,
Taste, Schaltfldche); das gewéhlte Element wird am Bildschirm
angezeigt. Wurde vorher [Item] gewdhlt, lassen sich mit
[Action] noch verschiedene Aktionen bestimmen, z.B. ,Preload’,
,Set Level', ,Flash' etc.

5> Klicken Sie [OK].

6> Nun muss der vorher definierten Pult-Aktion ein Steuerimpuls
zugeordnet werden. Wéhlen Sie also die Art der Steuerung -
DMX oder MIDI - mit [Trigger Type]. Falls Sie DMX verwenden
mochten, stellen Sie mit [DMX Port] den verwendeten DMX-
Anschluss ein. Dieser muss mit der entsprechenden Schaltflache
in die Betriebsart Rx (Receive, Empfangen) gestellt werden.

7> Senden Sie nun den gewlinschten Steuerimpuls (Stimulus):
driicken Sie z.B. die gewiinschte Taste auf Ihrem MIDI-
Keyboard, oder aktivieren Sie den entsprechenden Kanal auf
dem externen DMX-Pult. Ist die Option [Learn] aktiviert,
erkennt das Pult automatisch den Steuerimpuls und ordnet ihn
zu. Ebenso lassen sich die Daten manuell eingeben.

8> So ldsst sich fiir DMX-Trigger die Adresse manuell eingeben. Fiir
MIDI-Trigger kann man den MIDI-Kanal, den MIDI-Befehl, den
Wert sowie den Bereich flr die Velocity wéhlen.
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/AN
PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 AL TS



Seite 180 - 10. Steuern der Show

10.4.3

9> Klicken Sie [Add], um den Trigger hinzuzufiigen.
10> Im Bildschirm wird die gewdhlte Zuordnung angezeigt.

Fligen Sie auf die gleiche Weise weitere Trigger hinzu.

Triggers L

Stimulus Action

MIDI: 90 00 Menu.InjectValueChangelnput{™PlaybackFader”, "Rollera”, 0 level 0)
MIDI: 90 01 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackiFader™, "RollerA”, 1,level, 0)
MIDI: 90 02 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackiFader™, "RollerA”, 2, leved, 0)
MIDI: 90 03 Menu.InjectValueChangelnput{“"PlaybackFader”, "RollerA™, 3 level, 0)
MIDI: 90 04 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader”, "RollerA” 4, level,0)
MIDI: 90 05 Menu.InjectValueChangelnput{™PlaybackFader”, "Rollera”, 5 level 0)
MIDI: 90 06 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, "RollerA”, 6, level, 0)
MIDI: 90 07 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackiFader™, "RollerA”, 7 leved  0)
MIDI: 90 08 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader”, "RollerA™, 8, level, 0)
MIDI: 90 09 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader”, "RollerA”, 9, level 0)
MIDI: 90 0A Menu.InjectValueChangelnput{™PlaybackFader”, "RollerB", 0 level,0)
MIDI: 90 0B Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader”, "RollerB”, 1 level,0)

MIDI: 90 0C Menu.InjectValueChangelnput{"Playbackiader™, "RollerB”, 2, level,0)

Zum Loschen eines Trigger aus der Zuordnung wahlen Sie diesen und
betatigen die Schaltflache mit dem Papierkorb-Symbol rechts unten.

Zum Loschen einer kompletten Zuordnungs-Tabelle (Trigger-Set)
wahlen Sie diese und betatigen die Schaltflache mit dem Papierkorb-
Symbol links unten.

Classic Pearl MIDI-Trigger

Mit dieser Trigger-Zuordnung wird die MIDI-Steuerung der friheren
Pearl Classic-Pulte realisiert; dabei werden ausschlieBlich die
Playbacks (Speicherplatze) per MIDI gesteuert.

In diesem Abschnitt werden MIDI-Befehle in hexadezimaler Schreib-
weise (mit $ als Markierung) dargestellt, z.B. $Cn. Dabei ist n ein
Wert von 0 bis 15, entsprechend dem MIDI-Kanal 1 bis 16. Der Befehl
,program change Wert 4 auf Kanal 2' lautet also beispielsweise $C1
$04 (in Dezimalschreibweise: 193 004).

Die Umsetzung in Hex-Werte wird von den meisten MIDI-Geraten
automatisch erledigt, so dass man sich um diese Details
normalerweise nicht kimmern muss.

Playback-Seite auswahlen: program change ($Cn xx)

Seite | 1 2 3 4 5 28 29 30
XX $00 $01 $02 $03 $04 $1B | $1C | $1D
Beispiel: $Cn $02 Das Pulte wechselt auf Seite 3.

Playback starten: note on ($9n pp Il)

MIDI-Note (pp) = Playback-Nummer 0 - 14 (dezimal)

MIDI-Key velocity (ll) = Playback-Wert 0 - 127 (dezimal). 127=Full
Beispiel: $9n $03 $40 Playback-Fader 4 auf 50%.
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(Die Playback-Nummern beginnen hier mit 0; es ist also von der
Ublichen Zahlweise 1...15 eins abzuziehen).

Zum Deaktivieren eines Playbacks senden Sie einen ‘Note On’-Befehl
mit ‘Velocity = 0’; die Classic-Pulte verstehen kein ,Note Off* ($8n).

Chaser starten/stoppen/durchschalten: after touch ($An pp cc)
MIDI-Note (pp) = Playback-Nummer 0 - 19 (dezimal)
MIDI-Aftertouch (cc) = Steuer-Codes:

$00
$01
$02
$03

$04

Chaser stoppen

Chase starten

Neustart von Schritt 1

Zum nachsten Schritt unter Beachtung der Zeiten
Uberblenden

Direkt - ohne Zeiten - zum ndachsten Schritt schalten
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11.Fernsteuerung

11.1

11.1.1

Achtung! Die hier beschriebene Fernsteuerung ist derzeit nicht
funktionsfahig und wird in einer der kommenden Versionen
durch eine komplett iiberarbeitete Losung ersetzt. Dieses
Kapitel bleibt aber als Referenz im Manual enthalten.

Verwendet man einen WLAN Access
Point (Drahtlosnetzwerk-
Zugangspunkt), so lasst sich das Pearl
Expert mit einem Mobilgerat drahtlos
fernsteuern. Dies ist insbesondere
hilfreich beim Installieren und Testen
der Gerate und beim Einleuchten.
Ebenso lassen sich mit der
Fernsteuerung Szenen abrufen, sowie
Gerate zurucksetzen.

Die Fernsteuerungsfunktion wird Uber
eine Website realisiert, die das Pult
generiert und vom Mobilgerat
aufgerufen wird.

Einrichten der

Fernsteuerung

Hier wird ein einfacher Aufbau beschrieben, wobei angenommen wird,
dass das Gerat direkt mit einem Access Point verbunden ist. Flr
kompliziertere Installationen kontaktieren Sie bitte Ihren Netzwerk-
Administrator. Zur Einrichtung des Access Points ziehen Sie bitte
dessen Benutzerhandbuch zu Rate.

Netzwerkeinrichtung

Zundachst muss das Netzwerk so eingerichtet werden, dass der Access
Point, das Mobilgerat und das Pult miteinander kommunizieren
kdénnen. Im hier gezeigten Beispiel wird ein iPod touch verwendet;
andere Mobilgerate funktionieren vergleichbar.

1> Geben Sie dem Access Point eine IP-Adresse, z.B. 192.168.0.1.

2> Uberpriifen Sie, ob die Drahtlos-Funktionen eingeschaltet sind.

3> Notieren Sie den Namen des Drahtlos-Netzwerks (SSID).

4> Verbinden Sie mit einem Ethernet-Netzwerkkabel das Pult mit
dem Access Point.

5> Stellen Sie die IP-Adresse des Pearl wie
folgt ein: schalten Sie in den 'System’-
Modus, wéhlen [Network Settings], WieFi [ on_ [
driicken dann [Local Area Connection],
stellen die IP-Adresse z.B. auf

iPod = 17:31 =

Choose a Network...

192.168.0.2, und driicken [Save v avolites = ©
Settings], um die Adresse zu speichern. Other... ,
6> Auf dem Mobilgerédt wéhlen Sie Pr———

Known networks will be joined automatically.

‘Einstellungen’ -> ‘Wi-Fi".
If no known networks are available. you

7> Uberprufen Sle, daSS W/'FI will have to manually select a network.
(Drahtlosnetzwerk) eingeschaltet ist.
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8> Wahlen Sie aus der Liste das entsprechende Netzwerk (siehe
Schritt 2).

9> Waéhlen Sie den Netzwerknamen und stellen Sie folgende
Einstellungen her:

Wéhlen Sie 'Static’, vergeben eine IP-
Adresse, etwa 192.168.0.3, und stellen
die Subnet-Mask auf 255.255.255.0.
Verlassen Sie nun dieses Einstellungs- Forget this Network
Menu' IP Address

10> Uberpriifen Sie, dass der iPod/das iPhone DHCP | BootP @
mit dem Pult verbunden ist: aus der
Avolites Werkzeugleiste auf dem IP Address 192.168.03
externen Bildschirm 6ffnen Sie die Subnot Mask 255 255 255.0
Befehlszeile (‘Command Prompt'). Geben
Sie nun ein: “"ping 192.168.0.3”, und
dricken Sie <Enter>. Erscheint als
Antwort "Reply from 192.168.0.3", so Search Domains
war der Test erfolgreich. HTTD B

liPod = 17:32 £

Router

DNS

11.1.2 Einrichten des Pultes

Auf dem Pult muss nun das Akzeptieren neuer Verbindungen erlaubt
werden. Damit wird verhindert, dass ansonsten jemand unbefugt das
Pult fernsteuert.

1. Am Pult schalten Sie in den 'System’-Modus, driicken [AvoTalk
Security], und dann [Remotes]. Schalten Sie mit Funktionstaste
A durch die Optionen bis zu “"Allow All Remotes”.

2. Zum Verbinden mit dem Pult 6ffnen Sie auf dem Mobilgerédt den
Web-Browser und geben als Adresse
http://192.168.0.2/Remote/ ein ('192.168.0.2" ist die vorher
vergebene Adresse des Pultes).

3. Wéhlen Sie einen Benutzernamen, geben Sie diesen in das
entsprechende Feld am Mobilgerét ein, und dricken Sie ,Create’.

4. Das Pult zeigt daraufhin eine Meldung mit dem Verbindungs-
versuch, und zeigt dabei den Benutzernamen an. Am Pult muss
nun die Verbindung entweder zugelassen oder verweigert
werden.

5. Wird die Verbindung zugelassen, so generiert das Pult einen
5stelligen Sicherheitscode, welcher wiederum am Mobilgeré&t
eingegeben werden muss. Die Schritte 3, 4 und 5 sind nur bei
der erstmaligen Verbindung eines Fernsteuer-Gerédtes
erforderlich, beim ndchsten Mal funktioniert die Verbindung
automatisch.

6. Die Fernsteuerung ist nun einsatzbereit.

Die Optionen des ,Remote'-Meniis mit Funktionstaste A umfassen:

) ‘Remotes Disabled’ (Fernsteuerung deaktiviert): es werden
keine neuen Verbindungen zugelassen; von bereits
zugelassenen Geraten werden keine Steuerbefehle akzeptiert.

) ‘Allow Paired Remotes’ (bereits gepaarte Gerate zulassen):
keine neuen Verbindungen zuldssig; bereits zugelassene Gerate
kénnen fernsteuern.
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11.2

11.2.1

. ‘Allow New Remotes’ (neue Gerate zulassen): bereits gepaarte
Gerate sind zugelassen, neue Gerate kdnnen gepaart werden.

. JAllow All Remotes’ (alles zulassen): in der aktuellen Version ist
diese Option etwa gleichbedeutend mit der vorherigen.

Das Anmelden (Paaren) neuer Gerate ist nur méglich im Modus
‘System’ oder ‘Program’, und nur, wenn eine der letzten beiden
Optionen aktiviert ist.

Wadhrend des Showablaufs empfiehlt es sich, eine der ersten beiden
Optionen zu wahlen, um vor méglichen Stérungen sicher zu sein.

Das Meni ‘Remote’ zeigt eine Liste der gepaarten Gerate auf den
Funktionstasten. Mit diesen kénnen einzelne Gerate voribergehend
gesperrt oder dauerhaft geléscht werden.

Bedienung der Fernsteuerung

Um sich mit dem Pult zu verbinden, 6ffnen Sie den Web-Browser und
geben die Adresse des Pultes ein, im angegebenen Beispiel etwa
http://192.168.0.2/Remote/

Im Browser wird daraufhin ein Auswahlfeld der verfligbaren Ansichten
sowie eine Schaltflache <Clear> angezeigt.

Keypad - das Tastenfeld

Mit der Ansicht ‘Tastenfeld’ lassen sich
die gebrauchlichsten Aufgaben reali-
sieren. Gerate und Dimmer lassen sich
einschalten oder ,Locaten', und von
einem weiteren Menl lassen sich Makros
starten.

Dabei wird die ‘User Number’ (Gerate-
nummer) der gepatchten Geréate
verwendet. Will man etwa Dimmer 3 auf
50% setzen, so lautet die Eingabe:

3@5

Um Dimmer 1-10 auf 80% zu setzen:
1Thru 10 @ 8

Fur 100% drucken Sie @ zweimal:
1Thru 10 @ @

Um ein oder mehrere Gerate zu ‘locaten’,
klicken Sie <Locate> anstelle von <@>.
Mittels <And> lassen sich auch mehrere
Folgen von Geraten simultan auswahlen,
etwa 1 Thru 10 And 20 Thru 30 @ 6.

Mit <More> lassen sich weitere Befehle an die Dimmer und Gerate
senden. Um etwa die Dimmer auf dem in den Einstellungen
vorgegebenen Wert einzuschalten, klicken Sie:

1 Thru 10 More On
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Es gibt auch die Funktion ‘Locate No Pan and Tilt" im Menl ‘More’,
womit die Gerate aktiviert werden, ohne ihre Position zu verandern.

Mit der Macro-Taste lassen sich spezielle
Funktionen der Gerate aufrufen, wie z.B.
Reset, Lamp On, Lamp Off.

Um diese Funktionen aufzurufen, wahlen
Sie die Gerate aus, klicken dann <More>,
dann auf <Macro>, und wahlen
schlieBlich die gewlinschte Macro-
Funktion.

Um z.B. die Gerate 1 bis 10
zurlckzusetzen, klicken Sie:

1 Thru 10 More Macro Reset

11.2.2 Fixture List - Gerateliste
Die Ansicht ‘Fixture List’ zeigt

in gewohnter Tabellenform alle B Fixture List  ~ | g

Gerate mit deren Gerate-
nummer, Typ, DMX-Adresse - ‘ =
und Bezeichnung. In der mit e ? _
‘Action’ vorbelegten Auswahl-
liste wird die Aktion

ausgewahlt, die ausgefiihrt

werden soll, wenn ein Gerat 14 Mac 250 Wash s brums R
selektiert wird.

13 Mac 250 Wash A69 Drums L

\ H I’ \ I’

Steht _Actlc_)n etV\_/_a auf L(_)cate ;b5 MAC 500 3 =
und wird ein Gerat selektiert,
so wird es ‘located’. Klickt man [\! A5 A37  [Cenirepec
dasselbe Gerat nochmals, wird |0 IMAC 600 423 DSR
es _W|eder dunkelgeschaltet b MAC 600 o =
(Dimmer auf 0%).

) Dimmer AS Dim

Mit der Taste <All> lassen sich
alle Gerate selektieren, oder man klickt auf einzelne Gerate, um diese
auszuwahlen. Verwendet man ,all fixtures', so ist das mit <OK> zu
bestatigen.

Die Sortierung lasst sich durch
einen Klick auf einen
Spaltenkopf verandern. Ein
Pfeil signalisiert die aktuelle
Sortierung (im Bild: die linke
Spalte, Geratenummer). Um
die Sortierung umzukehren,
klicken Sie den gleichen
Spaltenkopf nochmals.

i ———

MAC 500 v [EEESRCER RS

11 MAC S00 A37 [Centrspec

Gerate im Programmier- > IMACSD 53 =
speicher werden in blau,
Gerate im Editor werden Cyan angezeigt.

Die Gerateliste lasst sich anhand der Bezeichnungen filtern; tippen
Sie dazu eine entsprechende Buchstabenfolge in das Feld ,Filter' ein.
Tippt man etwa ,drum' im obigen Beispiel, so werden in der Liste nur
die Gerate 14 und 13 angezeigt.
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11.2.3

11.2.4

11.3

Die Auswahlbox oben in der Spalte des Geratetyps erlaubt die Anzeige
von Geraten nur eines bestimmten Typs in der Liste.

Playback List — die Speicherplatze

Die Ansicht ‘Playback List’ zeigt samtliche belegten Speicherplatze mit
Typ und Bezeichnung an. Eine
Auswabhlliste bietet verschiedene

Aktionen wie ,on @ level' (z.B. auf fow: L ,

100% oder 50%), oder ,Off* (aus). A =
Ist eine Aktion ausgewahlt und wird oo

ein Speicherplatz ausgewahlt, so
wird die Aktion unverzlglich

angewendet.
Auch hier lasst sich Anzeige = Eia
. . e J L e
sortieren und nach den Bezeichnern
filtern. Chase Mad Aeros
Die Schaltflachen ‘Back’ und ‘Go’ it Ehuibn O [ L
sind flr Szenenfolgen vorgesehen, Cue Red Cyc
und _werden in einer d_er kinftigen }Cm Riot Base
Versionen aktiviert sein.

Settings - die Einstellungen

In der Ansicht ‘Settings’ lassen sich etwa der View: I
‘On’-Pegel und andere Optionen der

. User Settings
Fernsteuerung einstellen. o e oo

nd console to
nnection

Problemlosungen
Sollten Probleme beim Aktivieren der Fernsteuerung entstehen, so
versuchen Sie die folgenden Schritte:

Versuchen Sie, sich lokal auf dem Pult mit dem Fernsteuer-Interface
zu verbinden. Offnen Sie dazu den Windows-Explorer, und geben Sie
in die Adresszeile folgendes ein: ,http://localhost/remote”. Daraufhin
sollte das Anmeldefenster der Fernsteuerung erscheinen.

Offnen Sie die Kommandozeile (‘Command Prompt’), und pingen die
IP-Adresse des Mobilgerates wie in Schritt 10 der Netzwerkeinrichtung
beschrieben an.

Léschen Sie auf dem iPhone/iPod Cookies und Cache (Settings ->
Safari).

Loschen Die die bereits angemeldeten Fernsteuerungen aus dem Pult
(System > AvoTalk Security > Remotes).

Starten Sie die Remote-Konsole neu (Werkzeugleiste -> ‘Additional
Programs’, ‘Restart Titan Remote’).
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12.Benutzereinstellungen, Optionen

Das Pult bietet eine Vielzahl von Optionen, um es den jeweiligen
Anforderungen entsprechend konfigurieren zu kénnen. Auf haufig
bendtigte Optionen kann mit der Funktionstaste ‘User Settings’
(Benutzereinstellungen) zugreifen (dazu <Avo> gedrickt halten).

In diesem Kapitel wird auBerdem das Vorgehen zur Aktualisierung der
Software beschrieben.

12.1 Einrichten der Arbeitsumgebung
Der Hauptbereich des Touchscreens sowie der externe Monitor kénnen
jeweils bis zu vier Arbeitsfenster zeigen. Arbeitsumgebungen - die
Zusammenstellung und Anordnung dieser Fenster — kdnnen auf den
grauen Geratetasten sowie auf Schaltflachen im Touchscreen gespeichert
und damit schnell wieder aufgerufen werden.

Einige Fenster haben ihnen zugeordnete Schaltflachen; ist das Fenster
aktiv, so werden diese kontextabhangigen Schaltflachen im *Kontext-
Bereich' links der Meniitasten eingeblendet.

12.1.1 Offnen von Arbeitsfenstern

Arbeitsfenster lassen sich mit dem Meni [Open Workspace Window]
im Hauptmeni oder nach Dricken der <View>-Taste 6ffnen, bzw.
kdénnen direkt mit der entsprechenden Fenster-Auswahltaste (Window
Selection) auf dem Touch Wing aufgerufen werden.

12.1.2 Auswahl und Positionierung der Arbeitsfenster

Um die Positionierung eines Arbeitsfensters zu andern, machen Sie es
zunachst mit einem Klick auf seine Titelleiste aktiv.

Zum Andern von Position und GréBe der Arbeitsfenster dienen die
Fenstersteuerungs-Tasten (Window Control) auf dem Touchwing;
alternativ betdtigen Sie in der Titelleiste des jeweiligen Fensters die
Schaltflache [i]. Die Taste <min/max> schaltet zwischen der Anzeige
auf dem ganzen Bildschirm und einem kleineren Fenster um;
<Size/Position> schaltet zwischen verschiedenen mdéglichen GroBen
und Positionen um. Beides ist auch Uber [Window Options] (aus dem
Menl <View>) madglich.

Einige mdgliche GréBen und Positionen der Fenster.

Normal/ Viertel Doppelte Breite Doppelte Hohe Maximiert/Ganzer
Bildschirm Bildschirm

Zum Verschieben des aktiven Fensters zwischen externem Monitor
und Touchscreen driicken Sie <View>, dann [Window Options], und
schlieBlich [Move Screen], oder Sie nutzen die Tastenkombination
<AVO>+<Size/Position>. Schaltflachen in Fenstern auf dem externen
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12.1.3

Bildschirm lassen sich mit der Mouse bzw. dem Trackpad der Tastatur
betatigen.

Aktive Fenster lassen sich mit der Taste <Close> schlieBen. Zum
gleichzeitigen SchlieBen aller Fenster driicken Sie <AVO>+<Close>,
oder Sie nutzen die Funktionstaste [Close All].

Zusatzlich zu den genannten Menls stehen auf der Tastatur folgende
Funktionen zur Verfigung:

. F1
. F2 = Arbeitsfenster 6ffnen (Suche)

. F3 = Min / Max

. F4 = Size / Position (GréBe/Position)
) F5 = aktuelles Fenster schlieBen

Bildschirm wechseln

. Shift + F5 = alle Fenster schlieBen
. F6 = Fenster ‘Playbacks’
. F7 = Fenster ‘Fixture’

. F8 = Fenster ‘Group’

. F9 = Fenster ‘Colour’
. F10 = Fenster ‘Position’
. F11 = Fenster ‘Beam’

. F12 = Fenster ‘Channel Grid’

Speichern von Arbeitsumgebungen

Verschiedene Arbeitsumgebungen lassen sich auf die ‘Workspaces’-
Schaltflachen (auf dem Touch Wing, rechts) sowie auf die grauen
Geratetasten des Pultes abspeichern: dazu driicken Sie <View>, dann
[Record Workspace], und schlieBlich die Schaltflache oder Taste, auf
die Sie die Arbeitsumgebung abspeichern mdchten. Diese lasst sich
dann einfach Uber diese Taste bzw. Schaltflache wieder aufrufen.

Arbeitsumgebungen werden gemeinsam mit den Daten der Show
gespeichert.

Als Beispiel sei einmal angenommen, zum Programmieren seien die
Fenster ‘Fixtures’ (Gerate), ‘Position Palettes’ (Positionspaletten),
‘Fixture Attributes’ (Gerateattribute) und ‘Shapes’ benétigt:

1> Driicken Sie ggf. <Exit>, um ins Hauptmeni zu gelangen, und
dann die Funktionstaste [Open Workspace Window].

2> Aktivieren Sie aus der eingeblendeten Liste den Eintrag
[Fixtures].

3> Offnet sich das Fenster nicht in der oberen linken Ecke des
Touchscreens, so driicken Sie die Taste <Size/Position> (Touch
Wing) so oft, bis es dort platziert ist

4> Betdtigen Sie wieder [Open Workspace Window] und wéhlen
den Eintrag [Positions]. Bewegen Sie dieses Fenster mit
<Size/Position> an die gewiinschte Stelle.

5> Aktivieren Sie auf die gleiche Weise die Fenster [Attribute
Control] und [Shapes].
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12.1.4

12.1.5

6> Driicken Sie <View>, dann [Record Workspace], oder
<AVO>+<View>., Geben Sie einen Namen flir diese
Arbeitsumgebung ein, und klicken Sie auf die ‘Workspace’-
Schaltflache oder betétigen eine graue Gerédte-Taste des Pultes,
auf die die aktuelle Arbeitsumgebung gespeichert werden soll.
Alternativ kénnen Sie die ,Quick Record' (Schnellspeicher)-
Funktion nutzen: klicken Sie einfach auf eine freie ,Workspace'-
Schaltflache, woraufhin diese rot hervorgehoben wird und ein
,+'-Zeichen zeigt. Geben Sie nun einen Namen ein, und klicken
Sie erneut auf diese Schaltfléche.

Workspaces

Compatibility Fodures & — Fodures &
view palettes attributes

o [Record Visible/All Windows] (sichtbare/alle Fenster speichern)
bestimmt, ob nur die aktiven (sichtbaren), oder aber alle (auch
die verborgenen) Fenster in der Arbeitsumgebung gespeichert
werden sollen.

o [Remove/Leave other windows on recall] (beim Aufruf andere
Fenster schlieBen/behalten) definiert, ob beim Aufruf der
Arbeitsumgebung andere Fenster gedffnet bleiben oder
geschlossen werden sollen.

) Zum Loschen einer Arbeitsumgebung driicken Sie <View>,
<Delete>, und dann die Schaltflache der Arbeitsumgebung.

Compatibility windows - die ‘Kompatibilitats-Fenster’

Die Fenster ,Fixtures and Playbacks" (Gerate und Speicherplatze) und
»~Groups and Palettes" (Gruppen und Paletten) ermdglichen Zugriff auf
die Speicherplatze/Tasten, die zwar auf einem Pearl Expert, nicht aber
auf dem Tiger Touch vorhanden sind. Damit lassen sich also auch auf
dem Expert erstellte Shows laden.

Ist eins dieser Fenster gedffnet, gibt es die Schaltflache [Move to
workspace] im Kontextbereich. Damit lassen sich die betreffenden
Schaltflachen in die richtigen Arbeitsfenster des Tiger Touch
verschieben. Diesen Vorgang muss man zweimal ausfiihren: einmal
mit ausgewahltem Fenster ,Fixtures and Playbacks', und einmal mit
,Palettes and Groups'.

Einrichten des externen Monitors

Fir noch mehr Fensterflache kann ein externer Bildschirm an den
VGA-Anschluss auf der Riickseite des Pultes angeschlossen werden.
Normalerweise funktioniert dieser sofort ohne weitere Anderungen.
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Der externe Bildschirm ist standardmaBig deaktiviert, und zeigt das
mit ,Disabled' an. Um ihn zu aktivieren, schalten Sie in den ,System'-
Modus, wahlen [Display Setup], und dricken [External Display
Disconnected]. Damit andert sich die Anzeige auf [External Display
Connected], und der Bildschirm wird aktiviert.

Zum Schonen der Leistungsreserven empfiehlt es sich, einen
unbenutzten Monitorausgang zu deaktivieren.

Zum Andern der Bildschirmauflésung oder anderer Monitor-
einstellungen klicken Sie oben auf ‘Tools’, dann auf ‘Control Panel’
(Systemsteuerung), dann auf ‘External Monitor’, und wahlen die
passende Auflésung.

Q"j Control Panel g External Monitor

@] Touch Screen Setup 1024200 x 600 32bpp 60Hz

(I‘) Usb Expert Console 1024 x 768
[ ]

- More... 1152 x 864

1280 x 720

Fehlersuche

Wird einmal auf dem Bildschirm und dem Touch Wing gar nichts
angezeigt, kann man sich zum Wiederherstellen der
Grundeinstellungen einiger Tastenkombinationen bedienen, mit denen
die Bildschirme wieder ordnungsgemaB laufen sollten.

o Strg+Shift+Alt+Esc Zurlicksetzen auf Werkseinstellung
(1024x768 flir den externen Bildschirm)

o Strg+Shift+Alt+F1 (600x800 fir den externen Bildschirm)

o Strg+Shift+Alt+F2 (1024x768 fiir den externen Bildschirm)
) Strg+Shift+Alt+F3 (1280x1024 fir den externen Bildschirm)
) Strg+Shift+Alt+F4 (1600x1200 flr den externen Bildschirm)

Samtliche Tastenkombinationen setzen den Touchscreen auf die
normalen Einstellungen zurtlick; die erstgenannte Kombination ist die
empfohlene. Diese Kombinationen sollten nur verwendet werden,
wenn eine andere Losung nicht mdglich ist (Ublicherweise erreicht
man das gleiche Ergebnis mit den ,Display Settings' — Anzeigeein-
stellungen - der Systemsteuerung (,Control Panel')). Wurde eine der
Tastenkombinationen verwendet, muss das Pult ausgeschaltet und
neu gestartet werden, um die Anderungen wirksam werden zu lassen.

Sollte die Software des Pultes laufen, wahrend eine der Tasten-
kombinationen aufgerufen wird, so muss ggf. erst die ,Esc'-Taste
gedrickt werden, um die Tastatur zu entriegeln.
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12.2

12.2.1

Ist damit keine Abhilfe zu erreichen, ware die nachste Méglichkeit, die
Grafiktreiber neu zu installieren.

1. Starten Sie das Pult neu, und halten wahrend des Starts die Taste
F8 der externen Tastatur gedrickt, um dann als Startmodus ‘VGA
MODE’ auszuwahlen.

2. Im Menl ‘Tools’ -> ‘Folder Options’ -> ‘View’ aktivieren Sie die
Option ‘Show hidden files and folders' (Versteckte Ordner und Dateien
anzeigen).

3. Im Meni ‘Control Panel’ -> ‘System’ -> ‘Hardware’ -> ‘Device
Manager’ -> 'Display Adapters’ fihren Sie einen Rechtsklick auf den
Eintrag '945GME’ aus, und wahlen die Option ‘Update Driver’.

4. Als neu zu installierenden Treiber wahlen Sie
‘C:\Windows\Inf\iegd.inf".

Key Profiles - Tastenbelegungen

Beim Pearl| Expert lasst sich die Belegung der Bedientasten sehr fein
einstellen und auf die jeweilige Arbeitsweise abstimmen. Die
Einstellungen lassen sich dann in einem sog. Profil (‘Key Profile")
speichern. Wird das Pult von mehreren Benutzern verwendet, so kann
jeder, abhangig von der jeweiligen Aufgabe, mit einem Klick die
Konfiguration andern.

Es gibt Standard-Profile flir die Modi ‘Run’, Takeover’ und ‘Program’.
Diese Standard-Profile kénnen nicht verandert werden, so dass man
stets eine sinnvolle Arbeitsgrundlage hat. Hingegen kann man sie als
Grundlage zum Erstellen eigener Profile verwenden.

Die aktuellen Einstellungen der Szenen-Tasten werden auf dem Touch
Wing am unteren Rand angezeigt.

GO SWop
Preload Hash

Erstellen und Andern von Tastenbelegungen

Zum Erstellen eines solchen Profils schalten Sie das Pult in den
‘System’-Modus und driicken [Key Profiles]. Darauf 6ffnet sich das
Meni ‘Manage Profiles’, mit dem man die verschiedenen Profile
anzeigen (‘View’), andern (‘Edit’), l6schen (‘Delete’) oder ein neues
erstellen ((Add’) kann.

Beim Erstellen eines neuen (‘Add’) lasst sich eines der bestehenden
auswahlen, das zunachst kopiert wird, um die Grundlagen von diesem
zu Ubernehmen.

Auch im Modus ‘Program’ lassen sich die Profile andern: halten Sie
dazu <AVO> gedriickt und wahlen [Edit Current Key Profile]. Ist das
aktuelle Profil eines der schreibgeschiitzten, so erscheint die
Aufforderung zur Anlage eines neuen bzw. Auswahl eines anderen
bestehenden Profiles.

Die aktuellen Einstellungen fiir die verschiedenen Tastentypen
([blau], [grau], und - soweit zutreffend - [‘touch’] - die Touchscreen-
Schaltflache) werden links im Systemdisplay angezeigt.
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12.2.2

zsignments For the profile
Flazh +preload

1 [Flazh]

- Fragram
] [Frefer Group)

] [Frefer Palette) Flazh +pralazad

Es lassen sich folgende Tastengruppen einzeln einstellen:

Fixtures: die blaue, graue sowie ‘touch’-Taste lassen sich als
‘Disabled’ (deaktiviert), ‘Select’ (Auswahltaste), ‘Flash’, *Swop’ und
‘Latch’ (Einrasten) konfigurieren. Die ‘Latch’-Funktion wirkt wie das
Stellen des Reglers auf 100%, und auf 0% bei der zweiten
Betatigung.

Palettes: die graue ‘Palette’-Taste kann gesetzt werden auf ‘Disabled’
(deaktiviert) oder ‘Select Palette’ (Palette auswadhlen). Befindet sich
auf der Taste sowohl die ,Palette'- als auch die ,Flash'-Funktion, so
lasst sich wahlen, welche der Funktionen Prioritat genieBt.

Groups: flr die graue ‘Groups’-Taste gibt es die Optionen ‘Disabled’
und ‘Select Group’. Es lasst sich die Prioritat wahlweise auf ,Groups'
und ,Flash' setzen, wenn beide Funktionen auf der Taste liegen.

Cues (Szenen): blaue und graue Tasten kénnen belegt werden mit
‘Disabled’, ‘Flash’, ‘Swop’, ‘Latch’ und ‘Preload’.

Chases (Lauflichter): die Optionen fiir die graue und blaue Taste
sind ‘Disabled’, ‘Flash’, ‘Swop’, ‘Latch’, ‘Go’, ‘Stop’, ‘Preload’,
‘Connect’, ‘Tap Tempo’.

Cue Lists (Szenenfolgen): Optionen fiir beide Tasten: ‘Disabled’,
‘Flash’, ‘Swop’, ‘Go’, ‘Go Back’, ‘Stop’, ‘Preload’, ‘Connect’, ‘Next Cue
+', *‘Next Cue -, ‘Review Live Cue’, ‘Cut Next Cue To Live’, ‘Snap
Back’.

Macros: kann gesetzt werden auf ‘Select’ (Auswahl) oder ‘Prefer
Macro’ (damit wird die Prioritat auf die Macro-Funktion gesetzt, wenn
mehrere Funktionen auf der Taste liegen).

Quick Record: damit lasst sich die Schnellspeicherfunktion (*Quick
Record’) deaktivieren.

Eine Tastenbelegung auswahlen

Zur Auswahl einer Tastenbelegung im ‘Run’-Modus driicken Sie
Funktionstaste B und wahlen aus der Liste die gewlinschte Belegung.
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12.2.3

12.3

12.3.1

12.3.2

12.3.3

Im Modus ,Program® halten Sie die <AVO>-Taste gedriickt und
dricken dazu [Select Key Profile].

Individuelle Tastenbelegungen fiir einzelne
Speicherplatze

Jedem Speicherplatz lasst sich eine gesonderte Tastenbelegung
zuordnen. Damit kdnnen die einzelnen Tasten flir jeden Speicherplatz
anders konfiguriert werden. Dazu wahlt man im MenU [Playback
Options] (Funktionstaste B) die Option [Key Profile]. Steht die
Auswahl auf ,None', so werden die allgemeinen Tasteneinstellungen
verwendet.

Das ‘System’-Menii

Das System-MenU erreicht man durch Umschalten des Betriebsarten-
Schalters in den Modus ‘System’. Die hier verfligbaren Optionen sind
von den normalen Betriebsfunktionen getrennt, da sie entweder nur
selten bendtigt werden, oder aber groBe Auswirkungen auf die
Funktion des Pultes haben, so dass ein versehentliches Verstellen
tunlichst vermieden werden sollte.

Wird die Betriebsart auf ‘System’ umgeschaltet, so ist
die Steuerung der Szenenspeicher und die
Showprogrammierung deaktiviert.

Avotalk Security - Netzwerksicherheit

Mit dieser Einstellung wird bestimmt, wie das Pult mit anderen
Netzwerkgeradten, z.B. Fernsteuerungen, kommuniziert. Details zur
Fernsteuerung finden sich in Abschnitt 11.1.

Network Settings - Netzwerkeinstellungen

Hiermit werden die Netzwerk(Ethernet)-Parameter eingestellt, siehe
Abschnitt 14.

User Settings - Benutzereinstellungen

Das Meni ‘User Settings’ (Benutzereinstellungen) lasst sich auch im
‘Program’-Modus aufrufen; dazu halten Sie die <AVO>-Taste gedriickt
und betatigen die Taste [User Settings].

Die verfligbaren Optionen sind auf mehrere Seiten aufgeteilt; mit den
unteren beiden Funktionstasten kann man durch die Seiten blattern.

. [Grand Master...] dient zum Aktivieren/Deaktivieren des
Hauptreglers, hilfreich insbesondere, wenn der nicht korrekt
funktionieren sollte. Die Grundeinstellung ist Deaktiviert.

) [Prompt for Merge or Replace...] bestimmt, wie sich das Pult
verhalt, wenn man etwas auf einen bereits belegten Speicher-
platz speichern will. Bei aktivierter Option [Prompt for Merge or
Replace] erscheint jedes Mal eine Riickfrage, mit [Always
Merge] erscheint nie eine Riickfrage, und mit [Palettes Always
Merge] erscheint die Riickfrage nur, wenn es sich nicht um das
Speichern von Paletten handelt.

o [Warn before parking fixtures ...] bestimmt das Verhalten beim
Patchen von Geraten mit sich liberschneidenden DMX-Adressen;
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dabei werden die anderen Gerate jeweils ,geparkt'. Die Optionen
sind [Always] (es erscheint stets eine Warnmeldung) und
[Never] (keine Warnung beim Parken von Geraten).

. [Tempo Units...] stellt die Einheiten fiir die Geschwindigkeit
(etwa von Lauflichtern) ein: entweder [Beats per Minute] (BPM)
oder [Seconds] (Sekunden).

. [Connected View ... Chase Speed] bestimmt das Verhalten beim
Andern der Geschwindigkeit eines ‘verbundenen’ (connected)
Lauflichts. Mit [Connected View Sets Temporary Chase Speed]
gilt das Tempo nur momentan, und wird beim nachsten Laden
des Lauflichts wieder auf den programmierten Wert
zurickgesetzt. Mit [Connected View Sets Chase Speed] wird das
Tempo hingegen gespeichert und das vorher programmierte
damit Uberschrieben.

. [Auto Connect...]: hiermit stellt man ein, ob Lauflichter und
Szenenfolgen bei ihrem Aufruf automatisch mit der
Handsteuerung (Rader und Tasten) verbunden werden. Die
Optionen sind [Off] (Aus/Nie), [Chases] (nur Lauflichter), [Lists]
(nur Szenenfolgen), und [Chases and Lists] (Lauflichter und
Szenenfolgen).

. [Channel Levels...] definiert, wie die gewlinschten Pegel Uber die
Zifferntasten eingegeben werden. Bei [Channel Levels Set In
Tens] (‘Eingabe in Zehnern') gibt man nur eine Ziffer ein (z.B.

5 = 50%), bei [Channel Levels Set in Units] erfolgt die Eingabe
zweistellig, z.B. 50 = 50%.

. [Preload Time] bestimmt die Uberblendzeit der
‘Preload’(Vorlade-)Funktion, der Standardwert sind 2 Sekunden.
Dieser Wert sorgt fir eine sanfte Bewegung der Gerdte.

o [Quick Palettes] aktiviert oder deaktiviert die ,Quick Palette'-
Funktion. Siehe Abschnitt 5.2.3.

o [Press and Hold Fan] andert das Verhalten der <Fan>-Taste, so
dass sie gedrlickt gehalten werden muss. Damit wird das
versehentliche Aktivieren dieser Funktion vermieden.

o [Key Profiles] erlaubt den Zugriff auf das Men( ‘Key Profiles’
(Tastenbelegungen), welches ebenso im System-Meni zu finden
ist, siehe Abschnitt 12.2.

o [LED Levels] dient zum Einstellen des Verhaltens der LEDs in
den Gerateauswahltasten. Mit [Fixture LEDs Show Occupation]
leuchten die LEDs leicht, sobald ein Gerdt auf dieser Taste
gepatcht ist, und hell, sobald das Gerat angewahlt ist. Mit
[Fixture LEDs Mimic Intensity] folgt die Helligkeit der LED der
Helligkeit des Gerates. Mit [Adjust Empty and Occupied Levels]
und [Adjust Selected And Programmer LED Levels] lassen sich
mittels der Rader die Helligkeiten fir die unterschiedlichen Modi
einstellen.

) [Timecode]: hier kdnnen Sie die Parameter zu Toleranz,
Fehlerkontrolle und Timeout bei Verwendung von MIDI-
Timecode einstellen.

) [Wheel sensitivity] — zum Einstellen der Empfindlichkeit der
Rader, sowie der Schaltschwelle flir Pan/Tilt. Die Empfindlichkeit
der Rader lasst sich mit Rad A einstellen, der aktuelle Wert wird
im Display angezeigt.
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12.3.4

12.3.5

12.3.6

12.3.7

12.3.8

12.3.9

12.3.10

. [Add New Palette Channels to Playbacks] - ist diese Option
aktiviert, so werden Kanale, die bereits verwendeten Paletten
hinzugefligt werden, automatisch in die betreffenden Playbacks
ibernommen.

. [Auto Groups] bestimmt, ob beim Patchen automatisch Gruppen
flr Geratetypen und Patch-Gruppen angelegt werden.

. [Handle Buttons] schlieBlich erlaubt das Andern der GréBe der
Schaltflachen auf dem Touchscreen: [Small] (klein), [Normal]
(normal), [Large] (groB) oder [Super Size] (sehr groB).

. [Text Size] bestimmt die SchriftgroBe auf den Schaltfléachen.

Key Profiles

Damit lasst sich die Funktion verschiedener Tasten festlegen; siehe
Abschnitt 12.2.

Contrast And Brightness (Lamp Intensity)

Im Systemmeni lassen sich mit dieser Option Helligkeit und Kontrast
des Systemdisplays sowie die Helligkeit der Pultleuchten mit den
Radern einstellen. Per Funktionstaste lassen sich die Optionen
umschalten; die momentane Funktion wird oberhalb der Rader
angezeigt.

DMX settings

Hier wird die DMX-Ausgabe des Pultes eingerichtet. Details zu diesem
Meni finden sich in Abschnitt 12.4.

Triggers

Hier richtet man die Steuerung des Pultes ber DMX oder MIDI ein.
Details dazu finden sich in Abschnitt 10.4, Seite 178.

Display Setup - Bildschirmeinrichtung

Hier |dsst sich der externe Bildschirm sowie das Touch Wing
aktivieren/deaktivieren. Ist kein externer Bildschirm oder Touch Wing
vorhanden, empfiehlt es sich aus Performance-Grinden, den
jeweiligen Anschluss zu deaktivieren.

Flr das Touch Wing gibt es die Optionen [Auto Detect], [Enabled] und
[Disabled]. Auto Detect (Automatisch) empfiehlt sich, wenn das Pult
abwechselnd mit und ohne Touch Wing betrieben wird. Ist dauerhaft
kein touch Wing vorgesehen, so setzen Sie die Option auf Disabled
(Deaktiviert).

Assign mastering

In diesem Men( lassen sich einzelne Fader bestimmten Master-
funktionen zuweisen; verschiedene Funktionen stehen daflr zur
Verfligung und sind in Abschnitt 10.1.4, Seite 173 naher beschrieben.

Wipe (Loschen)

Die Funktion ‘Wipe' 16scht die aktuelle Show. Das Ergebnis ist das
gleiche wie bei der Wahl der Option [New Show] aus dem Meni
<Disk>. (,Wipe' war bereits bei friiheren Avolites-Pulten im System-
MenU zu finden und ist deshalb hier eingeblendet).

Mit [Wipe Visualiser Patch] wird die Zuordnung der Gerdte im
Visualiser geléscht, ohne die Show anderweitig zu beeinflussen.
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12.4

12.4.1

.
DMX Settings |

DMX-Ausgange einrichten

Gerate lassen sich auf verschiedene Weise mit dem Pult verbinden.
Neben den vorhandenen 4 DMX-Buchsen kénnen die Gerate auch
drahtlos oder per Art-Net angesteuert werden.

Das Pult selbst kann bis zu 12 DMX-Universen tGber DMX und Art-Net
ausgeben. Mit TitanNet-Prozessoren lasst sich die Gesamtzahl bis auf
64 erhéhen.

Einrichten der DMX-Ausgdnge

Stellen Sie den Schlisselschalter auf ‘System’, und wahlen Sie [DMX
Settings] aus den Optionen (zweite Seite des Meniis). Das DMX-
Fenster 6ffnet sich nun zunachst auf dem Tab mit dem Node
(Knoten), den das Pult selbst darstellt. Es zeigt die vorhandenen
DMX-Knoten (also méglichen Ausspielwege/Empfanger) auf der
linken, sowie die pultinternen 12 DMX-Universen auf der rechten
Seite. Jedes einzelne DMX-Universum kann an einen oder mehrere
Empfanger gesendet werden. Wird einer Linie mehr als ein Empfanger
zugeordnet, so erhalten alle diese Knoten das identische Signal.

Rechts werden fir jede interne DMX-Linie die zugeordneten Knoten
aufgefihrt. In der Grundeinstellung sind die Linien 1-4 auf die DMX-
Knoten A-D, die XLR-Buchsen des Pultes, geroutet.

Available Dmx Nodes

Line 1 (ExpertDmx)

Drmx Output A (ExpertDimx)

Line2 (ExpertDmx)

Dmx Qutput B (ExpartDims)

Line3  (ExpertDm)
Dmx Output C (ExpartDm)

e Oustre 1 Line4 (ExpertDmx)
Setup your Desk by connecting Available: Nodes to Dmx Lines ? Drmoe Output D (ExpertDmy)

To Connect Nodes
Click on Assign Node () Icon

To View Node Or Module Properties
Click on Info (i) Icon

Die Knoten (links) lassen sich mit den Pfeilen einzeln den Linien
zuordnen; mit dem Pfeil-Symbol der Knotengruppe werden gleich alle
gleichartigen Knoten zugewiesen. Zur Zuweisung der 4 DMX-Buchsen
etwa klicken Sie einfach auf das Gruppen-Zuweisungssymbol der
Gruppe ,Expert DMX':

Gruppe zuweisen einzeln

Zinaaicgn

Art-Met

Broadcast:Universe 1

Zum Zuordnen eines Knotens zu einer Linie klicken Sie auf die Pfeil-
Schaltflache des Knotens (damit wird der Knoten markiert) und dann
auf die gewiinschte DMX-Linie

AN T
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Zum Loéschen einer Zuordnung dienen die individuellen oder
gruppenweisen ,X'-Schaltflachen. Mit der Taste ,i* kdnnen weitere
Details und Einstellungen pro Knoten aufgerufen werden.

Mit der Schaltflache ,i* kdnnen weitere Details und Einstellungen pro
Knoten bzw. DMX-Linie aufgerufen werden. Hiermit lassen sich auch
fur Art-Net-Knoten die Netzwerkeinstellungen vornehmen.

Gruppe l6schen einzeln |6schen

ine 1 (ExpertDmo)

Do Output A (ExpertDimx)

Haben Sie TitanNet-Prozessoren verbunden, so sind diese jeweils Uber
den entsprechenden Tab am oberen Rand aufrufbar und kénnen
konfiguriert werden.

12.4.2 TitanNet-Overview

Schaltet man am oberen Rand auf den Tab ‘TitanNet Overview’ um,
so werden samtliche Knoten angezeigt, die momentan im Netzwerk
verbunden sind. Dabei wird auch angezeigt, welche Linie auf welchem
Knoten und Anschluss ausgegeben wird.

DMX Settings = )

PEXP-00741 DFE-00053 DFE-00052 DFE-00051 DFE-0DO50 Mark's Great Desk

Line 1 DFE-D00S3 (ExpertDmi) PEXP-00741 ™) DFE'00053
localhost
Line2 DFE-00053 (ExpertDmx) Lines: 2/8 Phwaél DM):_:
A ] -
17) 18
D

e @
Line 3 DFE-00053 (ExppertDm:x)

Line 4 DFE-00053 (ExpertDmx)

DFE-00053 X Legend DFE-00053

10.2.0.53 Device Name DFE-00053

Lines: 4/8 Physical DMX: RDM Id MV:070001F4
R_T WV Sofware Version 6.0.15.0

Line 5 DFE-00052 (ExpertDmx)

Line & DFE-00052 (ExpertDmax)
. . L]

Line 7 DFE-00052 (ExpertDmx) ) S U W Network Adaptor
Name Local Area Connedlion
IP Address 10.2.0.53
Subnet Mask 255.0.0.0

Line 8 DFE-00052 (ExpertDmax)
DFE-00052

Line 9 DFE-00051 (ExpertDm) . 10.2.0.52 Ping
Lines: 4/8 Physical DMX: Endpoint Address 10.2.0.53

Line 10 DFE-00051 (ExpertDm) y & = = D Ping Result Success
Round-trip time 0 ms

Line 11 DFE-00051 (BxpertDmx) ) v TitanNet Communication

Last Contact A few seconds ago
Line 12 DFE-00051 (ExpertDmax) -
DFE-00051 Processing Load
10.2.0.51 Processing Slots 8
Lines: 4/8 Physical DMX: Assigned Lines 4
B D Load Factor 0.00 %
Line 14 DFE-00050 (ExpertDmsx) e o o @ 10 (12

Line 13 DFE-00050 ( ExpertDmx)

Links werden die max. 64 mdglichen ‘internen’ Linien gezeigt. Rechts
davon erscheinen die verbundenen Knoten/Nodes, wobei das Pult
selbst ganz oben - als erster Knoten - erscheint. Flr jeden Knoten
wird angezeigt, welche Linie auf welchem Anschluss ausgegeben wird.
Ein Klick auf den Ausgangsbereich des jeweiligen Knoten 6ffnet
dessen Detailansicht.
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Ein Klick auf den Eingangsbereich eines Knotens zeigt hingegen
dessen Details im rechten Bereich. Gezeigt wird u.a. die IP-Adresse,
die Anzahl der verfligbaren Prozessorkandle, die Anzahl der
zugewiesenen DMX-Linien, der Status der Verbindung sowie die
Auslastung des Gerats, Wurden mehr Linien zugewiesen als das Gerat
Prozessorkanale bereitstellt, so wird eine Warnung eingeblendet.

Wird eine Show geladen, die Gerate und Linien auf Prozessor-Knoten
enthalt, die momentan nicht verbunden sind, so erscheint ein
Bildschirm mit der genauen Aufstellung sowie der Méglichkeit, die
einzelnen Linien anderen Ausgabeports zuzuordnen.
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12.5 Curves - Kennlinien

Beim Pearl| Expert lasst sich aus einer Vielzahl von Kennlinien wahlen,
mit denen festgelegt wird, wie die DMX-Werte den Reglerwerten
folgen, etwa: komplett linear, oder anfangs und am Ende sanft mit
groBerer Beschleunigung in der Mitte, oder diverse andere Optionen.
Das Zuweisen der Kennlinien erfolgt Gber [Playback Options], siehe

Abschnitt 7.6.3 Seite 140.

255

230

Output Liné'Sr Output Always on
(also called Relay)
1] a
Input 255 Irput 255
255 285
Output Relay on > 50% Output Relay off > 50X
a a
Input 2558 Input 255
255 285
Output Square Output Logarithmic
a a
Input 2558 Input 255
N
AN
LOLITES,
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255
Output Lineaplfumens
a
Input 2558
255
Output S-Ginve 1
a
Input 2558
255
Output Cubic 1
a
Input 2558

285
Output Alt Linear
a
Irput 255
285
Dutput S-Cilirve 2
a
Irput 255
285
Output Cuhbic 2
a
Input 255
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255
Output Triangle
a
Input 2558
255
Output 90% linear
a
Input 2558
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Output Bounce
a
Input 255
285
Output 80% Li
a
Input 255
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12.6

12.7

Aktualisieren der Software

Die Software der Avo-Pulte wird fortwahrend weiterentwickelt. Die
neueste Version ist jeweils Gber die Internetseite
http://www.avolitesdownload.com zum Download erhaltlich.

Zur Softwareaktualisierung des Pearl Expert muss die neue Version
Uber einen USB-Stick oder ein geeignetes Medium installiert werden.

Dazu ist die neue Software zunachst herunterzuladen und auf einen
USB-Stick zu kopieren, der dann mit dem Pult zu verbinden:

1> Kopieren Sie das Installationsprogramm auf einen USB-Stick
und verbinden diesen mit dem Pult.

2> Im Menl 'Tools” wdhlen Sie 'Shutdown Software’ (unterer
Punkt), um die Betriebssoftware des Pultes zu beenden.

0\"’} Control Panel
)

"_"f Folders
l"r-"D- Switch Task .

E Additional Programs

P pestart software
=

@ Shutdown Software

3> Klicken Sie auf das Verzeichnissymbol ,Folders', und navigieren
Sie zum Speicherort auf dem von IThnen gewédhlten Medium.

4> Rufen Sie das Installationsprogramm auf.

5> Sobald die Installation abgeschlossen ist, starten Sie die
Software mit ,Restart Software' neu.

Wiederherstellen/Neuinstallation

Das Pult lauft auf einer ‘Embedded PC’-Plattform, und wie bei allen
Computern lassen sich auch hier Systemfehler nicht komplett
ausschlieBen. Sollte es erforderlich sein, das System neu zu
installieren, so gehen Sie wie folgt vor:

Zur Neuinstallation des Pearl Expert ist ein USB-Wiederherstellungs-
Stick oder eine Wiederherstellungs-CD erforderlich, die mit dem Pult
ausgeliefert wird bzw. bei Avolites erhaltlich ist. Booten Sie von
diesem Medium.

Bei Verwendung der Wiederherstellungsroutine werden
samtliche Einstellungen und Shows geldscht. Es
empfiehlt sich also, die Shows vorher auf einem anderen
Stick zu speichern.

AN T
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12.7.1

12.7.2

12.7.3

Das Wiederherstellungsprogramm booten

1> Stellen Sie sicher, dass der richtige USB-Stick eingesteckt ist.

2> Schalten Sie das Pult ein, und halten Sie dabei die Taste 'Delete’
gedriickt, um in das BIOS zu gelangen.

3> An der erscheinenden Eingabeaufforderung geben Sie das BIOS-
Passwort '68340’ ein.

4> Im BIOS driicken Sie einmal die 'Pfeil runter’-Taste und dann
<Enter>, um das zweite MenU aufzurufen.

5> Driicken Sie wieder 'Pfeil runter’ gefolgt von <Enter>, um
abermals das zweite Menl aufzurufen.

6> Driicken Sie die blaue Taste <Copy/Move/Link> mehrfach, bis
der Eintrag ,USB-HDDQ" an erster Stelle steht.

7> Drticken Sie die Taste <Speed> (die Attribut-Auswahltaste
rechts), gefolgt von <Enter>, um die Anderungen zu speichern.

8> Nach dem Neustart bootet das Pult nun vom USB-Stick.

Installationshinweise

1> Warten Sie, bis der Bootvorgang abgeschlossen ist; das kann
bis zu 3 Minuten dauern.

2> Nach Abschluss des Bootvorgangs wird im Bildschirm ‘Welcome
to Tiger Touch’ angezeigt: klicken Sie auf ‘Next’, um den
Vorgang fortzusetzen.

3> Lesen Sie den Lizenzvertrag ganz durch, und klicken Sie auf
‘Agree’, um diesen anzunehmen.

4> Auf der ndchsten Anzeige geben Sie nun mit den Zifferntasten
die Seriennummer des Tiger Touch ein; diese befindet sich auf
der Rlckseite des Pultes (die Ziffernfolge nach dem 'TT-').

5> Dann klicken Sie auf 'Install’. Damit wird die interne Festplatte
neu formatiert, und die Installationsdateien werden kopiert.

6> Nach dem Abschluss der Installation entfernen Sie den USB-
Stick und starten das Pult neu (mit der Schaltfliche ,Restart').

Nach dem Neustart des Pultes werden alle erforderliche Programme
und Treiber installiert. Dies dauert ca. 30 Minuten. Wahrenddessen
wird das Pult mehrfach neu gestartet. Schalten Sie das Pult wahrend
der Installation nicht aus!

Nach der Installation

Nach Abschluss der Installation startet das Pult das normale Betriebs-
system, und Sie miissen den Aktivierungscode zum Entsperren
eingeben; dazu wird eine entsprechende Dialogbox angezeigt, und Sie
geben den Code mit den Zifferntasten oder der Bildschirmtastatur ein.
Ist die Dialogbox nicht sichtbar, so wird sie méglicherweise durch ein
anderes Fenster verdeckt. In diesem Falle schalten Sie mit ,Tools',
‘Switch Tasks’ zum Eintrag ,Pearl Expert’ um. Der Aktivierungscode
steht vorn auf dem Pult. Sobald dieser eingegeben ist, starten Sie das
Pult neu
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13. Die ,Personalities’ (Geratedateien)

Fir jeden einzelnen Geratetyp gibt es beim Pearl Expert eine
‘Personality’ genannte Geratedatei, welche bestimmt, wie das Gerat
gesteuert wird, auf welchem Kanal etwa der Dimmer (HTP) liegt, und
eine Menge weiterer Informationen enthalt. Beim Patchen wird dem
Pult mitgeteilt, welche Personality es verwenden soll.

Das Pult enthalt bereits eine sehr groBe Auswahl solcher
Geratedateien im internen Speicher (‘personality cache’), aber ebenso
wie standig neue Gerdte auf dem Markt erscheinen, aktualisiert
Avolites standig die Geratebibliothek.

Es empfiehlt sich also, gelegentlich das Pult zu aktualisieren, um neue
Gerate ,im Pult' zu haben, um evtl. auch von Fehlerbehebungen zu
profitieren, sowie um schlieBlich auch neu hinzugekommene

Moglichkeiten wie z.B. die Teilgerate (Zellen, Subfixtures) nutzen zu
kénnen.

13.1.1 Herunterladen der Personalities bei Avolites

Auf der Internetseite von Avolites sind samtliche Gerate aufgefihrt,
flr die es eine Avolites-Personality gibt. Hier sollte man als erstes
nachsehen, wenn man ein bestimmtes Gerat sucht. Die Adresse ist
http://personalities.avolites.com/

¥ Avolites Personality Library - Mozilla Firefox
Fle Edit View History Bookmarks Tools  Help

6 g C Gar | ML) hetpsfiwen. avoliesdawnload. comfPersanaltyLibrary fDefault. asp

(8] Mast visited @ Getting Started (5] Latest Headines

AVOLITES

Pearl Expert Titan (d- ¥
hartin

Mac
2000P

Done

In der Liste links sind samtliche verfligbaren Personalities aufgefiihrt.
Mit den Eingabefeldern direkt darlber |dsst sich die Liste filtern, etwa
anhand des Herstellers, des Geratenamens, oder danach, fiir welches
Pult man eine solche Datei sucht.
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13.1.2

13.1.3

Bitte verwenden Sie das Personality-Paket fliir den von
Ihnen verwendeten Pulttyp. Zwar sind die Personalities
selbst fir alle Pulttypen gleich; das Installationspaket
wird jedoch fir jeden Typ einzeln abgestimmt.

Klicken Sie nun auf den Geratenamen in der Liste, um im Fenster
rechts die Details zu Uberprifen. Hier werden nun samtliche flir dieses
Gerat verfligbaren Personalities aufgefiihrt (wird der obige Hinweis
beachtet, so tauchen hier nur die passenden Dateien auf).

Ist eine geeignete Personality aufgefihrt, so laden Sie diese herunter
und speichern Sie sie, indem Sie auf das ‘Disk’-Symbol klicken. Damit
wird der komplette Cache heruntergeladen.

Aktualisieren des Personality-Speichers des Pultes

Laden Sie wie oben beschrieben den aktuellen Personality-Cache
herunter (durch Klick auf das Disk-Symbol bei einem beliebigen
Gerat, oder Gber den Download-Link oben auf der Seite, und wahlen
danach ,Pearl Expert Titan' aus).

Beim Updaten gehen samtliche von ihnen in der Library
vorgenommenen Anderungen verloren. Um dies zu
vermeiden, speichern Sie Ihre personlichen Personalities
im Ordner flir Benutzer-Personalities, siehe nachster
Abschnitt.

AnschlieBend fihren Sie folgende Schritte aus.

1> Kopieren Sie die heruntergeladene Datei
PearlExpertFixtureLibrary.exe auf einen USB-Stick, und
verbinden Sie diesen mit dem Pult.

2> Klicken Sie auf 'Tools” am oberen Ende des Bildschirms, und
dann auf das ‘Folders’-Symbol.

3> Navigieren Sie zum Verzeichnis des USB-Sticks, und
doppelklicken Sie die Datei PearlExpertFixtureLibrary.exe.
Bestétigen Sie die Warnung mit <OK>.

4> Starten Sie das Pult neu (Aus- und Einschalten, oder mit dem
Befehl 'Restart’ aus dem Tools-Mendi).

e Das Pult speichert den Inhalt des Personality-Verzeichnisses
(FixtureLibrary) zwischen, sobald das Patch-MenU aufgerufen wird.
Daher sollte man das Pult neu starten, sobald neue Personalities
eingespielt wurden.

e Sobald ein Gerat gepatcht wurde, wird die zugehdrige Personality
in die Show-Datei integriert. Deshalb werden bereits gepatchte
Geréte durch Anderungen in der Personality nicht beeinflusst.
Wahlen Sie ggf. [Update Personality] aus dem Menu <Patch>, um
auch bereits gepatchte Gerate zu aktualisieren.

Kundenspezifische Geratedateien

Mit dem Programm ‘Personality Builder’, welches mit auf dem Pult
installiert ist, lassen sich bestehende Personalities anpassen sowie
neue erstellen.

Sie konnen Ihre selbsterstellten Personalities in die normale
Personality-Bibliothek des Pultes integrieren. Allerdings besteht dabei
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13.1.4

13.1.5

13.1.6

die Gefahr, dass beim nachsten Aktualisieren Ihre Personalities
geldscht und Anderungen riickgangig gemacht werden.

Um dies zu vermeiden, bietet sich ein spezielles Verzeichnis an:
D:\Personalities, bzw. beim Simulator
\Eigene Dokumente\Titan\Personalities

Beim Patchen wird dieser Ordner zuerst durchsucht; ist eine passende
Personality vorhanden, so wird diese anstelle der allgemeinen
Bibliothek verwendet. Dieser Ordner wird beim Updaten nicht
Uberschrieben.

Anfordern einer neuen Geratedatei

Sollte es fiir ein bestimmtes Gerat noch keine Personality geben, so
fertigt Avolites diese gern an. Klicken Sie dazu in 0.g. Internetseite
auf den Link ,Request', um die Einzelheiten anzugeben. Dabei sehen
Sie auch eine Liste der momentan offenen Anforderungen; bitte
vermeiden Sie Doppel-Anfragen.

Neu realisierte Personalities werden von Avolites direkt in den
Gesamtspeicher (cache) integriert: um also eine solche Personality zu
installieren, laden Sie die Gesamtdatei und installieren diese, wie
oben beschrieben.

Fehler der Personalities an Avolites berichten

Sollten Sie einen Fehler in der Geratedatei eines Gerates finden, so
ware Avolites fir eine Rickmeldung dankbar. Suchen Sie das
entsprechende Gerat auf der Website und klicken Sie auf die
Schaltflache ,Report Bug' rechts im Fenster. Ein Klick auf ,Bug
Reports' oben 6ffnet eine Liste mit den momentan ausstehenden
Problemen, um zu Uberprifen, ob vielleicht jemand anderes das
gleiche oder ein ahnliches Problem schon gemeldet hat.

Im Notfall

Das Pult enthalt auch eine Liste an ‘Generic Fixtures’
(Standardgerdten), mit denen man im Notfall auch Gerate
programmieren kann, fir die es keine Personality gibt. Dazu suchen
Sie beim Patchen den Hersteller ,Generic'. Dort finden sich u.a.
folgende Gerate:

Multi-DMX: bis zu 10 DMX-Kanale, alles LTP. Wahlen Sie die Anzahl
der DMX-Kanéale im Meni ,Modes'. Nutzen Sie die Attributbank-Tasten
sowie die Funktionstasten, um die einzelnen Kandle auszuwdhlen.

Generic RGB: Zum Steuern von RGB-Geraten, etwa LED-Leuchten.
Dabei kann man zwischen fiinf Modi wahlen:

- 1=Dim 2=R 3=G 4=B

- VDim 1=R 2=G 3=B

- 1=R 2=G 3=B 4=Dim

- VDim + 4xRGB

- 4xRGB.

'WVDim’ ist ein vom Pult emulierter ‘virtueller’ Dimmer flr Gerate, die
Uber keinen solchen Gesamtkanal verfligen. Bei Verwendung dieses
Kanals werden automatisch die RGB-Werte entsprechend beeinflusst.
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14. Netzwerkeinstellungen

14.1

14.1.1

Das Pearl Expert untersttlitzt tber die Gblichen DMX-Buchsen hinaus
etliche weitere Wege der Kommunikation mit Beleuchtungs- und
anderen Geraten; diese werden im Folgenden beschrieben. Weiterhin
gibt es verschiedene Mdglichkeiten, diverse Simulations- und
Visualisierungssoftware zu verbinden.

Ebenso lassen sich Prozessor-Knoten einbinden (TitanNet), womit die
Gesamtzahl méglicher Universen bis auf 64 gesteigert werden kann.

Am Ende des Kapitels werden in einem separaten Abschnitt die
Grundlagen der IP-Adressierung erklart, die etwa flr Art-Net eine
wichtige Voraussetzung ist.

Netzwerke fur Lichttechnik Gbertragen groBe
Datenstrome. Um einen zuverldssigen Betrieb zu
gewahrleisten, empfiehlt es sich, dafir ein separates,
physikalisch von anderen Netzwerken getrenntes
Netzwerk vorzusehen. Zwar kann man das Licht-
Netzwerk auch mit anderen Netzwerken verbinden, doch
kann das zu Ubertragungsproblemen sowohl bei der
Licht- als auch bei der anderen Peripherie fihren. In
einem solchen Fall sollten unbedingt die Hinweise zur
IP-Adressierung in Abschnitt 14.5.5 beachtet werden.
Ferner ist zu beachten, dass intelligente Netzwerk-
Switches ggf. Art-Net und @hnliche Protokolle blockieren
kénnen.

Steuern von Geraten liber Netzwerk

Bevor das Pearl mit anderen Geraten Uber ein Netzwerk
kommunizieren kann, muss es eine eindeutige Netzwerkadresse
bekommen; diese wird ,IP-Adresse' genannt.

Einstellen der IP-Adresse

Es wird empfohlen, die integrierte Adressvergabe des Pearl zu
verwenden. Alternativ kénnen Sie die Adressierung auch Uber die
Windows-Systemsteuerung vornehmen, siehe Seite 216.

1> Schalten Sie das Pult in den 'System’-Modus und driicken Sie
[Network Settings].

2> Driicken Sie [Local Area Connection].

3> Driicken Sie [Subnet Mask]Jund setzen Sie diese auf
255.255.255.0

4> Driicken Sie [Set IP 2.*.*,*].
5> Betétigen Sie [Save settings].
6> Schalten Sie das Pult zurlick in den 'Program’-Modus.

Einige Gerate bendtigen moéglicherweise IP-Adressen aus dem Bereich
10.*.*.* (Funktionstaste D) - dazu unten mehr.

Bendtigen Sie einen nicht vorbelegten IP-Adressbereich, so benutzen
Sie Funktionstaste A.
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14.1.2

14.1.3

Einrichten der DMX-Ausgdnge

Das Pult arbeitet intern mit max 64. DMX-Universen (12 direkt im
Pult, bis zu 64 mit TitanNet), die einzeln auf die DMX-Buchsen sowie
Uber Netzwerk-Knoten geroutet werden kénnen.

Abschnitt 12.4.1 auf Seite 197 beschreibt das Einrichten des
Routings, und in Abschnitt 14.1.4 (nachste Seite) ist ein Beispiel
beschrieben.

Ein einfaches Art-Net-System

Art-Net ist kein herstellerspezifisches Protokoll, sondern wird von
einer wachsenden Anzahl von Herstellern anerkannt und in immer
mehr Produkte integriert. Viele Gerate (etwa Dimmer oder
Bewegungsscheinwerfer) kdnnen direkt per Art-Net verbunden
werden, so dass kein separater Konverter erforderlich ist. Bendtigt
man hingegen ,normales' DMX, so kann dies Uber separate Konverter
Art-Net-DMX realisiert werden.

Im nachstehenden Schema ist exemplarisch ein Art-Net-fahiges Pult
(wie etwa ein Pearl Expert) Gber einen Netzwerk-Hub mit einem Art-
Net-fahigen Dimmer und zwei Konvertern verbunden.

Art Net
a0 “(Network Cable)
Network Hub  |—
Art Net
Art Net Art Net (Network Cable)
{Network Cable) {Network Cable)
=\ iverna 2 Universe Art Net
Art Net to _
DMX Box Art Net to - -| compatible
DMX Box dimmer
DMX DMX
(DMX Cable) (DMX Cable)

Sobald das System entsprechend verkabelt ist, miissen die
verschiedenen Gerate (Knoten, Nodes) konfiguriert werden.

e Der Dimmer erhalt die Startadresse 200.
e Der erste Konverter wird auf Universum 1 und 2 konfiguriert.

e Der zweite Konverter wird ebenfalls auf Universum 1 und 2
konfiguriert.

Daraufhin missen auch die DMX-Linien des Pultes den
entsprechenden Knoten zugeordnet werden.

Art-Net-Grundlagen:

e Jede Art-Net-DMX-Box, jeder Art-Net fahige Dimmer oder
Bewegungsscheinwerfer ist ein Gerat.

AA T
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14.1.4

e Jedes Gerat kann einen oder mehrere ‘Knoten’ darstellen (so hat
jeder der dargestellten Art-Net-DMX-Konverter zwei DMX-
Ausgange, stellt also zwei Knoten dar; der Dimmer wiederum ist
ein Knoten).

e Jeder Knoten wird einem DMX-Universum (1-256) zugeordnet.
Ein Universum entspricht einer DMX-Linie mit 512 Kanalen.

Entsprechend werden nun die DMX-Linien des Pultes den einzelnen
Knoten zugeordnet. Jeder DMX-Linie lassen sich mehrere Knoten
zuordnen (um Universen zu duplizieren), aber jeder Knoten darf nur
eine Linie zugeordnet bekommen.

Im Beispiel erfolgt die Zuordnung wie folgt:

e DMX-Linie A auf Konverter 1 Universum 1 und auf Konverter 2
Universum 1

e DMX-Linie B auf Konverter 1 Universum 2

e DMX-Linie C auf Konverter 2 Universum 2 sowie zum Dimmer

Einrichten eines Art-Net-Systems

Console
Line A -Art Net- Network Hub
Line B
Lme C
Art Net
compatible
dimmer
2 Universe 2 Universe Swarts an
Art Net to Art Net to Line C
DMX Box DMX Box @200
Universe 1 Universe 1
=Lima A =Une A
001 001
Univarse 2 Univarse 2
=Line B =Lira C
001 00

Im folgenden Beispiel sei das Art-Net-Pult (z.B. Pearl Expert) Uber
einen Netzwerk-Hub mit einem Art-Net-DMX-Konverter verbunden
(z.B. Artistic License Net-Lynx):

2 Universe
< Art Net Art Net Art Net to
I
Conaole (Network Cable) Network Hub {Network Cable) DMX Box
Uriverss 1
*Line A
Q01
Dh‘qx Um;zrse 2
(DMX Cable) sl
Verbinden Sie die Gerdate mit normalem Netzwerkkabel.
. Bei der Verwendung eines Netzwerk-Hubs/Switches kénnen Sie

normale, ‘gerade’ Netzwerkkabel verwenden. Wird das Pearl
direkt mit einem anderen Ethernet-Gerat verbunden, so sind
,Crossover'-Kabel erforderlich.

Stellen Sie die ‘Net-Lynx’ wie folgt ein:
e Subnet Mask = 0

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00

AN T



Seite 212 - 14. Netzwerkeinstellungen

e DMX A Universe =1
e DMX B Universe = 2

Viele Art-Net-Gerdte, wie auch die Net-Lynx, verwenden standard-
maBig eine IP-Adresse aus dem Bereich 2.x.x.x, und kdnnen mit
einem Konfigurationsstecker ((Jumper’) z.B. auf den Bereich 10.x.x.x
umgestellt werden. Ziehen Sie also das entsprechende Handbuch zu
Rate.

Benotigen Ihre Art-Net-Gerdte andere als die standardmaBigen IP-
Adressen (2.x.x.x), so muss beim Pult die korrekte Adresse in der
Windows-Systemsteuerung eingestellt werden.

Verbinden Sie alles ordnungsgemaB, und starten Sie das Pult.

1> Uberpriifen Sie, ob das Pult wie eingangs beschrieben eine
Adresse im Bereich 2.x.x.x hat.

2> Schalten Sie das Pult in den System-Modus und wéhlen Sie
[DMX Settings].

3> Das Fenster ,DMX Settings' offnet sich.

4> Waéhlen Sie links das Modul 'Art-Net’ aus.

5> Klicken Sie auf die Schaltfléche [i] des Art-Net-Knotens. Stellen
Sie sicher, dass die richtige Netzwerkkarte ausgewéhlt ist (ggf.
ist dies nicht die Standard-Netzwerkkarte).

6> Um die Art-Net-Ausgabe abzuschalten, kébnnen Sie die Option
‘Enable DMX Output’ deaktivieren. Damit wird die Ausgabe lber
Art-Net fiir sémtliche Linien abgeschaltet.

7> Art-Net iibertrédgt normalerweise Daten nur bei Anderungen,
also keinen kontinuierlichen Datenstrom. Mitunter ist dieser
aber erforderlich. In diesem Falle aktivieren Sie die Option
'‘Continuous Art-Net Data Stream'.

8> Die Option 'Always Broadcast Art-Net’ veranlasst die Art-Net-
Ubertragung ins gesamte Netzwerk (‘Broadcast’), statt nur zu
ausgewdhlten Geréten/IP-Adressen.

9> Klicken Sie auf den blauen Pfeil — des Art-Net-Knotens, um ihn
zu markieren.

10> Wahlen Sie rechts die gewiinschte DMX-Linie.

11> Damit ist der gewéhlte Knoten dieser Linie zugeordnet, und das
Pult gibt Signale per Art-Net aus.

12> Klicken Sie auf [i] des zugeordneten Knotens, um die
Einstellungen zu (berpriifen. Ordnen Sie nicht denselben Knoten
mehreren internen Linien gleichzeitig zu!

13> Stellen Sie fiir Linie 1 den Eintrag 'Universe’ auf 1, und fur Linie
2 auf 2.

Art-Net benutzt eine Subnetz-Maske fiir die Universen. Flir die
Titan-Pulte gilt:

Die Titan-Universen 1 - 16 sind Subnetz-Maske 0 und Art-Net-
Universen 1 - 16

14> SchlieBen Sie zum Schluss mit <Exit> das DMX-Fenster.

Das Pult ist nun korrekt konfiguriert.

Um einen Knoten von einer DMX-Linie zu entfernen, klicken Sie auf
die betreffende Schaltflache [X].

Als mogliche Art-Net-Gerate werden ggf. auch "Unpolled" and
"Unknown" angezeigt:
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e Unpolled, bzw. ‘nicht abgefragt’, sind zusatzliche Linien fir Gerate
mit mehr als 4 Linien: die Art-Net-Spezifikation sieht nur 4 Linien
vor, die jedes Gerat als verfliigbar anzeigen darf, deshalb lassen
sich weitere Linien im Pulte eben als ‘nicht abgefragt’ anzeigen
und dann auch normal zuweisen.

e Ein unbekanntes Gerat (unknown) ist hingegen ein Gerat, welches
seine Art-Net-Mdglichkeiten nicht bekanntmacht; das Pult wei3
daher nicht, ob es ein Eingangs- oder Ausgangsknoten ist.

14.1.5 Weiterfithrende Informationen zu Art-Net

Fir weitere Informationen zum Thema Art-Net ziehen Sie am besten
den Art-Net-Standard, veroffentlicht von der Firma Artistic Licence,

heran.

14.2 Verbinden eines Simulators mit ACDI

ACDI ist Avolites’ Interface zur Verbindung von Pulten und
Simulatoren mit entsprechenden Programmen, zum Beispiel dem
Avolites Visualiser, Capture oder Show Designer.

14.2.1 ACDI

Computer mit
Titan Simulator

Network

Link

Computer Running

Visualiser
+

ACDI

Visualiser
Dongle

Zur Herstellung der Netzwerkverbindung benutzen Sie entweder einen
Netzwerk-Hub oder ein Crossover-Kabel; in diesem Beispiel seien die
beiden Computer mit einem Crossover-Kabel verbunden.

Zunachst werden auf beiden Computern die richtigen Netzwerk-
einstellungen vorgenommen. Es ist wichtig, dass beide Rechner eine
IP-Adresse aus dem gleichen Bereich (hier: 2.0.0.x) sowie die gleiche
Subnetz-Maske zugewiesen bekommen; anderenfalls funktioniert die

Kommunikation nicht.

Auf dem Pult stellen Sie die Adresse auf 2.x.x.x wie in Abschnitt
14.1.1 beschrieben. Sollten Sie eine Adresse aus einem anderen
Bereich verwenden wollen, so verwenden Sie zum Einstellen die

Windows-Systemsteuerung.

Auf dem Visualiser-Computer gehen Sie wie folgt vor:
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14.3

1> Klicken Sie auf 'Start’, dann auf 'Systemsteuerung’ (Control
panel), dann auf ,Netzwerkverbindungen' (Network
connections).

2> Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die
Netzwerkverbindung, die verwendet werden soll.

3> Klicken Sie auf 'Eigenschaften’ (Properties).

4> Im Eigenschaften-Fenster wéhlen Sie 'Internetprotokoll
(TCP/IP)’ und klicken auf ,Eigenschaften' (Properties).

5> Geben Sie eine freie Adresse aus dem Bereich 2.0.0.x ein.
6> Stellen Sie die Subnetzmaske auf 255.0.0.0.
7> Klicken Sie auf 'OK".

SchlieBen Sie auf beiden Computern alle ‘Netzwerk’-Fenster.
Installieren und starten Sie auf dem Visualiser-Computer ACDI.

Im ACDI-Fenster andern Sie die Quelle (*Source’) auf ‘Simulator’;
schlieBen Sie das Fenster nicht.

Stellen Sie gemaB vorigem Kapitel auf dem Titan-Computer eine
DMX-Linie so ein, dass sie an den Visualiser gesendet wird.

Starten Sie nun den Titan-Simulator, und 6ffnen Sie die ‘Theater’-
Datei oder legen Sie eine neue an (Details sind dem Handbuch des
Visualisers zu enthehmen).

Ist alles zur Zufriedenheit eingerichtet, so aktivieren Sie beim
Visualiser (im Run-Mode) den DMX-Eintrag ‘Simulator’. Simulator und
Visualiser sollten nun miteinander kommunizieren.

Einrichten von Modulen
Ein Modul ist eine bestimmte Methode der DMX-Ausgabe, und lasst
sich beschreiben als eine Zusammenstellung von Knoten.

Angenommen, es werde ein Drahtlosnetzwerk zum Verbinden
verschiedener Empfanger verwendet, wovon jeder ein bestimmtes
DMX-Universum ausgibt. In diesem Fall ist das gesamte
Drahtlosnetzwerk ein Modul, und jeder Empfanger ist ein Knoten.

Die Parameter der einzelnen Module lassen sich im Fenster ‘DMX
Settings’ (im System-Modus) Uberpriifen und einstellen; wahlen Sie
also [DMX Settings] und dann das kleine [i] des betreffenden Moduls.

Damit lassen sich genaue Einstellungen vornehmen sowie jeweils der
gewlinschte Netzwerkanschluss auswahlen. Titan-Pulte haben nur
einen Netzwerkanschluss, beim Simulator und Titan Mobile hdngt es
dagegen von der Konfiguration Ihres Computers ab. Bei Laptops etwa
wird auch der interne Wireless-Adapter als Netzwerkkarte aufgefiihrt.

Dmx Module Properties Art-Net

Name

Enable DMX Qutput

Continuous ArtNet Data Stream Disabled

Always Broadcast ArtNet Disabled

: Local Area Connection  Local Area Connection 4+
Network Adapter Default Adapter J 192.168.92.25

AA T

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



14. Netzwerkeinstellungen - Seite 215

14.4

14.4.1

14.5

Verwenden von Gerdaten mit CITP

CITP ist ein Protokoll zur Kommunikation von Geraten miteinander. Es
wird haufig benutzt, um etwa Thumbnails oder Informationen Uber
vorhandene Layer von Medienservern an Lichtpulte zu Ubertragen.
Damit kann man am Pult sehr einfach den gewiinschten Clip
identifizieren und anwahlen.

Ein CITP-Beispiel

In diesem Beispiel wird ein Hippotizer mit einem Titan-Pult
verbunden.

1> Verbinden Sie Pult und Hippotizer netzwerkseits (per
Netzwerkswitch, oder ggf. mittels eines Crossover-Kabels).

2> Stellen Sie die IP-Adressen so ein, dass beide nicht identisch,
aber in einem Bereich sind, also z.B. 192.168.0.1 und
192.168.0.2.

3> Bei der Verwendung des Titan Mobiles oder des Simulator ist
ggf. die Firewall zu deaktivieren,; gleiches gilt fiir den Hippotizer.

4> Starten Sie den Hippotizer. Uberpriifen Sie, dass die CITP
,Component' geladen ist.

5> Schalten Sie das Pult in den System-Modus und wéhlen Sie
[DMX Settings].

6> Links im Fenster wird nun der Hippotizer mit seiner IP-Adresse
als Art-Net-Knoten angezeigt. Klicken Sie darauf und ordnen Sie
ihn einer internen DMX-Linie zu.

7> Klicken Sie auf [i] des zugeordneten Hippo-Knotens und
Uberpriifen Sie, dass das eingestellte Universum mit den
Einstellungen des Hippotizers (ibereinstimmt.

8> SchlieBen Sie das Fenster mit <Exit> und schalten Sie wieder in
den Programmier-Modus.

9> Starten Sie die Pult-Software neu ([Tools], [Restart Software]).

10> Zum Patchen wéahlen Sie nun <Patch>, [Active Fixtures]. Nun
taucht der Hippotizer als zu patchendes Gerét auf.

11> Wahlen Sie diesen, und stellen Sie als DMX-Universum das in
Schritt 6 gewéahlte ein.

12> Klicken Sie auf eine Gerdte-Schaltflache, um den Hippotizer zu
patchen. Das Pult legt daraufhin automatisch die vorhandenen
Layer (incl. Master-Layer) als Geréte an.

13> Wird nun eines dieser Gerdte ausgewéhlt, so zeigt der Attribut-
Editor die vorhandenen Clips als Thumbnails an.

Stellen Sie sicher, dass beim nachsten Start zuerst der Hippotizer und
erst dann das Pult gestartet wird.

Wird die DMX-Adresse geandert, so muss der Hippotizer neu gestartet
werden. Ebenso missen im Pult die Art-Net-Knoten zurlickgesetzt
werden, wenn diese neuen DMX-Linien zugeordnet werden

Grundlagen der IP-Adressierung

In diesem Abschnitt wird versucht, die Grundlagen der IP-
Adressierung und weiteres Wissenswerte beim Aufbau von
Netzwerken zur Lichtsteuerung Ubersichtlich darzustellen.

IP-Adressen werden Ublicherweise im Format ‘w.x.y.z’ geschrieben,
wobei w, x, y, und z flir Zahlen zwischen 0 und 255 stehen; ein
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14.5.1

14.5.2

14.5.3

Beispiel ware etwa die Adresse '198.23.46.166". Jedes Gerat in einem
Netzwerk sollte eine eindeutige (in diesem Netzwerk einmalige) IP-
Adresse haben. Dies ist ein dhnliches Konzept wie bei DMX, wo
ebenfalls jedes Gerat eine eindeutige Startadresse bendtigt.

Einstellen der IP-Adresse

Beim Pearl Expert gibt es eine Funktion, die Giblichen IP-Adressen
schnell einstellen zu kdnnen; siehe Seite 209.

Ebenso kann man die IP-Adresse auf die gleiche Weise wie bei einem
normalen Windows-Computer manuell einstellen.

Es empfiehlt sich, die IP-Adressen samtlicher Pulte und ange-
schlossener Gerate zu Uberpriifen. Berlicksichtigen Sie, dass einige
Art-Net-Gerate feste Adressen im Bereich 2.x.x.x verwenden, so dass
in diesem Fall das Pult (und ggf. alle anderen Gerate) manuell auf
eine Adresse im gleichen Bereich eingestellt werden miissen.

Subnet Masks - Subnetzmasken

Diese sollten mdglichst einfach gehalten werden. Samtliche Gerate
innerhalb eines Netzwerkes, die miteinander kommunizieren sollen,
mussen auf die gleiche Subnetzmaske eingestellt sein. Diese Maske
bestimmt, welcher Teil der IP-Adresse in diesem Netzwerk die
eindeutige Geratebezeichnung darstellt. Ist ein bestimmter Teil der
Subnetzmaske 0, so muss der entsprechende Teil der IP-Adresse flr
jedes Gerat eindeutig (einmalig) sein. Ist ein bestimmter Teil der
Maske 255, so muss der betreffende Teil der IP-Adresse bei allen
Geraten gleich sein.

Auswahl der IP-Adresse und Subnetzmaske

Dies ist der komplizierteste Teil bei der Einrichtung eines Netzwerkes,
da hierbei zu beriicksichtigen ist, welche Gerate und Protokolle im
Netzwerk verwendet werden, und welche IP-Adressen frei vergeben
werden oder bereits festgelegt sind. Im Folgenden sind einige
beispielhafte Szenarien aufgefiihrt. Flir das Funktionieren kann keine
Garantie iUbernommen werden, doch wahlen Sie als Startwert am
besten das Beispiel, welches Threm Netzwerk am nachsten kommt:

Titan-Pult und ShowSafe, alle Ausgdange Standard-DMX.

IP-Adresse Subnetzmaske
Titan-Pult 192.168.1.30 255.255.255.0
ShowSafe 192.168.1.31 255.255.255.0

Titan-Pult steuert Gerate iiber Art-Net (und ggf. liber DMX).

IP-Adresse Subnetzmaske
Titan-Pult 2.100.100.100 255.0.0.0
Art-Net-Gerate 2.x.y.z 255.0.0.0
Oder
IP-Adresse Subnetzmaske
Titan-Pult 10.100.100.100 255.0.0.0
Art-Net-Gerate 10.x.y.z 255.0.0.0
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Dabei sind die Kombinationen von x, y und z fir jedes Gerat einmalig

zu vergeben.

Titan-Pult und ShowSafe, Ausgang iiber Art-Net (und DMX).

IP-Adresse Subnetzmaske
Titan-Pult 2.100.100.100 255.0.0.0
ShowSafe 2.100.100.101 255.0.0.0
Art-Net-Gerate 2.x.y.z 255.0.0.0

Oder

IP-Adresse Subnetzmaske
Titan-Pult 10.100.100.100 255.0.0.0
ShowSafe 10.100.100.101  255.0.0.0
Art-Net-Gerate 10.x.y.z 255.0.0.0

14.5.4

14.5.5

Die Kombinationen von x, y und z miissen gerateeindeutig sein.

Verwenden Sie niemals ‘255’ an letzter Stelle der IP-
Adresse; dies ist eine spezielle Adresse, und wird nicht
funktionieren.

Automatische IP-Adressvergabe (DHCP)

Eine andere Mdglichkeit ist die automatische IP-Adressvergabe per
DHCP. Daflir muss eins der Gerate als sog. DHCP-Server eingerichtet
sein. Wenn Sie sicher sind, dass keins der Gerate diese Funktion
bietet, so ist das nicht relevant. Verwenden Sie hingegen einen
Router 0.a., so ist es wahrscheinlich, dass dieser als DHCP-Server
arbeiten kann. In diesem Falle kdnnen Sie in Schritt 7 der o.g.
Anweisungen (Kapitel 14.5.1 auf Seite 216) bei samtlichen Geraten
die Option ,Obtain an IP address automatically* anwahlen und ,OK'
klicken. Es mUissen alle Gerdate die automatische Adressvergabe per
DHCP unterstitzen. Tut ein Gerat dies nicht, so missen alle Gerate
manuell konfiguriert werden.

Private IP-Adressbereiche

Ist ihr Netzwerk mit dem Internet verbunden, so ist es wichtig, dass
Sie einen ‘privaten’ IP-Adressbereich verwenden. Damit wird
sichergestellt, dass der Netzwerkverkehr nicht ins Internet geroutet
wird. Die privaten Adressbereiche sind folgende:

Startadresse Letzte Adresse Subnetzmaske
10.0.0.0 10.255.255.255  255.0.0.0
172.16.0.0 172.31.255.255 255.255.0.0
192.168.0.0 192.168.255.255 255.255.255.0

Fir Art-Net muss der Bereich 10.x.x.x verwendet werden.
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15.Umsteigen von anderen Avo-Pulten

15.1

Sind Sie mit der Bedienung andere Avolites-Pulte vertraut, so finden
Sie hier Hinweise zu den Unterschieden zwischen den einzelnen
Typen.

Mit einem Titan-Pult programmierte Shows kénnen in
andere Titan-Pulte geladen werden, nicht aber in das
Pearl Expert Classic, ein Diamond 4 mit Classic-Software
oder das Pearl 2000/2004/2008, da das Dateiformat der
Show-Daten unterschiedlich ist.

Steuerung und Bildschirm

Die Bedienung sowie die Anzeigen des Pearl Expert Titan unterschei-
den grundlegend von den ,Classic" genannten Pulten. Das ist
zundachst etwas irritierend: es sieht wie ein Pearl aus, ist aber keins.
Aber nicht verzagen: hat man sich daran gewdéhnt, entdeckt man
zahllose neue und interessante Features.

LCD

Das Systemdisplay wurde neu programmiert. Die Kontext-Tasten
haben nun abhdangig vom Meni unterschiedliche Funktionen (siehe
Seite 24), und auch andere Dinge haben andere Platze gefunden. Das
Display zeigt nun die gewahlten Attribute an, so dass man schnell das
Gesuchte findet. In einer gesonderten Anzeige (Intensity Grid)
werden die aktuellen Pegelwerte angezeigt.

Jedes Meni last sich mittels der ML (Moving Light/Menu Lock)-Taste
einrasten (jeweils im Hauptmen).

Externer Bildschirm

Auf dem Bildschirm werden in konfigurierbaren Arbeitsfenstern
zahllose Informationen und Funktionen angezeigt und angeboten,
etwa das HUD (Head-Up Display), der Visualiser oder die Szenen-
Details (Playback View, Cue View). Die Anordnung der Fenster
wiederum ldsst sich als Arbeitsumgebung abspeichern.

Touch Wing

Mit dem optionalen Touch Wing hat man Uber gesonderte Fenster
Gerate, Paletten, Shapes und Attribute im direkten Zugriff. Es verflgt
ferner Uber drei weitere Rader zur Eingabe von Werten sowie tiber 10
Macro-Tasten zum Speichern von Tastenfolgen.

Szenen und Lauflichter auf Geréatereglern

Es lassen sich nun Szenen und Lauflichter auch auf die Gerate-
Regler/Tasten oben auf dem Pult abspeichern. Damit hat man noch
mehr Effekte im direkten Zugriff.

Szenen und Lauflichter auf dem Bildschirm speichern

AuBer auf den Szenenreglern lassen sich Szenen und Lauflichter auch
im Fenster ‘Playbacks’ auf dem Bildschirm/Touchscreen speichern. Fiir
Bilder, zu deren Abruf kein Fader benétigt wird, bietet sich damit die
Mdglichkeit, vielfaltige Effekte einfach per Fingerdruck abzurufen.
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15.2

Andern der Tastenfunktionen

Die Funktionen der grauen und blauen Tasten der Szenenspeicher
lasst sich andern, so dass man die gewlnschten Funktionen im
schnellen Zugriff hat, etwa ‘Preload’, ‘Stop’ und ‘Go’, ‘Tap Tempo' etc.
Dies nennt sich ,Key Profiles' (Tastenbelegungen, siehe Seite 195).

Ebenso last sich die Anzeige der LEDs in den Tasten konfigurieren, um
wahlweise belegte/freie Tasten oder ausgewahlte/programmierte
Gerate anzuzeigen (siehe Seite 193).

Titan-Fernsteuerung

Die erforderliche Peripherie vorausgesetzt, lasst sich das Pult etwa
Uber ein Mobilgerat per Drahtlosnetzwerk fernsteuern. Dies ist
insbesondere hilfreich beim Einleuchten; ebenso lassen sich dariber
auch Szenen abrufen.

Neue Programmiermoglichkeiten

Einige gute Programmiermadglichkeiten, die es frither so nur auf dem
Avolites Diamond 4 gab, sind nun auch auf den Pulten der Titan-
Plattform verfigbar.

Gerateversatz, Attributversatz

Die Versatz(Overlap)-Funktion erlaubt es, genau zu steuern, wie eine
Szene aufgerufen wird. Normalerweise werden beim Abruf einer
Szene alle betroffenen Gerate sofort auf die neuen Positionen und
sonstigen Einstellungen gesetzt. Die Funktion ,Fixture Overlap'
(Gerateversatz) hingegen sorgt daflir, dass das Gerat flir Gerat
nacheinander erfolgt, womit sich erstaunliche Effekte (wie ,Rollen’
oder ,Abziehen') mit wenigen Befehlen realisieren lassen. Beim
Improvisieren einer Show kann der Versatz auch beim Abruf von
Paletten verwendet werden.

Gerate austauschen, Gerate kopieren

Die Funktion Gerateaustausch (‘Fixture Exchange’) ermdglicht es, in
der Show programmierte durch andere Gerate zu ersetzen, wobei
wichtige Parameter wie Zeiten, Shapes und Bezeichnungen erhalten
bleiben. Dies bietet sich insbesondere flir Tourneeproduktionen und
flr Veranstaltungsstatten mit vielen wechselnden Produktionen an, da
der Umgang mit wechselnder Peripherie deutlich vereinfacht wird.

Bereits in der Show vorhandene Gerate lassen sich ebenso kopieren.
Dabei sind in der Kopie bereits samtliche Bilder und Paletten des
Originals enthalten.

Mehrfache Zeiten

Die Titan-Plattform gestattet es, flir Szenen gleichzeitig mehrere
verschiedene Zeiten zu verwenden. So lassen sich bei einer
komplexen Show mehrere gleichzeitige Uberblendungen
programmieren, die jeweils anderen Zeiteinstellungen folgen.

Prioritaten der Szenen

Das Verhalten beim gleichzeitigen Aufruf mehrerer Szenen, die die
gleichen Gerate verwenden, lasst sich detailliert steuern. Fir jeden
Szenenspeicher lasst sich die Prioritat auf ,Low' (Niedrig), ,Normal®
(normal), ,High' (hoch) sowie ,Very High' (sehr hoch) stellen. Wird ein
Gerat aktuell durch eine bestimmte Szene gesteuert und nun eine
weitere Szene gleicher oder hoherer Prioritdt gestartet, so (bernimmt

AN T

PearlExpertTitan_Man_v6_de.doc 27/10/2012 13:48:00 Adores



15. Umsteigen von anderen Avo-Pulten - Seite 221

die neue Szene die Kontrolle Gber das Gerat. Hat dagegen die neue
Szene eine niedrigere Prioritat, so bleibt das Gerat unverandert.

Ein Anwendungsfall dafiir ware, wenn etwa samtliche Gerate bereits
flr ein komplexes Buhnenbild verwendet werden und nun einige
davon als Spotlight auf eine bestimmte Position gesetzt werden
sollen. Gibt man der Spot-Szene eine héhere Prioritat, so werden die
darin programmierten Gerate von anderen abgerufenen Szenen nicht
beeinflusst.

Riickgdngig/Wiederholen

Mit Rickgangig/Wiederholen lassen sich einzelne Schritte riickgangig
machen, etwa wenn versehentlich ‘Locate’ betatigt wurde.

Freigeben/Release

Wird eine Szene ausgeblendet, so lasst sich einstellen, wie die LTP-
Kanale freigegeben werden sollen. Die Ubliche Einstellung ist, dass die
LTP-Kanale nicht freigegeben werden, d.h. beim Ausblenden der
Szenen bleiben sie unverandert. Dies lasst sich umschalten, so dass
sie zu den Werten der vorher aktiven Szene zuriickkehren.
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16.Release notes - Letzte Anderungen

16.1
16.1.1

16.1.2

Dieses Kapitel beschreibt die Anderungen in der letzten Software-
Version.

Bitte stellen Sie vor dem Aktualisieren der Software sicher, dass die
Shows gespeichert und gesichert sind.

Dieses Kapitel bezieht sich ausschlieBlich auf die
neueste Version der Software. Zu Informationen Utber
vorherige Versionen ziehen Sie bitte die ,Release notes'
jener Version zu Rate: im Bildschirmmenu klicken Sie
auf ,Help' und dann auf ,Release Notes'.

Version 6.0

Aktualisieren von vorherigen Versionen

Es gibt keinen Weg der Aktualisierung von vorherigen Versionen ohne
Neuinstallation, mit Ausnahme des Simulators/Titan Mobile. Laden Sie
das entsprechende Wiederherstellung-Image von Avolites herunter:

http://www.avolitesdownload.com

Folgen Sie den beim Herunterladen verfligbaren Anweisungen zum
Erstellen eines bootfahigen USB-Sticks bzw. einer Wiederherstellungs-
DVD sowie zum Installieren der neuesten Version; ein Stick mit der
zum Zeitpunkt der Auslieferung Ihres Pultes aktuellen Version ist im
Pult enthalten.

Neues in Version 6.0

TitanNet: Es ist nun moglich, die Rechnerkapazitat mehrerer Gerdte
im Netzwerk zu nutzen und damit maximal 64 DMX-Universen
auszugeben; dazu sind separate Titan-Knoten (,TitanNet")
erforderlich. Das Maximum flr einzelne Pulte bleibt bei 12 Universen.

Im ,Titan Net Overview' der DMX-Einstellungen werden Informationen
Uber die angeschlossenen Gerate angezeigt, und man kann die
einzelnen DMX-Linien zuordnen. Links werden verfiigbare Linien
angezeigt, in der Mitte die verfigbaren Nodes, und rechts
entsprechende Informationen. Zum Zuordnen ist als Erstes eine DMX-
Linie auszuwahlen und dann auf den gewtlinschten Node zu klicken.
Beim Anklicken eines Nodes werden Informationen zu diesem
angezeigt, z.B. IP-Adresse, Anzahl der méglichen Ausgabelinien,
sowie die aktuelle Auslastung. Werden mehr Linien zugeordnet als
maximal mdglich, so wird eine entsprechende Warnung angezeigt. Mit
den Reitern am oberen Rand des Fensters kann man vom Titan Net
Overview zur gewohnten DMX-Anzeige wechseln.

Wird eine Show geladen, bei der Nodes und DMX-Linien verwendet
sind, die gerade nicht zur Verfligung stehen, so erfolgt eine
entsprechende Meldung zusammen mit der Mdglichkeit, die Linien
anders zuzuordnen.,

Patch-Anzeige: Es gibt nun ein gesondertes Fenster zur Anzeige der
Patch-Informationen. In diesem kann man die momentan angelegten
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Gerate kontrollieren und editieren sowie weitere patchen. Auch
Funktionen wie Gerate austauschen oder umpatchen, parken, anders
nummerieren, Pan/Tilt vertauschen bzw. invertieren u.a. sind in
dieser Ansicht schnell und einfach mdéglich. Die Patch-Anzeige kann
gefiltert werden (nach Gerdtetyp oder DMX-Linie), und am oberen
Rand wird die Auslastung der DMX-Linie angezeigt (sowie neben den
Schaltflachen links gefiltert nach Geratetyp). Mit einem Klick in die
Auslastungsanzeige lassen sich ebenso Gerate umpatchen sowie die
nachste freie Adresse finden. Jeder Geratetyp wird durch eine andere
Farbe dargestellt. Werte, die in Tabellenzellen angezeigt werden,
lassen sich direkt anklicken und verandern; mehrere Werte
gleichzeitig lassen sich Uber die Kontext-Schaltflache ,Set' verandern.
Sollen mehrere nicht aufeinanderfolgende Eintrage ausgewahlt
werden, so ist die Strg-Taste zu driicken. Einzelne Zellen lassen sich
auch mit den Pfeiltasten der Tastatur ansteuern. Im Kontext-Men(
stehen Sortierfunktionen zur Verfiigung. Am oberen Rand schlieBlich
erscheint eine Liste mit den zuletzt verwendeten Geratetypen.

Gerate-Anzeige: Ebenso lassen sich detaillierte Informationen Uber
einzelne Gerdate aufrufen: Driicken Sie dazu <Open>/<View>, und
danach die entsprechende Gerdte-Schaltflache (oder einfach [View] in
der Patch-Ubersicht). Angezeigt werden die Legende, der Geratename
und —hersteller, der Mode, die Steuermdglichkeiten, die Adresse, die
Kanalbelegung und mehr. Ebenso kann das Gerat direkt dort fixiert
oder invertiert werden.

Cue List - Move in Dark: Fir das Arbeiten mit Cuelisten stehen nun
sehr detaillierte Move-In-Dark-Funktionen (MID) zur Verfligung; diese
kénnen wahlweise fiir die gesamte Cueliste vorgegeben sowie flr
einzelne Cues Uberschrieben werden. Die globalen Optionen sind:

e [Disabled] deaktiviert MID fir die gesamte Cueliste, auch
wenn es ggf. flr einzelne Cues aktiviert ist.

e [Early] startet die Bewegung zum friihestmdglichen Zeitpunkt,
sofern nicht pro Cue anders vorgegeben.

e [Late] beginnt die Bewegung zum spatestmadglichen Zeitpunkt,
sofern nicht pro Cue anders vorgegeben.

e [Off] schaltet MID flir die gesamte Cueliste ab; MID kann aber
flr einzelne Cues aktiviert werden.

Die Optionen pro Cue sind:

e [Global] - das ist die Vorgabe. Es werden die Einstellungen der
gesamten Cueliste angewendet.

e [Cue Number] zur Angabe eines bestimmten Cues, zu dem
MID stattfinden soll.

e [Cue Offset] gibt eine bestimmte Anzahl von Cues vor dem
aktuellen an, wann MID beginnen soll.

e [Disabled] deaktiviert MID fir den aktuellen Cue.
[Early]: MID so zeitig wie mdglich
[Laste]: MID so spat wie mdoglich

Fur jeden einzelnen Cue lasst sich fir MID getrennt Fade- und
Delayzeit einstellen. Ebenso gibt es fir jeden Cue eine ,MID
unterdricken'-Funktion, um wahrend dieses Cues jede andere
Bewegung zu verhindern; in diesem Falle wird MID zu
nachstméglichen Zeitpunkt nach diesem Cue ausgefihrt.

Cue List - Tracking Optionen: Fir Cues in Cuelisten lasst sich nun
detailliert einstellen, wie mit dem Tracking umgegangen werden soll:
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e [Block] - dieser Cue Ubernimmt keinerlei Tracking-
Informationen; im weiteren Verlauf wird das Tracking ab
diesem Cue ermittelt.

e [This Cue Only] - Anderungen in diesem Cue werden nicht auf
die nachfolgenden Cues weitergegeben; unveranderte
Informationen von vorherigen Cues unterliegen aber weiterhin
dem Tracking.

e [Solo] — Dieser Cue unterliegt Gberhaupt nicht dem Tracking
und verandert auch nicht nachfolgende Cues; Informationen
aus vorherigen Cues werden unverandert an nachfolgende
weitergegeben.

Kopieren/Verschieben von Cues in Chasern und Cuelisten: Es
lassen sich einzelne Cues sowie ganze Bereiche von Cues innerhalb
sowie zwischen Cuelisten und Chasern kopieren und verschieben.
Dazu kann man entweder auf dem Touchscreen klicken und ziehen,
eine bestimmte Tastatur Syntax verwenden, oder die Unfold-Funktion
benutzen. Die Tastatur-Syntax funktioniert wie folgt:

Kopieren/Verschieben innerhalb des gleichen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ <cue> ENTER

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER <cue> ENTER

Kopieren/Verschieben an das Ende des gleichen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] @ @

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] ENTER ENTER

Kopieren/Verschieben in ein anderes Playback:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <cue> ENTER

Kopieren/Verschieben an das Ende eines anderen Playbacks:

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> ENTER

e COPY/MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOT <cue>]
[AND <cue>] [@][ENTER] <playback> <playback>

(dabei ist <playback> die Taste/Schaltflache des aktuellen
Speicherplatzes und <cue> die Nummer des jeweiligen Cues;
Abschnitte in [eckigen Klammern] sind optional)

Theater-Syntax: Zum schnellen Speichern und Editieren von
Cuelisten sind weitere Befehle implementiert worden. Die folgenden
Kommandos funktionieren in der angewahlten bzw. aktuell
verbundenen Cueliste, <n> ist die Nummer des jeweiligen Cues:

RECORD CONNECT <n> ENTER (Speichern von Cue n)
COPY CONNECT <n> (Cue n kopieren)

DELETE CONNECT <n> (Cue n loschen)

INCLUDE CONNECT <n> (Cue n in den Speicher laden)
CONNECT <n> GO (Go Cue n).

Auf dem Pearl Expert sowie dem Tiger Touch ist statt ,RECORD
,RECORD CUE' zu drticken.
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Text-Effekte im Pixelmapper: Der Pixelmapper kann nun auch mit
Text umgehen. Das entsprechende Element ist mit ,Ab' dargestellt Es
kénnen folgende Attribute bearbeitet werden:

Schriftart und -stil
Deckkraft (Opacity)
X-Position

Y-Position

Breite

Hohe

Zoom

Rotation

Starke der Umrandung

Grafiken im Pixelmapper: Es lassen sich nun vorhandene
Grafiken/Bilder im Pixelmapper verwenden. Zur Auswahl klickt man
im Pixelmapper oben auf das stilisierte Bild, daraufhin 6ffnet sich ein
Fenster zum Durchsuchen des Computers/Pultes nach entsprechenden
Quellen (wird der Bilder-Browser nicht geotffnet, so klicken Sie auf die
Schaltflache mit der Tastatur in der Task-leiste oben). In der obersten
Ebene kann man zwischen einem USB-Stick (wenn vorhanden) und
der Festplatte wahlen; die Voreinstellung flir den Speicherort ist
,Eigene Dokumente/Eigene Bilder'. Es lassen sich Bilder in den
Formaten jpg, png und bmp importieren. Zum Offnen eines
Verzeichnisses einfach auf dieses klicken; um eine Verzeichniseben
nach oben zu wechseln, klickt man auf die Schaltflache rechts neben
den Pfeilen unten auf dem Bildschirm. Vorhandene Bilder werden als
Vorschau angezeigt. Um ein Bild zu verwenden, importiert man es per
Doppelklick; zum Importieren mehrerer Bilder wahlt man diese
zunachst aus und klickt unten auf die Schaltflache mit dem Hakchen.
Wurden mehrere Bilder importiert, so 6ffnet sich die Pixelmapper-
Bibliothek gleich in der ,Import'-Sektion, um eine Grafik auszuwahlen.
Zum Ldschen von Dateien aus der Bibliothek klickt man auf das
Miulleimer-Symbol, wahlt das/die Bild(er) aus und bestatigt mit dem
kleinen Hakchen.

Es stehen folgende Attribute zur Verfligung:

Deckkraft (Opacity)
X-Position
Y-Position

Breite

Hohe

Zoom

Rotation

Zeichnen im Pixelmapper: Im Pixelmapper lasst sich nun wie bei
den Legenden gewohnt zeichnen. Zur Auswahl dieses Elements
klicken Sie auf die stilisierte schreibende Hand bei der Element-
Auswahl im Pixelmapper. Darauf 6ffnet sich die gewohnte
Zeichenflache. Es stehen folgende Attribute zur Verfligung:

Deckkraft (Opacity)
X-Position
Y-Position

Breite

Hohe

Zoom

Rotation
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Pixelmapper: Animation ,Grid Fit': Im Pixelmapper steht ein neues
Animations-Element zur Verfigung: Grid Fit (= an Raster anpassen).
Dargestellt wird dies als ein kleines 3x3-Raster bei der Auswahl der
Animation. Damit lassen sich Animationen genau am Pixelraster
ausrichten. Es stehen folgende Attribute zur Verfiigung:

e Spalten
e Zeilen

Als Beispiel in einer Anwendung auf einem einfachen 5x5 Raster dient
ein Flachen (Block)-Element (GréBe per Zoom auf genau eine Zelle
anpassen) + Versatz-Animation (Displacement) + Grid Fit (5x5) +
Deckkraft (Opacity)-Animation. Damit fadet der Block zufallig auf den
einzelnen Zellen ein und aus.

Pixelmapper mit Radern und Tastatur steuern: Ab Version 6 lasst
sich der Pixelmapper nicht nur per Touchscreen, sondern auch per
Tastatur und mit den Radern steuern. Das erlaubt eine noch prazisere
Steuerung. Um die Radsteuerung zu aktivieren, klicken Sie auf das
Feld zur Werteingabe rechts neben dem Schieberegler der jeweiligen
Eigenschaft. Einige Attribute sind in Paaren zusammengefasst, um die
Steuerung mit mehreren Radern zu vereinfachen. Aktuell den Radern
zugewiesene Parameter werden durch eine Markierung um das Feld
zur Werteingabe hervorgehoben. Flr das zuletzt gewahlte Attribut
kann der Wert auch numerisch eingegeben werden; das jeweilige Feld
wird nochmals hervorgehoben dargestellt. AuBerdem gibt es im
Kontext-Bereich zwei zusatzliche Schaltflachen: mit [+/-] kann der
jeweilige Wert invertiert werden, wahrend mit [Reset to default
values] die Ausgangswerte wiederhergestellt werden (das geht auch
per Doppelklick auf den Wert).

Anzeige von Shapes und Pixelmapper-Effekten: Shapes und
Pixelmapper-Effekte kénnen nun in der Kanallbersicht (Channel Grid)
sowie in der Cue-Detailansicht (Cue View) angezeigt werden. Im
Channel Grid aktiviert man dazu die entsprechende Option im
Kontext-Bereich. Ein vorhandener Pixelmapper-Effekt wird mit dem
Wort ,Effect’ dargestellt, ein Shape wird mit seinem Namen
dargestellt. Im Cue View gibt es daflir nun zwei zusatzliche Spalten.
Fir Pixelmapper-Effekte erscheint dort die Schaltflache [View]: ein
Klick darauf blendet die Parameter des Effekts in einer baumartigen
Struktur ein (,Pixel Mapper Effect View'), wobei samtliche Parameter
durch einfaches Anklicken editiert werden kdnnen. Neue Werte lassen
sich per Tastatur eingeben oder mit den Radern wahlen. Fir Shapes
gibt es eine vergleichbare Schaltflache (mit dem Namen des Shapes
bzw. [...], wenn mehrere Shapes gespeichert sind). Um einzelne
Gerate in einem Shape zu bearbeiten, klickt man nochmals auf
[View].

Automatische Legenden: Es gibt eine neue Benutzereinstellung:
,Auto Legends' (automatische Legenden), diese ist in der
Grundeinstellung aktiviert. Damit werden beim Anlegen von Paletten
automaisch Legenden angelegt, wenn man nicht selbst eine Legende
vergibt. Werden Farbpaletten angelegt, so erscheint als Legende ein
Icon in der entsprechenden Farbe. Sind in einer Palette mehrere
Gerate mit verschiedenen Farben enthalten, so wird auf der
Schaltflache jede Farbe durch einen Streifen dargestellt. Enthélt eine
Palette CITP-Medienserver, so werden die Thumbnails flir die Palette
verwendet. Fir alle anderen Paletten wird das zuletzt editierte
Attribut mit seinem jeweiligen Wert angezeigt, nur Pan/Tilt-Paletten
haben eine neutrale Legende.
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Master-Fader: Bei den Pulten, die nicht Gber separate Master-Regler
verfiigen, lassen sich diese nun auf die vorhandenen Regler zuweisen.
Dafir dient das Meni System -> [Assign Mastering]. Dort wahlt man

den gewiinschten Master aus und wahlt den Regler, dem man diesen

zuordnen will. Folgende Master-Funktionen stehen zur Auswahl:

Grand Master
Playback Master
Preset Master
Flash Master
Swop Master

Auch fir die Master lassen sich via [Playback Options] verschiedene
Tastenprofile wahlen. Master-Funktionen stehen standardmaBig auf
,Seitenumschaltung: Transparent' — auch das lasst sich in [Playback
Options] umstellen.

Speed-Master: Ebenfalls in System -> [Assign Mastering] kénnen
einzelne Regler als Speed-Master definiert werden. Folgende
Funktionen stehen zur Verfiigung:

e BPM (1-4): BPM-Master liberschreiben die jeweils gespeicherte
Geschwindigkeit mit absoluten Werten. Der maximale Wert flr
jeden BPM-Master kann mittels [Playback Options] eingestellt
werden.

e Rate (1-4): Rate-Master verandern das jeweils gespeicherte
Tempo proportional. Auch hier kann die Skala des Masters per
[Playback Options] verandert werden.

e Rate Grand Master: dieser Regler wiederum beeinflusst die vier
Rate Master proportional.

Auch hier stehen via [Playback Options] verschiedene Tastenprofile
zur Verfiigung, inklusive der Voreinstellung ,Tap Tempo' fir BPM-
Master. Die gespeicherten Cues wiederum kénnen per [Playback
Options]/[Speed Source] den einzelnen Mastern zugewiesen werden.
[Local] ist dabei die Voreinstellung. Mittels der Speed-Master kdnnen
auch Shapes und Effekte gesteuert werden; dabei ist dies unabhangig
von der Einstellung [Speed on Fader] flir Shapes. D.h. ein
Speedmaster steuert auch dann einen zugewiesenen Shape, wenn bei
diesem nicht extra die Geschwindigkeit auf den Fader gelegt wurde.

Shapes auf Sub-Fixtures: Shapes kénnen nun auch auf Subfixtures
angewendet werden. Wurde zunachst das Hauptgerdt (Super Fixture)
ausgewahlt, so fragt das Pult, ob der Shape auf diesem oder auf den

enthaltenen Sub-Fixtures laufen soll.

Mehrere Multi-Cell-Gerate ,aufklappen®: Nun lassen sich auch
mehrere Gerate mit einzelnen Teilgeraten gleichzeitig ,aufklappen' um
die einzelnen Teilgerate bearbeiten zu kénnen. Daflr gibt es zwei
Vorgehensweisen:

e <UNFOLD> dann Gerate auswahlen: damit werden sofort die
enthaltenen Teilgerdte eingeblendet

e Gerate auswahlen, dann <UNFOLD>, dann [Selected Fixtures].
Dabei werden die einzelnen Teilgerate nacheinander
eingeblendet, wenn [Selected Fixtures] gedrtickt wird. Damit
lassen sich also auch Gerate auswahlen, die nicht unmittelbar
hintereinander liegen.

Bei der zweiten Methode werden die Teilgerate immer in das Gerate-
Fenster eingeblendet.
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Teilgerate im Attribut-Editor: Wird ein Gerat mit Teilgeraten
ausgewahlt, so werden im Attribut-Editor auch die entsprechenden
Teilgerate (Zellen) angezeigt und kénnen editiert werden. Es lassen
sich auch mehrere Zellen gleichzeitig auswahlen. Ebenso lassen sich
dort Gruppen aus Teilgeraten erstellen.

Numerische Auswahl von Teilgeraten: Die Syntax zur
numerischen Auswahl von Teilgeraten wurde verfeinert, um die
gleichzeitige Auswahl mehrerer Gerate zu vereinfachen:

. (alle Teilgerate der Auswahl)

. THRO .j (Teilgerate 1 bis j der ausgewahlten Hauptgerate)
THRO .j (wie vorher — Abklrzung)

.m (Teilgerat m aller gewahlten Hauptgerate)

.m THRO (Teilgerate m bis Ende aller gewahlten Hauptgerate)
.m THRO .j (Teilgerate m bis j der ausgewahlten Hauptgerate)
.m THRO j (wie vor — Abkiirzung)

n THRO i. (alle Teilgerate der Hauptgerate n bis i)

n THRO i.j (Teilgerat j der Gerate n bis i)

n THRO .j (Teilgerate 1 bis j des Gerates n)

n. (alle Teilgerate des Gerates n und aller unmittelbar
folgenden Gerate gleichen Typs)

. THRO i (Teilgerate 1 bis i des Gerates n)

. THRO i.j (Teilgerate 1 bis j der Gerate n bis i)

.m (Teilgerat m des Gerates n)

.m THRO (Teilgerate m bis Ende des Gerates n)

.m THRO i (Teilgerate m bis i des Gerates n)

.m THRO i. (Teilgerdte m bis Ende der Gerate n bis i)

.m THRO i.j (Teilgerate m bis j der Gerate n bis i)

n.m THRO .j (Teilgerate m bis j des Gerates n)

=)

3 33333

Zweiter Bildschirm am Titan Mobile: Das Titan Mobile unterstiitzt
nun ebenfalls einen zweiten Bildschirm; dieser muss entsprechend in
System -> [Display Setup] aktiviert werden.

Seitenumschaltung fiir statische Regler: Die 10 festen Regler bei
Tiger Touch sowie die 20 Executor-Tasten kdnnen nun ebenfalls auf
max. 60 Seiten umgeschaltet werden. Dies erfolgt lGber
entsprechende Macros, die wiederum einzelnen Tasten zugewiesen
werden miussen. (Macros sind Bestandteil der Geratebibliothek;
sollten die entsprechenden Macros bei ihnen nicht verfiigbar sein, so
ist ein Update der Bibliothek erforderlich).

DMX-Trigger bei Titan Mobile: Das Titan Mobile unterstitzt nun
ebenfalls DMX-Trigger; dazu ist ein Update der Firmware erforderlich.
Naheres ist dem USB-Expert-Handbuch zu entnehmen.

Anzeige der DMX-Adresse auf den Gerate-Schaltflachen: Es ist
nun moglich, die DMX-Adressen der Gerate anzuzeigen, ohne dass
man sich im Patch-menl befindet. Dies lasst sich (iber das Kontext-
Menil des Gerate-Fensters an- oder abschalten.

Patchen mit Offset: Beim Patchen von Geraten gibt es eine neue
Option zur Vorgabe eines Offsets. Damit spart man Zeit, insbesondere
wenn absichtlich zwischen den Geraten Liicken gelassen werden
sollen, z.B. wenn man damit rechnet, ggf. die Gerate austauschen zu
missen. Beim Patchen findet sich die Einstellung im Menu [Options]
auf der Mode-Ebene. Beim Editieren des Gerate-Fensters sowie bei
,Repatch® gibt es neben ,Retain Layout' (Layout erhalten) und ,Bunch
Up' (Zusammenfassen) eine weitere Option ,Bunch up with Offset'
(mit Licke zusammenfassen). Offset bezeichnet jeweils die gesamte
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Kanalanzahl, die man flr ein Gerat vorsieht (also ,Gerat + Licke").
Patcht man z.B. 2 x Martin Mac 700 Profile (31 DMX-Kandle) auf DMX-
Kanal 1 mit einem Offset von 40, so wird das erste Gerat auf 001 und
das zweite auf 041 gepatcht.

Alle Personalities updaten: Bei <Patch>/[Update Personality] gibt
es nun eine weitere Funktion [Update All]; damit werden alle
verfigbaren Personalities aktualisiert.

Verzeichnis fiir eigene Personalities: Es gibt nun ein gesondertes
Verzeichnis fir eigene — benutzerspezifische - Personalities, und zwar
in ,Eigene Dokumente\Titan\Personalities'. Beim Patchen von Geraten
wird dieses bevorzug durchsucht, und beim Updaten der
Geratebibliothek wird es nicht verandert.

Wipe DMX bei neuer Show: Beim Beginn einer neuen Show lasst
sich nun wahlen, ob die DMX-Einstellungen zuriickgesetzt werden
oder unverandert bleiben sollen.

Show-Browser: Das ist ein neues Fenster zum Laden und Speichern
von Shows auf Pulten ohne internes LCD-Display.

Quick Merge: Beim Uberschreiben einer Palette gibt es nun eine
weitere Option [Quick Merge]. Damit werden nur Kandle gespeichert,
die in der originalen Palette enthalten waren; die entsprechende
Maske wird bei den Kontext-Tasten angezeigt. Beim Speichern einer
Palette per Doppelklick ist das die Vorgabeeinstellung.

Locate-Werte speichern: Nun kann man die bei ,Locate'
verwendeten Werte getrennt editieren. Dies kann — wie bei Paletten -
,gemeinsam genutzt' (fiur alle Gerate dieses Typs) oder individuell
erfolgen. Zum Speichern driickt man <RECORD>, <LOCATE>. ,Shared
(Gemeinsam)'/'Individuell® ldsst sich dann aus dem Meni wahlen.
Zum Abschluss driicken Sie ein zweites Mal auf <RECORD>.

Tastenprofil ,Release': Es gibt eine neue Tastenprofil-Option, um
Playbacks freizugeben (Release). Dies bietet sich insbesondere flr
Cuelisten an.

Fenster ,Active Playbacks': Es gibt nun ein neues Fenster zur
Anzeige der aktuell aktiven Playbacks. Dies bietet einen einfachen
Uberblick, egal von welcher Seite das Playback stammt. Das Fenster
enthalt direkt Optionen zum Deaktivieren, Kopieren, Verschieben,
Anzeigen sowie zum Vergeben von Legenden.

Gruppen auf Macro-Tasten: Beim Pearl Expert mit Touchwing sowie
bei Tiger Touch lassen sich nun gruppen direkt auf die Macro-Tasten
speichern.

Timecode direkt im Playback-Fenster editieren: Das Playback-
Fenster enthalt eine neue Funktion ,Record Timecode': dies ist ein
direkter Aufruf des Timecode-Menuls mit aktivierter
Aufzeichnungsfunktion.

Seitenumschaltung fiir Macros und Paletten: Wie schon flr
Speicherplatze, ldsst sich nun auch fiir Macros und Paletten die
Seitenumschaltung sperren oder transparent sperren. Dies ist
besonders hilfreich, wenn die Macros zum Umschalten der Seiten der
Executor-Tasten auf einer Taste liegen.
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16.1.3 Verbesserungen in Version 6.0

Gruppen austauschen: Es kann nun eine ganze Gruppe von Geraten
auf einmal ausgetauscht werden.

Speichern der DMX-Einstellungen: Die DMX-Einstellungen werden
nun mit im Showfile gespeichert

Wechseln der Arbeitsumgebung wahrend des Speicherns: nun
lasst sich die Arbeitsumgebung auch umschalten, wéhrend man sich
im RECORD-Ment befindet.

Loschen von Cues in der Playback-Ansicht: Es lassen sich nun
Cues direkt in der Playback-Ansicht l6schen. Drickt man DELETE und
wahlt dann eine Cueliste oder einen Chaser, so 6ffnet sich sofort die
Playback-Ansicht, und man kann den zu I6schenden Cue auswahlen.

Playback-Anzeige bei Include: Beim Includen eines Chasers oder
einer Cueliste 6ffnet sich sofort die Playback-anzeige, und man kann
den betreffenden Cue direkt auswahlen.

Spalten auswahlen: Es lassen sich nun bei Editiervorgangen gleich
ganze Spalten durch Klick auf den Spaltenkopf auswahlen

Numerische Gruppen-Syntax: Die Syntax zum Bearbeiten von
Gruppen (<GROUP> n <@>...) wurde weiter verbessert.

[Patch Dimmer]: um das Menl zu vereinheitlichen, gibt es nun eine
Schaltflache [Patch Dimmer] beim Patchen von Dimmern.

Schaltflachen in Macros: Das Betatigen von Schaltflachen wird nun
auch in Macros aufgezeichnet.

Geratereihenfolge in Gruppen: Es gibt nun zwei getrennte
Optionen fir die Gerate-Reihenfolge und das Gruppenlayout im ,Edit
Groups'-Mend.

Anzeige der Playbacks-Seite: auf der ,virtuellen Walze' zum
Umschalten der Playback-Seite wird nun im Hintergrund die aktuelle
Seite angezeigt.

Verbesserte Kontext-Meniis der Fenster: Die Menls der einzelnen
Fenster wurden Uberarbeitet, so dass jeweils schneller die gewlinschte
Option gewahlt werden kann.

Patch-Anzahl wird behalten: Die Anzahl der zu patchenden Gerdte
(Quantity) wird nun beibehalten, auch wenn man in das [Options]-
Menil wechselt.

Zentrieren von Pixelmapper-Effekten: Manche Pixelmapper-
Effekte waren leicht auBerhalb der Mitte, das ist nun behoben.

Anzeige verfiigbarer Macro-Tasten: Beim Speichern eines Macros
blinken nun die LEDs unbelegter Tasten zur Anzeige der verfligharen
Platze.

Record Stage und Shapes/Effekte: Bei der Verwendung von
,Record Stage' (Blihne speichern) werden nun aktuell laufende
Shapes/Effekte mit aufgezeichnet.

16.1.4 Anderungen in Version 6.0

Tracking beim Programmieren von Cuelisten: Beim Anlegen von
Cuelisten werden nun ausschlieBlich die Anderungen zwischen den
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einzelnen Cues gespeichert; unveranderte Werte werden nicht
gespeichert. Damit wird das Tracking verbessert.

Standard-Arbeitsumgebung: Die Arbeitsumgebung beim Start
einer neuen Show ist nun standardmaBig ,Gerate und Gruppen'.
Damit kann man sofort mit dem Patchen beginnen.

Zuriicksetzen der Benutzereinstellungen: Beim Start einer neuen
Show werden die Benutzereinstellungen zuriickgesetzt. Das gilt auch
fur die Auto-Save-Einstellungen.

Unfold und Subfixtures (Teilgerate): Werden Gerate mit
enthaltenen Teilgeraten (Subfixtures) per Unfold aufgeklappt, so
werden nun nicht mehr die Hauptgerate angezeigt. Diese sind nur
zuganglich, wenn man den Unfold-Modus wieder verlasst.

Eingabefeld beim Speichern von Cues: Werden Cues per [Record
Step] gespeichert, so ist danach immer wieder das Feld flr die Cue
Number (Schrittnummer) angewahlt. Vorher blieb die Eingabe auf
dem vorher aktivierten Feld (z.B. ,Legende'), was ein schnelles
Arbeiten verkomplizierte.

Timecode, Cuelisten, Autoconnect: Wird Timecode aufgezeichnet,
so ist nun automatisch die entsprechende Cueliste verbunden, was
eine rasche Timecode-Wiedergabe ermdglicht.

Standardposition fiir das Attribut-Fenster: Die Standard-Position
flr das Fenster ,Gerate-Attribute' ist nun ein Viertel, unten links.

Compatibility-View nicht mehr als Arbeitsumgebung: Die
Arbeitsumgebung ,Compatibility View' (Kompatibilitatsansicht) ist nun
keine Standard-Vorbelegung mehr. Die Fenster kénnen aber nach wie
vor per <View>/<Open> erreicht werden.

In Version 6.0 behobene Fehler

Kein Start mit korrupter Konfigurations-Datei: Es konnte
vorkommen, dass eine Konfigurations-Datei korrupt war und deshalb
die Software nicht startete, bis diese Datei manuell entfernt wurde.
Die Software kann nun dieses Problem erkennen und beheben.

Pixelmapper und Spracheinstellungen: Lief die Software in einer
Sprache, in der das Komma als Dezimalzeichen verwendet wird, lief
der Pixelmapper nicht richtig. Dies ist nun behoben.

Verschmelzen von Cues in Cuelisten: Wurden in Cuelisten einzelne
Cues editiert und per Merge (Verschmelzen) gespeichert, so wurde
das Tracking der Cueliste nicht sauber Gbernommen. Dies ist nhun
behoben, da nun nur Anderungen zwischen den Cues in die Cueliste
und damit das Tracking Gibernommen werden. Zu beachten ist, dass
dies nur fur neue Cuelisten gilt.

Fixierte Attribute in der Show speichern: In friilheren Versionen
wurde nicht gespeichert, ob ein Gerat fixiert war, und beim Neustart
der Show war das Attribut nicht mehr fixiert. Dies ist nun behoben.

Shows aus Version 4 mit Teilgeraten: Wurde eine Show aus
Version 4 geladen, die Gerate mit Teilgeraten enthielt, so wurde die
Programmierung dieser Gerdte nicht sauber Gbernommen. Nun
erkennt die Software die Version der Show und Ubernimmt die
Programmierung korrekt.
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Austauschen von Subfixtures (Teilgerdaten): Wurden Gerate
ausgetauscht, die Teilgerate enthalten, so wurden die Daten nicht
richtig Gbernommen. Das ist nun behoben.

Touchscreen reagiert nicht auf Klicks: Gelegentlich konnte es
vorkommen, dass Klicks auf dem Touchscreen nicht von der Software
verarbeitet wurden. Das ist jetzt behoben

Hadngenbleiben von Faderwerten: Es kam vor, dass Faderwerte
hangenblieben, wenn der Fader schnell bewegt wurde. Dies ist
behoben.

Kein Signal mit virtuellen 16bit-Dimmern: In der seltenen
Kombination von virtuellen Dimmern in 16bit-Auflésung fiuhrt ein
Flashen (Flash, Swop, @@) dazu, dass gar kein Dimmerwert flr
diesen Kanal ausgegeben wurde. Das ist nun behoben.

Paletten fiir ,Hauptgerate' (Super Fixture) bleiben kleben:
Paletten fir Hauptgerdte (Subfixtures), die wiederum auf Teilgerate
verwiesen, blieben fest im Programmierspeicher, wenn sie nach
Gerateauswahl abgerufen wurden; zum Beheben musste man die
betreffenden Kanale einzeln editieren. Behoben.

Kein Locate fiir Sub-Fixtures (Teilgerate): Waren Hauptgerate
bereits im Programmierspeicher, so funktionierte Locate nicht fir die
betreffenden Teilgerdte.

Kein Locate fiir Super-Fixtures (Hauptgerate): Waren Teilgerate
bereits im Programmierspeicher, so funktionierte Locate nicht fir die
betreffenden Hauptgerate. Behoben.

Paletten auf Sub-Fixtures nach Locate des Super-Fixtures:
Wurde eine Hauptgerdt (Super-Fixture) located und wurden danach
auf einzelne Teilgerdte Paletten angewendet, so wurden dies auf
samtliche Teilgerdte angewandt. Zum Beheben musste vorher das
Hauptgerat per CLEAR aus dem Programmierspeicher entfernt
werden. Dieser Fehler wurde behoben.

Prioritdten und Shapes: Block-Shapes mit hoher Prioritat wurden
dennoch von Shapes mit niedrigerer Prioritat Gberlagert. Behoben.

CLEAR und Dimmerwerte (1): Waren Dimmerkanale gleichzeitig in
einem Cue aktiv und - mit einem hdheren Wert — im
Programmierspeicher und wurden dann per CLEAR bzw. OFF aus dem
Programmierspeicher entfernt, so sprangen sie nach einer
Verzdgerung auf den niedrigeren Wert des Cues. Nun faden sie in der
normalen Release-Zeit auf den niedrigeren Wert.

CLEAR und Dimmerwerte (2): Waren Dimmerkanale gleichzeitig in
einem Cue aktiv und — mit einem niedrigeren Wert — im
Programmierspeicher und wurden dann per CLEAR bzw. OFF aus dem
Programmierspeicher entfernt, so wurde zuerst auf 0 gefadet, um
dann auf den Wert des aktiven Cues zu springen. Nun faden sie in der
normalen Release-Zeit auf den aktuellen Wert.

Flash/Swop und Release-Zeit: Wurden Cues mit Flash/Swop
eingeblendet, die auf Release eingestellt waren, so erfolgte der
Release immer in 2s, unabhangig von der eingestellten Release-Zeit.
Nun folgen auch diese der vorgegebenen Release-zeit

Flash/Swop-Pegel funktionierte nicht mit Autoload: Wurde in
einer Cueliste ein Dimmercue per Autoload gestartet, so funktionierte
Flash/Swop flir diesen nicht wie erwartet. Behoben.
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Flash/Swop, Dimmer-Shapes, Cueliste, faderabhdngige Grofe:
Wurde in einer Cueliste ein Cue mit einem Dimmer-Shape verwendet,
auf ,GroBe: faderabhangig' gestellt und dann per Flash/Swop
aufgeblendet, so erfolgte keine Ausgabe. Behoben.

Fader bei Cues mit Delay-Zeit: Wurde flir einen Cue in einem
Chaser oder einer Cueliste eine Delay-Zeit eingestellt, so funktionierte
wahrend des Delays der Fader des Cues nicht, und der Ausgangswert
sprang nach Ablauf der Zeit auf den neuen Faderwert. Der Fader
funktioniert nun auch wahrend der Delay-Zeit.

Delay und Fadermodus 2: Cues mit Delayzeit und Fadermodus 2
funktionierten nicht korrekt. Behoben.

Flash und Latch: Wurde ein Speicherplatz gleichzeitig geflasht und
gelatcht (eingerastet), so konnte es passieren, dass dieser
Speicherplatz dauerhaft aktiviert war. Behoben.

Paletten reagieren nicht auf ersten Klick: Selten konnte es
passieren, dass eine Palette nicht auf den ersten Klick reagierte.
Behoben.

Pixelmapper im Blind-Modus: Der Pixelmapper erzeugte auch im
Blind-Modus ein Ausgangssignal. Behoben.

Speichern von Block-Shape-Paletten: Wurde eine Palette mit
einem Block-Shape angelegt, so wurde diese nicht korrekt in der
Show gespeichert. Behoben.

Macros in Cuelisten, speichern: Wurden Macros in Cuelisten
verknipft, so wurde das nicht in der Show gespeichert. Behoben.

Macros in Cuelisten, kopieren: Wurden Macros in Cuelisten
verknipft und dann die Cueliste kopiert, so wurden die Macros nicht
mit kopiert. Behoben.

Gemeinsam genutzte (Shared) Paletten bei Geraten in
mehreren Modes: Enthielt eine Show Gerate des gleichen Typs in
verschiedenen Modes und versuchte man, fiir diese gemeinsam eine
Shared Palette zu speichern, die aber fiir die Modes unterschiedliche
Werte enthélt, so wurde nur ein Mode in der Palette gespeichert. Nun
lassen sich auch Werte flir einzelne Modes gemeinsam in einer Palette
speichern. Dabei ist zu beachten, dass als Grundeinstellung eine
Palette pro Geratetyp — und damit flir alle Modes - gilt, wenn sie nur
flr einen Mode angelegt wurde.

Geradtereihenfolge beim Ersetzen von Gruppen: Wurde eine
Gruppe durch eine andere ersetzt, die die gleichen Gerate, aber in
einer anderen Reihenfolge, enthielt, so wurde die Geratereihenfolge
nicht ibernommen. Behoben.

Geratereihenfolge beim Speichern der Show: Es kam vor, dass
die Geratereihenfolge beim Speichern und Laden der Show
durcheinanderkam, insbesondere, wenn fiir einige Gerate keine
Reihenfolge vergeben wurde. Behoben.

Fan und Gruppen: Wurde die Fan-Funktion auf ,within group'
gestellt, so wurde nicht wie erwartet symmetrisch aufgespreizt.
Behoben.

Kopierte Gerate, Cue View: Wurden Gerdate kopiert, so tauchten
diese nicht in der Kanal-Ubersicht auf, wenn Cues angezeigt wurden,
die auch die originalen Gerate enthielten. Behoben.
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Cuelisten und Fadezeiten: Wurden fir eine Cueliste Fade-Out-
Zeiten vergeben, so funktionierten die Tasten zum Vor-
/Zuruckschalten nicht korrekt. Behoben.

Cuelisten und Shapes: Wurden in einer Cueliste Shapes verwendet,
so blendeten diese die beim Durchschalten langsam Gber. Nun
schalten auch die Shapes hart um.

Cue-Ansicht startete immer mit Zeiten: Nach dem Editieren von
Zeiten in Cues 6ffnete das ,Cue View'-Fenster in der Zeiten-Ansicht.
Nun 6ffnet es standardmaBig in der Pegel-Anzeige.

Cues neu durchnummerieren: Wurden die Cues in einer Cueliste
neu durchnummeriert, so wurde die Anzeige in der Cueliste erst bei
Starten dieser geupdated. Nun erfolgt sofort eine korrekte Anzeige.

Loschen von Speicherplatzen: Wurde der Inhalt eines
Speicherplatzes oder einzelner Cues angezeigt und wahrenddessen
dieser Speicherplatz geldscht, so erfolgte keine korrekte anzeige. Nun
wird gleichzeitig die Anzeige korrekt geléscht.

Chaser: [Update] bleibt ,kleben': Wurde ein Schritt in einem
Chaser mittels [Update] verandert, so konnte es passieren, dass die
Anzeige der Tastenfunktion auf [Update] bliebt. Nun wechselt die
Anzeige korrekt wieder auf [Append].

Titan Mobile, Windows 7, Autosave: Unter Windows 7 wurde die
Autosave-Einstellung nicht gespeichert. Behoben.

Pixelmapper nicht genau zentrisch: Wurde fir einen Pixelmapper-
Effekt die y-Position auf 50% gesetzt, so war die tatsachliche Position
nicht genau in der Mitte. Behoben.

Verborgene Visualiser-Dialoge: Manchmal 6ffneten sich Visualiser-
Dialoge auf einem weiteren Bildschirm oder hinter anderen Fenstern
und waren damit nicht sichtbar, was eine Fehlfunktion vermuten lieB.
Nun 6ffnen die Fenster immer im sichtbaren Bereich.

Tastatur und Legenden-Menii eingerastet: War die
Bildschirmtastatur aktiviert und das Legenden-Menl eingerastet, so
funktionierte die Tastatur nach Eingabe einer Legende nicht mehr
richtig. Behoben.

USB Expert Konsole und das dritte Rad beim Pearl Expert: Der
Reiter ,Wheels' der USB Expert Konsole zeigte die Funktion des dritten
Rades am Pearl Expert nicht korrekt an. Behoben.

Zuweisen des letzten Expert DMX-Anschlusses: Nach dem
Zuweisen des letzten Expert DMX-Knotens wurde dieser
falschlicherweise noch als verflighar ausgewiesen. Behoben

Anzeige von Art-Net-Knoten: Art-Net-Knoten, die nur einmal
zugewiesen werden kdnnen, wurden als mehrfach zuweisbar
angezeigt. Nun verschwinden sie aus der Liste verfligbarer Knoten,
sobald sie zugewiesen sind.

Layer-Nummer im Pixelmapper: Nach dem Hinzufligen von
Elementen im Pixelmapper wurde die Nummer des Layers nicht mehr
angezeigt. Behoben.

Crossfading in Cuelisten: Wurde eine Cueliste auf ,Crossfade’
gestellt, so wurde nicht der richtige Pegel ausgegeben. Behoben.

Universen fiir Winamp: Winamp konnte nur auf Universum 1
gesteuert werden. Behoben.
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Shape-Phase bei vielen Geraten: Wurden sehr viele Gerate in
einem Shape verwendet, so war es schwierig, mit den Radern die
Phase genau zu steuern. Das ist nun verbessert.

Bekannte Probleme beim Umstieg

Andern der Systemzeit deaktiviert laufende Cues: TitanNet
benétigt die Systemzeit zur Synchronisation. Andert man die
Systemzeit, so werden aktuell laufende Cues deaktiviert und missen
neu gestartet werden. Es empfiehlt sich also, wéhrend einer
laufenden Show nicht die Systemzeit zu verandern.

DMX-Einstellungen bei Shows von Vorversionen: In friheren
Versionen wurden die DMX-Einstellungen nicht im Showfile
gespeichert, deshalb kdnnen diese auch nicht aus friiheren Shows
geladen werden. Ladt man also eine Show aus einer friiheren Titan-
Version, sollte man danach unbedingt die DMX-Einstellungen
Uberprifen.
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17. Glossar

ADD
ADDRESSEN

ALIGN - Angleichen

ATTRIBUT

ATTRIBUT-GRUPPEN
AUTOLOAD

BACKUP
BPM
CHASE - Lauflicht

CHASE STEPS
COLOUR CHANGER

COLOUR MIX / CMY

CONNECTED CHASE

CUE - Szene, Bild

CUE LIST

CUE MODE

DIMMER

siehe FLASH.

Die von einem Gerat verwendeten DMX-Kanale.

Normalerweise wird der erste verwendete Kanal am
Gerat eingestellt, etwa mit Schaltern oder Gber ein
Menu. Diese Kanalnummer ist dann die ADDRESSE.

Das Kopieren von Eigenschaften von einem Gerat auf
ein anderes, womit diese Gerate aneinander
angeglichen werden.

Ein Kanal oder eine Funktion eines Bewegungs-
scheinwerfers, z.B. ,Farbrad'.

siehe IPCGBES.

Das Aufrufen eines Speicherplatzes durch einen
Schritt einer Szenenfolge. Damit kénnen z.B.
Lauflichter in Szenenfolgen integriert werden.

Kopie der Showdaten auf einem externen Medium.
Aus Sicherheitsgriinden unbedingt zu empfehlen.

Beats Per Minute/'Schlage pro Minute’. 60BPM ist
gleichbedeutend mit einem Schlag pro Sekunde.

Abfolge mehrerer vorprogrammierter Schritte, die
automatisch nacheinander ablaufen.

Einzelne Schritte innerhalb eines Lauflichts, s.o.

Farbwechsler. Ein mechanisches Gerat zum Andern
der Lichtfarbe einer Leuchte, etwa mittels eines
Folienstreifens oder durch ein Farbrad.

Farbmischung. Ein System aus drei Farbfiltern, die
jeweils von weiB zu einer Farbe oder von einer auf
eine andere Farbe blenden kénnen. In vielen
Bewegungsscheinwerfern integriert, lassen sich damit
Tausende verschiedener Farben realisieren.

Verbundenes Lauflicht. Ein Lauflicht, dessen
Steuerung per <Connect>-Taste an die Rader und
Tasten gekoppelt wurde.

Ein einzelnes programmiertes Bild, welches auf eine
Taste oder einen Regler programmiert wurde. Wird je
nach Zusammenhang auch bezeichnet als MEMORY,
STATE, SCENE, LOOK.

Szenenfolge. Eine Abfolge einzelner Szenen/Bilder,
die auf eine Taste/einen Regler programmiert wurde.
Jeder Schritt kann getrennte Zeitvorgaben erhalten
und kann auch andere Szenen/Lauflichter starten.
Wird auch bezeichnet als CUE STACK or STACK.

Speichermodus. Bestimmt, wie sich eine bestimmte
Szene beim Abruf verhalt. Es gibt die Cue Modes 0 -
3.

Gerat zur Steuerung der Helligkeit einer Leuchte.
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DMX

FADE

FARBWECHSLER
FARBMISCHUNG
FIXTURE

FLASH

FLIP

FOCUS

FUNKTIONSRAD

FUNKTIONSTASTEN
GENERIC

GERAT
GROUP - GRUPPE

HTP

HUD

DMX512(1990) ist ein Kommunikationsprotokoll zur
Ubertragung von Steuersignalen zwischen Steuer-
pulten und Geraten. Urspringlich ausgelegt fir die
Steuerung von Dimmern, werden auch die meisten
intelligenten Gerate (Bewegungsscheinwerfer) damit
gesteuert. Ubertragt 512 Kanéle.

Uberblendung. Kontinuierlicher Ubergang von einem
auf einen anderen Wert.

sieche COLOUR CHANGER.
siehe COLOUR MIX / CMY.

Gerat. Jeder Beleuchtungsapparat, der auf dem Pult
mittels einer ‘Personality’ gepatcht wird. Ublicher-
weise werden damit z.B. Bewegungsscheinwerfer
oder Farbwechsler, nicht aber Dimmer bezeichnet.
Andere Bezeichnungen: Intelligent Fixture, Device,
Instrument, Moving Light.

Steuertaste, mit der eine Szene/ein Lauflicht zum
aktuellen Ausgangssignal hinzugefligt wird. Auch
ADD genannt. Siehe auch SWOP.

Eine Funktion flir kopfbewegte Scheinwerfer. Diese
haben fiir jeden Punkt der Biihne zwei mdgliche
Kombinationen aus Pan und Tilt — FLIP schaltet
zwischen diesen um.

Die Bezeichnung flr Paletten auf alteren Avolites-
Pulten, siehe PALETTE.

Bezeichnet auch die Funktion des Fokussierens
(Scharfstellen) bei Bewegungsscheinwerfern.

Ein Rad, welches nicht direkt einen Attribut-Kanal
eines Gerates steuert, sondern nur einen bestimmten
Teil, wahrend ein anderes Rad einen anderen Teil des
Attributs steuert. So gibt es zur Steuerung von Gobos
hdufig ein Rad zur Wahl der Funktion (etwa:
kontinuierliche Drehung oder Index-Betrieb) und ein
weiteres flr die Parameter (Index, Position), obwohl
beide Funktionen auf den gleichen DMX-Kanal
zugreifen.

siehe SOFTKEYS.

Begriff zur Abgrenzung von Dimmern. Siehe auch
FIXTURE.

siehe FIXTURE.

Eine GRUPPE ist eine festgelegte Zusammenstellung
mehrerer Gerate, die daraufhin mit einem Tasten-
druck angewahlt werden kénnen.

‘Highest Takes Precedence’ - Hochster Wert hat
Prioritat. Beschreibt das Verhalten eines Steuer-
kanals, wenn dieser von mehreren Speicherplatzen
aus gesteuert wird. Bei HTP-Kanalen bestimmt der
hdchste gesetzte Pegel den tatsachlichen Wert des
Kanals. Siehe auch LTP.

Heads-up-display, eine bestimmte Bildschirmanzeige
auf dem externen Bildschirm.
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INCLUDE

INSTRUMENT

Laden des Inhaltes einer Szene oder eines Schrittes
eines Lauflichts in den Programmierspeicher.

Siehe FIXTURE.

INTELLIGENT FIXTURE

IPCGBES

LAUFLICHT
LCD

LED

LINKS

LOCATE

LTP

MACROS - MAKROS

MEMORY

MIDI

MENU LATCH

ON und OFF

Siehe FIXTURE.

Die von den Avolites-Pulten verwendete Gruppierung
der Attribute. So enthalt etwa die Gruppe P(osition)
die Attribute Pan und Tilt.

siehe CHASE.

Liquid Crystal Display, Flussigkristallanzeige. Das
beim Pearl Expert eingebaute Display.

Light Emitting Diode, Leuchtdiode. Die kleinen roten
bzw. blauen ‘Lampen’ in den Tasten.

Verbindungen zwischen den Schritten eines Lauflichts
oder einer Szenenfolge, die den automatischen
Ablauf definiert.

Funktion des Pultes zum schnellen Identifizieren und
‘Resetten’ der Gerate. Schaltet die angewahlten
Gerate auf weil3 und ,an', sowie Pan und Tilt auf
Mittelstellung. Mit <AVO>+<Locate> wird die
Position nicht verandert.

‘Latest Takes Precedence’, Letzter Wert hat Prioritat.
Beschreibt das Verhalten eines Steuerkanals, wenn
dieser von mehreren Speicherplatzen aus gesteuert
wird. Bei LTP-Kanalen bestimmt der Wert des zuletzt
aufgerufenen Speicherplatzes (Regler lber den
TRIGGER POINT bewegen) den tatsachlichen Wert
des Kanals. Siehe auch HTP.

Makros sind spezielle Funktionen bei Bewegungs-
scheinwerfern, um nach Vorgabe des Herstellers mit
DMX-Steuersequenzen ein Gerat etwa zurlickzu-
setzen oder aus- bzw. einzuschalten. Diese Makros
sind in der jeweiligen Personality-Datei definiert.

Makros sind ferner auch Abfolgen von Tastendriicken
auf dem Pult, die zur schnellen Wiederverwendung
gespeichert werden kdénnen.

Bezeichnung flr Cues/Szenen auf alteren Avolites-
Pulten.

‘Musical Instrument Digital Interface’. Gerate- und
Protokollstandard zum Datenaustausch zwischen
digitalen Musikinstrumenten, Computern,
Sequenzern und Ton-/Lichtsteuerpulten.

Kombinationstaste zum Abruf spezieller Funktionen
fir Bewegungsscheinwerfer (Moving Light Menu),
sowie zum ,Einrasten’ von Mends.

Jeder Kanal in einer Szene/einem Bild kann entweder
,0n' (ein) oder ,Off* (aus) sein. Ein auf ,On' gesetzter
Wert wird von dieser Szene gesteuert. Ein auf ,Off'

gesetzter Wert wird nicht von dieser Szene gesteuert,
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OVERLAP

PALETTE

PARK - PARKEN

PERSONALITY

PLAYBACK

PRELOAD

PRESET FOCUS

PROGRAMMER

SAFE

SELECTED

SEQUENCE
SHAPE

sondern wird flr spatere Weiterverwendung
mitgefthrt.

Uberlappen, auch: Versatz. Bestimmt, wie das Pult
neue Werte auf Gruppen von Geraten anwendet.
100% bedeutet: alle Gerate andern ihren Wert
gleichzeitig. 0% bedeutet, dass erst ein Gerat seine
Uberblendung komplett abschlieBt, bevor das néachste
damit beginnt.

Bezeichnet vordefinierte Werte einzelner Attribute,
die spater zur Verwendung beim Programmieren
abgerufen werden kénnen. Jedes Gerat kann
unterschiedliche Werte in einer Palette haben; die
Eintrage kdnnen Bezeichnungen erhalten, und spater
mit einem einfachen Tastenklick abgerufen werden.

Ein ‘geparktes’ Gerat ist eines, welches zwar bereits
auf eine Auswahlschaltflache gepatcht wurde, aber
noch keine DMX-Adresse bekommen hat. Dies
geschieht, wenn durch Patchen anderer Gerate die
DMX-Kanale anderweitig verwendet werden. Mit der
,Repatch'-Funktion ldsst sich geparkten Geraten eine
neue Adresse zuweisen.

Datei, die bestimmt, Uber welche Attribute ein
bestimmtes Gerat verfligt, und wie diese auf dem
Pult gepatcht und verwaltet werden. Auch die
Zuordnung der Rader zu den einzelnen Funktionen
wird in der ,Personality' festgelegt.

Szenenspeicher. Bereich des Pultes, in dem mit
Reglern, Tasten bzw. Schaltflachen Szenen,
Lauflichter und Szenenfolgen gespeichert und
abgerufen werden kénnen.

Vorladen. Eine Tastenfunktion fiir Szenen, die zwar
die LTP-Kanale |adt, nicht aber die HTP-Kanale. Wird
benutzt, um die Gerate vor dem eigentlichen Aufruf
der Szene bereits zu positionieren. Eine gleiche
Funktion gibt es bei Szenenfolgen, um die einzelnen
Schritte vorzuladen.

Bezeichnung von Paletten auf friiheren Avolites-
Pulten. Siehe PALETTE.

Programmierspeicher. Teil des Pultes, in dem die
einzelnen Informationen fir Kanale und Gerate
zwischengespeichert werden, bevor die Szene in den
Szenenspeicher programmiert wird.

Betriebsart des Pultes, wobei samtliche
programmierten Szenen etc. abgerufen, aber keine
neuen programmiert werden kénnen.

Ausgewahlt. Ein Gerat, welches zur Steuerung
angewahlt wurde.

Siehe CHASE.

Ein vorprogrammierter Effekt bzw. Verlauf, der fir
einzelne Attribute abgerufen werden kann. Kann
spater noch fein eingestellt und in Szenen etc.
abgespeichert werden.
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SHARED PALETTE

SOFTKEY

STACK
SWOP

SZENE
SZENENFOLGE
TABLE - TABELLE

TIMECODE

TRACKING

TRAINING

TRIGGER POINT

UBERBLENDUNG
UNFOLD

USER SETTINGS

VDU

Gemeinsame Palette: die Informationen wurden nur
flr ein Gerat programmiert, kdnnen aber fiir alle
Gerate abgerufen werden.

Funktionstasten A-J neben dem Bildschirm; die
jeweilige Funktion wird im Bildschirm angezeigt.

Siehe CUE LIST.

Aufblendtaste (siehe FLASH), die gleichzeitig alle
anderen Gerate dunkeltastet. Manchmal auch als
‘Solo’ bezeichnet. Wird beim Programmieren zur
Auswahl der Speicherplatze genutzt.

Siehe auch FLASH.

siehe CUE.
siehe CUE LIST.

Aufstellung der vordefinierten Werte fir bestimmte
Attribute; so kdnnen etwa die Werte fir ein Farbrad
in einer Tabelle zusammengestellt sein, so dass man
jeweils auch die entsprechende Bezeichnung
auswahlen kann.

Ein elektronisches Taktsignal, mit dem sich etwa
Szenenfolgen zu Musikstlicken oder anderen
Ereignissen/Ablaufen synchronisieren lassen. Das
Pearl akzeptiert MIDI-Timecode sowie Timecode des
Windows-Medienplayers ‘Winamp’; ferner gibt es
einen internen Taktgeber.

Betriebsmodus von Bewegungsscheinwerfern, bei
dem alle Gerate auf denselben Punkt der Bihne
ausgerichtet sind.

Der Prozess, bei dem Gerdate auf die Blihne
‘eingemessen’ werden, um das TRACKING zu
ermaglichen.

Benutzereinstellung, die bestimmt, ab welchem Wert
ein Regler als aktiviert gilt und die Kontrolle iber die
enthaltenen LTP-Kanale Gibernimmt.

siehe FADE.

Eine Funktion, mit der die einzelnen Schritte eines
Lauflichts auf die Szenenregler abgebildet werden,
um Anderungen vornehmen zu kénnen.

Benutzereinstellungen. Zu finden im Menu ‘Tools’ auf
dem Bildschirm.

Der externe Bildschirm, Uber die VGA-Buchse hinten
am Pult anzuschlieBen.

VERBUNDENES LAUFLICHT siehe CONNECTED CHASE.

VIRTUAL DIMMER

WIPEALL

Virtueller Dimmer. Bei Benutzung von RGB-LED-
Geraten kann hiermit ein weiterer Steuerkanal
realisiert werden, mit dem die Gesamthelligkeit
gesteuert wird, wenn das Gerat keinen solchen
Dimmerkanal bietet.

Das komplette Léschen aller programmierten Show-
Details, nicht jedoch der Betriebssoftware.
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18.Index

A

Abrufen

von Szenen - 128
ACDI, verbinden - 213
Active Fixtures - 215
aktive Gerate - 65
Aktive Gerate - 215
Aktualisieren

Software - 203
Align-Funktion - 73
All-Taste - 73
Andern

von Szenen - 131

Andern der Geréatereihenfolge eines

Shapes - 101

Anzeige

von Details einer Szene - 132
Anzeige der DMX-Kanale - 41
Arbeitsbereich

Fenster positionieren - 26

speichern : 27
Arbeitsfenster 6ffnen - 26
Arbeitsumgebung

Fenster 6ffnen - 187

Fenster positionieren - 187

speichern - 188
ArtNet, einrichten - 210
Attributbank

Auswahl - 61
Attribute - 61

andern - 61

Attributeditor - 64
Attributeditor - 64
Attributmaske - 83
Auswahl, bedingte - 69
auswahlen

DMX-Linie - 43
Autoconnect - 145
Autogroups - 44, 71
Autoload - 158
Automatische Gruppen - 44
Autosave - 36
Autosave Optionen - 36
Avo-Taste

mit den Radern - 63

Bunch Up - 52, 90, 135

C

Channel Grid - 78
CITP - 215
Clear - 59, 126
Colourpicker - 64
Connect-Taste - 145
cue list

move in dark - 171
Cue Overlap - 151
Cue View - 132
Cueliste

Cues verschieben - 161

D

Das Fenster ‘DMX View' : 50
DHCP - 217
Dimmer

patchen - 40

virtuell - 63
DMX - 22
DMX-Adresse

Anzeigen - 41

einstellen - 43
DMX-Ausgange einrichten - 197
DMX-Linie

wahlen - 43
DMX-Trigger - 178
DMX-View - 50

E

Editor - 125

Effektgenerator - 93

Einrasten - 127

Empfindlichkeit der Rader - 194

Entfernen oder Hinzufligen von
Geraten (Shapes) - 101

B

bedingte Auswahl - 69
Benutzereinstellungen
touch button size - 195
Benutzereinstellungen - 193
Benutzereinstellungen
text size - 195
Benutzernummer - 41
Betriebsarten - 173
Bezeichnung - 86
BeZeichnungen - 27
Bildschirmtastatur - 28
Blind-Modus - 128
Block-Shape - 93

F

Fan-Kurven - 75
Fan-Modus - 74
Farbwahler - 64
Fenster

Channel Grid - 78
Fensterpositionen - 26
Fernsteuerung - 182
Fixieren

von Reglern - 170

Fixieren von Geréaten oder Attributen

- 54
Fixture Exchange - 50
Fixture Layout - 71
Fixture Overlap - 151
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Flip - 74
Freeze - 54
Freigabemaske - 140
Freigeben

von Szenen - 130

G

Generic - 207
Gerate

abgleichen (align) - 73

aktive - 65

austauschen - 50

auswéhlen - 57

auswahlen nach Muster - 68

durch Gruppen durchschalten - 73

gruppieren - 70

kopieren + 53

patchen - 41, 44

unbekannte - 207
Gerate oder Attribute fixieren - 54
Gerate parken : 47
Gerate verschieben - 52
Gerate-Anordnung - 71
Gerateauswahltasten - 40
Geratedateien - 205
Geratenummer - 41
Gerate-Reihenfolge - 71
Geratereihenfolge in Shapes - 101
Gerateliberlappung beim

Palettenabruf - 91

Go - 147, 160
Group Layout - 71
Gruppen

von Geraten - 70
Gruppen, autom. - 44
Gruppen, automatische - 71

Lauflicht
anhalten - 147
Aufklappen mit 'Unfold’ - 148
einzelnen Schritt bearbeiten - 148
erstellen mit Quickbuild - 144
Geschwindigkeit - 146
individuelle Zeiten pro Schritt - 151
programmieren - 143
Richtung - 147
Schritte verbinden/trennen - 153
Schrittzeiten andern - 149
Uberblendung - 146
Unterschiede zu Szenenfolgen - 155
Zeiten (global) - 150
Lauflichter
Geschwindigkeit manuell eingeben - 150
verbinden - 145
Layout - 71
Legende - 86
Link - 153
Locate - 58
Locate-Wert andern - 59
I6schen
die Show - 37
Loschen
gepatchter Gerate - 53
Show - 195
Szenen - 136
von Shapes - 101
Léschen von Paletten - 90
LTP, Erklarung - 128

H

Handle Paging - 141, 170, 175
HiLight-Taste - 73
HTP, Erklarung - 128

I

Invertieren von Attributen - 54
IP Adresse, einstellen - 209
IP-Adressen - 215

iPod/iPhone - 182

K

Key Profile - 141, 171
Key Profiles - 191
kopieren

von Paletten - 90
Kopieren

von Szenen - 135

M

Macros und Cuelisten - 159
Makros

(Tastenfolgen) - 31

aufzeichnen - 31
Makros in Cues verlinken - 171
Maske

Clear - 59
Matrix, Beispiele - 102
Matrixsteuerung - 102
Matrix-Steuerung - 97
Matrix-Vorschau - 100
Medienserver - 65, 215
Menu

System - 193

View - 177
Merge

bei Szenen - 131
MIDI Timecode - 194
MIDI-Anschlisse - 23
MIDI-Trigger - 178
Modus - 173
Move - 177
move in dark - 171
Multi-DMX - 207
Muster

beim Auswahlen von Geraten - 68

N

Netzwerkverbindung - 23

L

laden - 36
Latch - 127, 136

o
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bei Shapes - 97
Offset (Patchen) - 44
Off-Taste - 134

P

Palette speichern - 82
Paletten - 81
abrufen - 87
aktualisieren - 89
einblenden - 91
kopieren/verschieben - 90
I6schen - 90
Master-Overlap - 91
Master-Zeit - 91
Master-Zeit - 91
Schnellabruf - 88
Seiten - 87
speichern - 82
Uberblenden - 176
update - 89
Werte andern - 88
Paletten einblenden - 91
Paletten updaten - 131
Parken
von Geraten - 47
Patch - 49
Edit personality - 54
Patch-Ansicht - 45
patchen
Anzeige der DMX-Kanéle - 41
Dimmer - 40
Gerdte - 41, 44
Patchen
Attribute invertieren - 54
Gerate kopieren - 53
Gerdate lI6schen - 53
Patch anzeigen - 49
Pearl Expert-Shows laden - 189
Personalities - 205
aktualisieren - 51
Personality editieren - 54
Phase
bei Shapes - 97
Pixel Mapper - 97
pixel mapper preview - 99
Pixel Mapper Preview - 100
Pixelmapper - 102
Playback Options - 140
Playback View - 132
Prev/Next-Taste - 73
Prioritat
von Szenen - 141
Programmierspeicher - 126
Iéschen - 59
Program-Modus - 173
Pult sperren - 33
Pultleuchte - 23

zum Einstellen der Attribute - 62
Regler fixieren - 141, 175
Release - Siehe Freigeben
Remote Control - 182
Retain Layout - 52, 90, 135
Rickgangig machen/Wiederholen -

31

Run-Modus - 173

Q

Quickbuild
Chaser - 144
Quickbuild Cues - 127

R

Rad
Beschleunigung - 63
schneller Modus : 63

S

Schaltflachen, bemalen - 27
schneller Palettenabruf - 88
schnellspeichern - 27
Seiten
Auswahl der Gerate-Seiten - 40
Szenenregler fixieren - 141, 175
von Paletten - 87
Select If - 69
Set Legend - 86
Shape-Generator - 93
Shapes - 93
Andern gespeicherter Shapes - 100
Andern in Cues - 101
blockieren - 93
einblenden - 140
Einblenden - 102
Entfernen oder Hinzufiigen von Geréaten
- 101
lI6schen - 101
Offset - 97
Phase - 97
Spread - 97
Shapes, Geratereihenfolge - 101
Show
laden - 36
|I6schen - 37
neue - 37
sichern - 35, 36
sichern - 36
automatisch - 36
Simulator - 34
Software
aktualisieren - 203
installieren - 203
wiederherstellen - 203
Speed-Master - 130, 174
Sperren des Pultes - 33
Spread
bei Shapes - 97
Startposition - 58
Stop - 147
Subfixtures - 45
Subfixtures, Auswahl - 60
Swap Items if Required - 52, 90,
136
System-Mend - 193
System-Modus - 173
Szenefolge
Aufruf von Makros - 159
Szenen
abrufen - 128
andern - 131
aufblenden (flashen) - 128
entfernen von Attributen - 134
Freigabemaske - 140
freigeben - 130
Include-Funktion - 133
kopieren, verschieben - 135
lI6schen - 136
Optionen - 140
Prioritat - 141
Shapes einblenden - 140
Zeiten fur Attribute - 139
Zeiten vergeben - 136
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Szenenfolgen
Andern der Zeiten - 162
Autoload - 158
Bezeichner fir Schritte - 157
programmieren - 155
Schritthummer - 157
Uberblenden - 165
unterschiede zu Lauflichtern - 155
Zeiten - 165

T

Tap Tempo - 150
Tastatur

Bildschirm~ - 28
Tastatur, externe - 23
Taste

All - 73

Clear - 59, 126

Connect - 145

Fan - 74

Go - 147, 160

Group + 70

HiLight - 73

Include - 133

Locate - 58

Memory/Cue - 126

Off - 134

Prev/Next - 73

Record Chase - 143

Snap Back (Szenenfole) : 160

Stop - 147

Unfold + 148

View - 177
Tastenbelegung - 141, 171
Tastenbelegungen - 191
Tastenkombinationen - 32
Teilgerate - 45
Teilgerate, Auswahl - 60
Temporary Speed - 146
Theatermodus - 155
Timecode - 168
Titan Simulator - 34
TitanNet Overview - 198
Tracking - 163
Trigger - 178

Uberblenden von Paletten - 176
Uberlappen

von Geraten/Attributen - 151
Undo/Redo - 31
Unfold-Funktion - 148
Update - 89, 131, 163
Upgrade - 203
USB-Stick - 35, 173
User Number - 41
usv - 21

"4

Versatz
beim Uberblenden von Paletten - 176
von Geraten/Attributen - 151
verschieben
von Paletten - 90
Verschieben - 177
von Szenen - 135
Verschieben von Ciues in einer
Cueliste - 161
View - 177
Fixture Patch - 49
virtueller Dimmer - 63
Visualiser - 30
Autopatch - 45
Visualiser Autopatch - 45

w

Wheel sensitivity - 194
Wiederherstellung
der Software - 203
Wipe - 195
Wipeall - 37
workspace - Siehe Arbeitsumgebung

u

Uberblenden
Szenenfolgen - 165
von Szenen - 136

V4

Zeiten
Andern bei Szenenfolgen - 162
fUr Lauflichter - 150
fur Lauflichter/Schritte - 149
individuelle pro Schritt (Lauflicht) - 151
Master-Zeit - 91
Szenenfolgen - 165
von Szenen - 136
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