


























  

 

Os botões dos Cursores: <<<<↑>, <↓>, <→↑>, <↓>, <→↑>, <↓>, <→↑>, <↓>, <→>, <>, <>, <>, <←←←←>>>> permitem que você navegue no 
visor de cristal líquido. Use os botões de seta para cima e para baixo para mover 
uma linha somente para cima e para baixo. Use os botões de seta da esquerda e 
direita para mover uma página inteira no menu para cima e para baixo. 

O botão <EXIT> faz com que você saia da tela e retorne para o próximo menu se 
necessário. Se você está com a tela congelada, pressione <EXIT>. 

1.5 As Posições da Chave Selecionadora <KEY> 

1.5.1  Posição [SYSTEM] 

Girando a chave selecionadora para [SYSTEM] você terá acesso ao System 
Software da mesa; a várias funções de diagnósticos; a função arquivos Script e ao 
WIPEALL (veja a seção 1.7.1 Fazendo um WIPEALL).  

Se você está atualizando o sistema do seu software ou limpando a mesa para 
programar um novo show, você terá que usar esta seção.  

Mas não é recomendável programar com a chave nesta posição, então faça o que 
você tem que fazer e gire a chave para uma outra posição. 

 

1.5.2  Posição [PROGRAM] 

Na posição [PROGRAM], o System Software da mesa está protegido, e não é 
possível apagar a mesa completamente. Todas as funções de programação e edição 
estão disponíveis, permitindo que você construa ou altere qualquer aspecto de sua 
programação. 

1.5.3  Posição [RUN] 

A posição [RUN] será mais discutida no Capítulo 13: Operando o seu Show, mas 
geralmente ela descarta qualquer possibilidade de alterar, de forma permanente, um 
show programado enquanto permite acesso a todas as funções Playback. 

Na Pearl, a chave selecionadora pode ser removida para trancar a mesa em 
qualquer uma das posições acima citadas. O mais indicado, porém, é trancá-la na 
posição [RUN] para evitar que alguém mexa na programação. 

1.6 O Programmer 

Este nome é dado a uma parte interna da mesa que armazena as cenas temporárias 
antes de serem gravadas pelo Playback. 

Qualquer informação inserida no Programmer sempre será prioridade. Assim que 
você alterar qualquer Attribute de qualquer luminária, o canal DMX que estiver 
controlando este Attribute (e consequentemente o seu próprio Attribute) estará no 
Programmer e será desassociado de qualquer outra parte da mesa que tente 
controlá-lo.   



  

 

Na prática, isto significa que assim que você alterar manualmente, por exemplo, a cor 
de um Intellabeam, a única maneira para alterar a cor novamente, até que você libere 
a luminária, é selecionando, manualmente, uma outra cor. Se você tem uma cor do 
chase funcionando através de todos os seus Intellabeams em um Playback Fader, 
este não acionará o chase até que o Programmer seja limpo. Uma vez liberado do 
Programmer, felizmente ele participará novamente com seus amigos! 

As outras luminárias que não estiverem no Programmer não serão afetadas. 

Outros Attributes das luminárias que não estiverem localizadas no Programmer 
(exemplo: PAN e TILT) não serão afetados. 

A luminária estará gravada no Playback no momento que você pressionar <CLEAR>, 
o que também esvaziará o Programmer. 

Podem existir vários canais no Programmer, e isto pode não ser óbvio. 

Se você muda o Attribute de uma luminária, e o desconsidera para editar uma outra 
luminária, o primeiro canal ainda estará no Programmer mesmo embora você esteja 
usando um instrumento diferente. Você poderá estar em um Attribute Bank diferente. 
Ele vai armazená-lo em qualquer memória ou passo de chase e você poderá fazê-lo 
até pressionar <CLEAR>. 

⇒ Para evitar o armazenamento de informações indesejáveis ao programar 
pressione <CLEAR> antes de iniciar a formação de memórias ou chases. 

Se um canal não muda no nível quando um Playback Fader é movido, ele está 
sob controle do Programmer. Libere-o pressionando <CLEAR>. 

Veja a seção 4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no Programmer. 

1.6.1  Gravando Canais no Programmer 

Os canais são gravados no Programmer quando eles já foram editados por 
qualquer motivo mas não como para acessar memórias ou chases. 

Acessando uma memória ou um chase no Playback Fader não coloca os canais no 
Programmer. 

⇒ Isto significa que você não pode gravar novas memórias ou chases usando a 
visão direta de um Playback Fader (Veja a seção 9.7 O Botão INCLUDE). 

1.6.2  Removendo os Canais do Programmer 

Os canais podem ser removidos do Programmer em duas opções: 

• Pressionando <CLEAR> 

ou 

• Usando a função OFF (Veja a seção 4.8 O Botão OFF) 

1.7 Limpando a Mesa com um WIPEALL 

Um WIPEALL esvazia a Pearl completamente apagando todas as programações 
anteriores, incluindo o patch, mas deixa o System Software da mesa intacto. 

⇒ Recomendamos um WIPEALL antes de iniciar qualquer programação. 



  

 

Tenha certeza que qualquer informação importante foi salva no disquete antes 
de fazer um WIPEALL ou você as perderá para sempre!! (Veja a seção 14.1.2 
Salvando sua Programação no Disquete). 

1.7.1  Fazer um WIPEALL 

• Vire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SERVICE]. Leva você ao menu [SERVICE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [WIPEALL]. Pede para você pressionar o Botão 
Programável <F> para confirmar o WIPEALL ou pressionar <EXIT> para abortar. 

• Pressione o Botão Programável <F> novamente. A mesa energiza e restabelece você 
para o menu [SYSTEM MODE]. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Inicie a programação!! 

1.8 Ajudas e Dicas 

Problema: Eu não li o manual corretamente e liguei a mesa na voltagem errada. Eu 
acho que queimei a fonte de energia. Ajude!                                        Solução: 
Encontre uma loja de informática ou eletrônicos pois eles poderão te vender uma 
fonte usada para computadores PC. Caso você não encontre, ligue para o seu 
fornecedor. 

Problema: Eu não consigo encontrar o sinal de saída DMX na Pearl.                    
Solução 1: Confira se você tem o seu cabo DMX conectado na tomada 
corretamente. Veja também se você não tentou patchear luminárias na saída DMX 
512 que a mesa não pode funcionar.                                                Solução 2: 
Verifique se você não reduziu o número de canais DMX que a mesa está 
transmitindo. (Veja a seção 5.21.2 Reduzindo o Número de Canais DMX). 

2. Iniciando com Luminárias Convencionais 

2.1 Preparando-se 

Parabéns. Provavelmente você ligou a mesa corretamente e evitou a queima da 
fonte. Caso sua mesa ainda não tenha sido ligada, volte para a seção 1.3.1 Uma 
Coisa Importante, e siga as instruções. Depois retorne para este capítulo.  

Se você está programando um novo show desde o início, você deve limpar todas as 
antigas programações deixadas pelo último usuário. Para limpar a mesa faça um 
WIPEALL. Veja a seção anterior 1.7.1 Fazendo um WIPEALL. 

2.2 Patcheando algumas Luminárias Convencionais 

Antes, para controlar uma luminária ou Dimmer você precisava Patchear estes dois 
equipamentos. A função Patch conecta um canal da mesa a um canal de saída atual. 
Na numeração dos Preset Faders você tem o seguinte: na página 0 você encontra os 
Preset Faders de 1 a 60, na página 1 você encontra Preset Faders de 101 a 160 e 
assim por diante. 



  

 

2.2.1  Criando, rapidamente, um Patch de Dimmer 1 para 1 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

O visor mudará automaticamente para mostrar qual código DMX está em uso. 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja patchear. 

Selecionando a página 0 permitirá você patchear Preset Faders de 001 – 060 

Selecionando a página 1 permitirá você patchear Preset Faders de 101 – 160 

Selecionando a página 2 permitirá você patchear Preset Faders de 201 – 260 

Selecionando a página 3 permitirá você patchear Preset Faders de 301 – 360 

• Pressione o Botão Programável <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir o número 
DMX e Patchear este mesmo número para um botão <ADD> e <SWOP>. 

• Mantenha pressionado o botão cinza <PRESET ADD> número 01. Os LEDs do 
Preset <A> e <B> piscarão uma vez. 

• Ainda segurando este, pressione e solte o botão cinza <PRESET ADD> número 
30. Os LEDs do preset <A> e <B> acenderão indicando que a mesa está computando o patch e 
então apagará. 

• Selecione uma outra Página de Fixtures e repita o processo caso necessário. 
Você pode fazer um patch máximo de 120 Dimmer Preset 

• Pressione <EXIT> ou o botão <PATCH> e libere as funções Patch. 

Isto te dá o número máximo de canais acessíveis na posição Two Preset. Isto 
significa que ambas configurações de Preset Fader controlam cada canal de Dimmer. 
Você patcheou estes para a saída DMX 1, então você precisa confirmar que seu 
cabo DMX está na tomada DMX 1 na traseira da mesa. 

Para funcionar na posição Two Preset, você precisa configurar o usuário de Preset 
de 4 para 2. (Veja a seção 12.4 Configuração 4 - Posição RUN). 

Caso você queira funcionar com a mesa na posição Wide, repita a seqüência citada 
acima com os botões <SWOP> que vão de 1 para 1 nos canais de patch 31 a 60 
posicionados no topo dos Preset Faders, deixando os 30 canais originais patcheados 
no botão Preset Faders. Você pode repetir isto em cada uma das quatro Páginas de 
Fixtures, permitindo que você faça um patch de 240 Dimmer Preset desta forma. 

2.2.1.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos use o Preset <SWOP> e 
para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

2.2.2 Patcheando Dimmer Individuais 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

Caso você tenha opção na tela, o visor mudará automaticamente o show cujo o código DMX está em uso. 



  

 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja fazer um patch. 

Selecionando a página 0 permitirá a você fazer patch nos Preset Faders de 001 - 060 

Selecionando a página 1 permitirá a você fazer patch nos Preset Faders de 101 - 160 

Selecionando a página 2 permitirá a você fazer patch nos Preset Faders de 201 - 260 

Selecionando a página 3 permitirá a você fazer patch nos Preset Faders de 301 - 360 

• Pressione o Botão Programável <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir um número 
DMX e Patchear este mesmo número para um botão <ADD> e <SWOP>. 

• Caso você esteja usando o novo Software 2000 veja a seção 2.2.1.1 As 
Modificações do Patch no Novo Software 2000, e visualize as modificações. 

• Use o Keypad para digitar o menor número de canal DMX que você vai utilizar. 
O visor sugere o menor número de canal DMX disponível (1) mas você pode digitar um número 
maior que este. 

• Pressione o botão cinza Preset <ADD> para patchear um endereço DMX em 
qualquer um dos Preset Faders de 1 a 30 ou o botão azul Preset <SWOP> para 
patchear um endereço DMX em qualquer um dos Preset Faders de 31 a 60. O 
endereço DMX automaticamente aumenta cada tempo que você patchear um canal. Ele permite a 
você patchear facilmente endereços seqüenciais. Você pode digitar valores maiores se necessário. 

⇒ Você pode patchear qualquer número de Canal DMX do Dimmer em qualquer 
Preset Fader. 

• Continue patcheando desta forma até você ter patcheado todos os canais de 
Dimmer que você deseja patchear nesta página de Fixtures.  

Se você está patcheando somente uma série seqüencial de canais DMX, isto deve envolver 
simplesmente pressionando os botões <ADD> e <SWOP> do destino dos Preset Faders. 

• Selecione uma outra página de Fixtures e repita o processo citado acima. Você 
pode patchear um máximo de 240 Dimmer Preset desta forma. 

• Pressione o botão <EXIT> ou o Botão Programável <F> [QUIT THIS MENU] para 
sair do patch. Leva você ao menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o botão <EXIT> ou o <PATCH> novamente. Leva você de volta ao menu 
[LIVE PROGRAM MODE]. 

⇒ É importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo após patchear as 
luminárias e/ou Dimmers, assim você evitará que os patch prontos sejam 
alterados caso algum botão seja pressionado, acidentalmente, resultando na 
perda dos patchs feitos. (Veja o Capítulo 8: Preset Focuses). 

⇒ Se você tem alguma coisa mais complicada para patchear ou caso tenha 
cometido um erro, vá ao Capítulo 5: Patch. 

O Preset Fader no qual você patcheou um canal de Dimmer é denominado como seu 
Handle, isto é, como seu canal. 

Ao serem patcheados os Handles são ativados imediatamente e então podem ser 
usados para levar canais diretos para checar seu patch. 



  

 

2.3 Controlando os Canais de Dimmers 

2.3.1 Aumentando um Preset Fader 

• Tenha certeza que todos os Master Faders estão em 100%. 

• Selecione a Página de Fixtures apropriada. 

• Aumente e Diminua os Preset Faders. 

O canal sairá no nível do Preset Fader. 

2.3.2 Controlando Dimmers em Diferentes Páginas 

Você pode utilizar as luminárias de qualquer uma das páginas para construir suas 
memórias e chases. Se o canal que você deseja controlar está no mesmo Preset 
Fader mas em uma página diferente da que você esteja usando, você vai precisar: 

• Selecionar a Página de Fixtures do primeiro canal que você quer usar. 

• Aumentar o Preset Fader do primeiro canal. O visor mostrará o valor da saída. 

• Selecionar a Página de Fixtures do segundo canal. 

• Diminuir o Preset Fader até zero e então retornar com ele para o valor do 
segundo canal. O visor mostrará o valor de saída do primeiro canal que não foi alterado e o valor 
do novo canal também. 

⇒ Para alterar o valor de um canal em uma página diferente de Fixtures, é 
necessário posicionar o Preset Fader no valor original do canal aumentando-o ou 
diminuindo-o. O monitor e o visor mostram o valor do canal de Preset Fader. 

2.4 Programando uma Primeira Memória 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para esvaziar o Programmer. (Veja a seção 1.6 O 
Programmer, para mais detalhes) 

• Tenha certeza de que todos os Masters Faders estão em 100% e que todos os 
Playbacks Faders estão em zero. 

• Crie a cena que você deseja gravar selecionando as Páginas de Fixtures 
apropriadas e aumente os Preset Faders desejados. Veja a seção 2.3.2 
Controlando Dimmers em Diferentes Páginas. 

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione uma, duas ou três páginas de Roller. Os botões da página de Roller 
estão localizados a esquerda do Roller. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Os LEDs acenderão. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar na 
memória. A memória agora está gravada. O LED no canal de Playback acenderá para indicar se 
alguma coisa foi gravada e o LED no botão <MEMORY> apagará. Diminua qualquer Preset 
Fader que tenha sido aumentado. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 



  

 

⇒ Se o Playback Fader não está em 0, você deve diminuí-lo até zero antes de 
aumentá-lo novamente para selecionar a memória mais uma vez 

 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

Você acabou de programar uma memória básica. Existem muitas outras coisas que 
você pode fazer com uma memória, todas elas estão detalhadas no Capítulo 6: 
Programando Memórias. 

Vamos tentar programar um Chase simples. 

2.5 Programando um Primeiro Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para esvaziar o Programmer. (Veja a seção 1.6 O 
Programmer) 

• Tenha certeza de que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão em zero. 

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione uma, duas ou três páginas de Roller. Os botões da página de Roller 
estão localizados a esquerda do Roller. Não tem necessidade de pressionar ENTER. 

• Pressione o botão azul <CHASE> no Program Select Bank. Os LEDs dos Playback 
Faders e dos botões Playback <SWOP> piscarão para mostrar quais estão livres. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar no 
Chase. Todos os outros LEDs dos Playback Faders vão parar de piscar com excessão do botão 
selecionado e o LED do botão azul <CHASE>. 

• Crie a cena que você deseja gravar selecionando as Páginas de Fixtures 
apropriadas e aumente os Preset Faders para criar o visual que você deseja no 
passo 1 do seu Chase. Veja a seção 2.3.2 Controlando Dimmers em Diferentes 
Páginas. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback para gravar um passo. O prompt 
line no visor lhe dirá seu próximo passo. 

• Repita as duas direções anteriores por quantos passos você desejar gravar. Não 
existe um número limite de passos de Chase sob a condição de que existe espaço de memória 
suficiente na mesa. 

• Pressione o botão <CHASE> novamente. O Chase agora está gravado. O LED no canal 
de Playback acenderá para indicar se tem alguma coisa gravada e o LED no botão de CHASE 
apagará. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 

⇒ Se o Playback Fader não estiver em 0, você deverá diminuí-lo para zero antes de 
aumentá-lo novamente para chamar a memória mais uma vez. 

 



  

 

 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

2.5.1  Conectando um Chase 

Você pode alterar os aspectos de um chase CONECTANDO-O. 

• Gire o Roller para selecionar a Face de Roller do chase que você deseja 
conectar. 

• Aumente o chase do Playback Fader para acima do Trigger Point. Este é o ponto o 
qual o chase iniciará o seu funcionamento. 

• Pressione o botão azul <CONNECT> localizado na área Sequence Control. Os 
LEDs de todos os Chases que estão nesta página de Roller piscarão. 

• Pressione o botão <SWOP> do chase que você deseja conectar. Os LEDs do chase 
pararão de piscar e permanecerão acesos. 

Agora podemos dizer que o chase está CONECTADO. 

2.5.2  Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase 

Conecte o chase. Agora você pode controlar o tempo de Velocidade e Crossfade 
de seu chase usando as duas Rodas. 

2.5.3  Parando e Iniciando seu Chase 

Os botões <STOP> e <GO> pará e inicia um chase Conectado. 

Pressione o botão <STOP> quantas vezes quiser e você visualizará, de um em um, 
os passos programados. 

⇒ Note que ao passar por um chase nesta forma, os passos serão mostrados sem 
qualquer informação de tempo que possa ter sido programada neles. 

2.5.4  Mudando a Direção de um Chase 

Você pode mudar a direção de um chase Conectado usando os três Botões de Seta 
localizados na área de Sequence Control. 

As setas direcionadas para direita e para a esquerda enviam o chase para frente 
ou para atrás respectivamente, e a seta para ambas direções faz com que o chase 
pule para frente ou para atrás, de acordo com a direção na qual ele se encontra 
funcionando naquele momento. 

Um número de Parâmetros do Chases são definidos por cada chase. Detalhes 
sobre esse assunto podem ser encontrados na seção 7.27 Configurando os 
Parâmetros do Chase 

 

 

 

 



  

 

3. Iniciando com Luminárias Inteligentes 

3.1 Preparando-se 

Parabéns. Provavelmente você ligou a mesa corretamente e evitou a queima da 
fonte. Caso a sua mesa ainda não tenha sido ligada, volte para a seção 1.3.1 Uma 
Coisa Importante, e siga as instruções. Depois volte para este capítulo.  

Se você está programando um novo show desde o início, você deve limpar todas as 
antigas programações deixadas pelo último usuário. Para limpar a mesa faça um 
WIPEALL. Veja a seção anterior 1.7.1 Fazendo um WIPEALL. 

3.2 Usando Luminárias Inteligentes 

A Pearl 2000 é projetada para controlar moving lights, isto é, luminárias inteligentes, e 
tem muitos recursos poderosos que permitem uma rápida programação combinada 
com os controles manuais. Esta programação inicia-se com o Sistema de Patch, que 
utiliza os Arquivos Personalidades para definir como as luminárias inteligentes serão 
controladas pela mesa. Estes arquivos encontram-se armazenados nos Disquetes 
Personalidade 3.5 que vêm com a sua mesa. 

Para cada tipo diferente de moving light existe um arquivo personalidade diferenciado 
construído para ele. Para atualizar os arquivos, você pode contactar o suporte 
Avolites de sua região ou obtenha-os através do comando download no website da 
Internet: www.avolites.com. Veja o Manual do Programador de Disquetes 
Personalizados para mais detalhes. 

3.3 Patcheando Luminárias Inteligentes 

Para poder controlar um moving light primeiro você precisa fazer um patch da 
luminária a ser controlada. Na numeração dos Preset Faders você tem o seguinte: na 
página 0 você encontra os Preset Faders de 1 a 60, na página 1 você encontra 
Preset Faders de 101 a 160 e assim por diante. 

Ao patchear Luminárias Inteligentes usando uma Pearl, você pode entrar com os 
endereços DMX para as Luminárias que já estão endereçadas, ou deixar que a mesa 
gere um endereço para cada instrumento, registre e então siga endereçando o seu 
rig. 

De qualquer forma é muito usual escrever os endereços abaixo. 

A mesa criará endereços a partir do Canal DMX 1 e assim por diante. 

Cada um dos Preset Faders vermelhos associados aos botões Preset <SWOP> e 
<ADD> podem ser usados para controlar um moving light. Eles são considerados 
seus handles. Existem 30 handles em cada uma das quatro Páginas de Fixtures, 
então você pode controlar um máximo de 120 luminárias inteligentes na Pearl 2000. 
Também é possível controlar mais do que 120 Dimmer Presets também nos Preset 
Faders azuis, contanto que você tenha canais DMX suficientes. Veja a seção 5.20 
Quantas Luminárias ou Canais de Dimmers eu posso Controlar? 

 



  

 

No novo Software 2000 os Arquivos Personalidade estão gravados na memória 
da mesa, então você não precisará do Disquete Personalidade. Caso a versão 
do seu software seja anterior a esta, por favor, siga as instruções abaixo uma 
vez que você precisará destes disquetes. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Insira o Disquete Personalidade no disk drive. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Select Program Bank. Você receberá a pergunta 
para escolher entre DIMMER ou DEVICE. 

Se você tem um monitor, ele mostrará agora quais endereços DMX estão em uso, e qual tipo de luminária 
está sendo utilizada. 

• Pressione o Botão Programável <B> [CHOOSE A FIXTURE]. Agora o disquete é lido 
e uma lista de Personalidades disponíveis são apresentadas a partir dos Botões Programáveis 
<A> até <E>. Mais luminárias podem ser apresentadas ao pressionar o Botão Programável <F> 
[MORE] e o Botão Programável <G> [GO BACK] levará você de volta a uma página de Luminárias. 

• Selecione o que você deseja patchear na área Botões Programáveis. 

• Frase no menu: Você deseja criar um Preset Focuses automaticamente? Opte 
por <A> [YES] ou <F> [NO] com Botões Programáveis. 

Criar um Preset Focuses, automaticamente, permite que você crie um show rapidamente 
quando o tempo para programação for limitado. Em geral com o Preset Focuses pré-
programado você tem a combinação de 10 cores, 10 gobos e 10 posições nos botões de preset 
focuses de 1 - 30. 

Selecionar <NO> será, provavelmente, a melhor escolha caso você deseje programar 
manualmente seus próprios Preset Focuses. Você não poderá programar os Preset Focuses 
destas luminárias automaticamente em algum outro momento que não seja agora. 

Veja o Capítulo 8: Preset Focuses, para mais detalhes. 

• Agora o disquete é lido novamente e a luminária está pronta para ser patcheada. 
O visor mostra como os diferentes Attributes das luminárias são apresentados, e mostra um 
endereço DMX na parte superior. 

Caso você não tenha a etiqueta magnética do Attribute Bank, é válido copiar esta informação 
sobre os botões selecionados do Attribute Bank. (Use fitas crepe). 

Você pode usar o endereço sugerido pela mesa ou pode inserir um novo endereço com o 
keypad. (A vantagem de utilizar o endereço fornecido é que não há nenhum risco de conflito 
com as luminárias ou Dimmers patcheados recentemente. 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja patchear. 

Selecionando a página 0 permitirá a você patchear os handles de 001 a 060 

Selecionando a página 1 permitirá a você patchear os handles de 101 a 160 

Selecionando a página 2 permitirá a você patchear os handles de 201 a 260 

Selecionando a página 3 permitirá a você patchear os handles de 301 a 360 

 

 

• Pressione o botão Preset Fader <ADD> para patchear uma luminária. Esta 
luminária agora está patcheada em seu handle. O visor mostrará o próximo endereço de DMX 
disponível. Novamente você poderá utilizar este ou inserir um outro endereço e patchear mais 
luminárias pressionando os botões Preset Faders <ADD>. 



  

 

• Se desejar, você pode selecionar uma outra Página de Fixtures e continuar 
patcheando da mesma forma. Você poderá usar os mesmos Preset Faders da 
página de Fixtures anterior na nova página que você acabou de optar. 

• Quando você terminar de patchear todas as luminárias do mesmo tipo, pressione 
o Botão Programável <A> [SELECT ANOTHER DEVICE], para patchear mais 
equipamentos de diferentes tipos, ou o Botão Programável <F> [QUIT] ou 
<EXIT>. 

⇒ É importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo após patchear as 
luminárias e/ou Dimmers, assim você evitará que os patch prontos sejam 
alterados caso algum botão seja pressionado, acidentalmente, resultando na 
perda dos patchs feitos. (Veja o Capítulo 8: Preset Focuses). 

⇒ Não tente patchear luminárias inteligentes com os botões Preset Fader 
<SWOP>. Eles estão disponíveis somente para patchear nos canais de Dimmer. 
(Veja o Capítulo 5: Patch). 

⇒ Você deseja patchear mais alguma coisa, ou cometeu algum erro, vá ao Capítulo 
5: Patch, e tire suas dúvidas. 

3.3.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos use o Preset <SWOP> e 
para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

3.4 Controlando Luminárias Inteligentes 

Agora que você patcheou as luminárias inteligentes vai querer controlá-las. Os 
diversos Attributes de cada luminária são acessados pelo Attribute Bank. Utilize, 
então, as Rodas para configurar o nível de um Attribute. Para controlar as 
intensidades com a Roda A, o Attribute Bank Dimmer deve estar selecionado, isto é, 
com seu LED aceso. As intensidades também podem ser controladas com os Preset 
Faders. 

Em uma Pearl 2000 carregada com 120 luminárias inteligentes e 120 dimmer preset 
as intensidades dos dimmers estarão todas nos Preset Faders azuis, e as 
intensidades das luminárias inteligentes estarão nos Preset Faders vermelhos. 
Assim, um Studio Spot patcheado no Handle 14 terá sua intensidade no Preset 
Fader 14. 

3.4.1  Controlando as Luminárias Inteligentes utilizando as Rodas 

Para fazer isso você precisa conectar as Rodas aos Handles desejados. 

 



  

 

3.4.2  Selecionando uma Luminária 

Pressione o botão <SWOP> do Handle que foi patcheado. Isso vai selecionar 
qualquer luminária ou canal de dimmer que tenha sua intensidade patcheada nos 
Preset Faders vermelhos nesta página de Fixtures. O LED do botão acenderá. Caso 
isso não aconteça, pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS] seguido do Botão 
Programável <A> [FIXTURES OR MIMICS] e então <EXIT>. 

⇒ Se você tem o novo Software 2000, mantenha o botão <AVOLITES> pressionado 
e selecione o Botão Programável <C> [USER SETTINGS] seguido do Botão 
Programável <A> [FIXTURES OR MIMICS] e <EXIT>. 

Você selecionou esta luminária e pode selecionar outras com botões <SWOP>. 

Agora as luminárias podem ser controladas pelas Rodas. Você pode escolher um 
Attribute a partir do Attribute Bank e controlar estes canais. 

3.4.3  Selecionando uma Série de Luminárias 

Para selecionar um grupo adjacente de luminárias: 

• Pressione o botão Preset <SWOP> da primeira luminária que você deseja 
selecionar e mantenha pressionado. 

• Pressione o botão Preset <SWOP> da última luminária que você deseja 
selecionar. 

• Solte o primeiro Preset <SWOP> selecionado e então o segundo. Os LEDs dos 
botões entre estes dois acenderão, indicando a seleção. 

3.4.4  Usando o Botão AVOLITES como uma Tecla Shift 

Você pode usar o botão <AVOLITES> como uma tecla shift para selecionar um ou 
mais Dimmers Presets adjacentes em qualquer um dos Preset Faders azuis, usando 
os botões <SWOP> como mostrado acima. 

• Mantenha o botão <AVOLITES> pressionado e pressione o <SWOP> 
apropriado. Você selecionou um canal de dimmer patcheado nos Preset Faders azuis. 

Você também pode selecionar uma série de Dimmers Preset usando o botão 
<AVOLITES> e a seleção de dois botões <SWOP> como mostrado acima. 

3.4.5  Como as Rodas Controlam os Attributes 

A Pearl possui duas Rodas. 

O Attribute localizado na parte superior de cada botão do Attribute Bank é controlado 
pela Roda direita (Wheel B) e o Attribute localizado na parte inferior de cada botão é 
controlado pela Roda esquerda (Wheel A). 

O exemplo abaixo mostra como a luz de um Moving Light Intellabeam com oito 
canais é controlado. Supondo que a luminária está selecionada: 

 

 

 



  

 

 

Bank Roda "A" Roda "B" 

1 Dimmer ----- 

2 Iris Strobe 

3 TILT PAN 

4 Colour ----- 

5 ----- ----- 

6 Gobo ----- 

7 ----- ----- 

8 Speed ----- 

 

Escolhendo o Attribute Bank 1 (DIMMER) e movendo a Roda A você ligará o canal de 
dimmer. 

Escolhendo o Attribute Bank 3 (PAN / TILT) e movendo a Roda A você moverá o eixo 
TILT do espelho. A Roda B alterará o PAN. 

Selecionando o Attribute Bank 4 (COLOUR / COLOUR) e movendo a Roda A moverá 
a roda de cores da luminária. Usando a Roda B não afetará a luminária já que ela só 
tem uma roda de cor. 

3.4.6  Alta Resolução no Controle PAN e TILT em Luminárias de 16 Bit 

Pressionando o botão Attribute PAN / TILT um segundo atrás do outro você controla 
o Fine do PAN e TILT para as luminárias com 16 Bit PAN e TILT. O LED do PAN / 
TILT do Attribute Bank piscará para mostrar que está operando em Posição Fine. A 
posição será conservada quando você mudar o Attribute Bank. 

3.5 Usando LOCATE FIXTURE 

Às vezes você quer encontrar uma luminária rapidamente. Algumas delas possuem 
características que não facilitam dizer se ela está em funcionamento ou não, pois 
você não vê a luz acender. E isso acontece por várias razões. 

O Locate Fixture torna a unidade aberta no branco, sem gobos ou efeitos e com 
ambos PAN e TILT em 50% para ajudá-lo a encontrar. 

Locate Fixture não grava canais LTP no Programmer, você ainda deve fazê-lo de 
maneira usual. Veja a seção 4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no 
Programmer. 

Para usar o Locate Fixture: 

 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Selecione as luminárias que você deseja localizar. Seus LEDS acenderão. 



  

 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [LOCATE FIXTURE]. 

3.6 Programando uma Primeira Memória 

Quando você perceber que já possui completo domínio para controlar as luminárias 
inteligentes, estará pronto para construir sua primeira memória. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. Veja 1.6 O Programmer, para 
mais detalhes. 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão em zero.  

• Crie a cena que você deseja gravar selecionando a Página de Fixtures 
apropriada e aumentando os Preset Faders. Use, então, a roda para selecionar 
diferentes Attributes a fim de criar uma cena LTP. Alternativamente use o Preset 
Focus para criar uma cena. Veja o Capítulo 8: Preset Focuses. 

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione a página de roller 1, 2 ou 3. Os botões da página de roller estão 
localizados a esquerda do Roller. Não é necessário pressionar <ENTER>. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seus LEDs piscarão e 
você verá quais Playback Faders e Playback Swop estão livres. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar na 
memória. A memória agora está gravada. O LED no canal de Playback acenderá para indicar que 
tem alguma coisa gravada nele e o LED no botão <MEMORY> apagará. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 

⇒ Se o Playback Fader não está em zero, você deve diminuí-lo até zero antes de 
aumentá-lo novamente para então selecionar o memória. 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

Você acabou de programar um memória básica. Existem muitas outras coisas que 
você pode fazer com uma memória, todas elas estão detalhadas no Capítulo 6: 
Programando Memórias. 

Vamos tentar programar um Chase simples. 

 

 

3.7 Programando um Primeiro Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. (Veja 1.6 O Programmer para 
mais detalhes). 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão em zero.  

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione a página de roller 1, 2 ou 3. Os botões da página de roller estão 
localizados a esquerda do Roller. Não é necessário pressionar <ENTER>. 

• Pressione o botão azul <CHASE> no Program Select Bank. Seus LEDs acenderão e 
você verá quais Playback Faders e Playback Swop estão livres. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você quer gravar no 
Chase. Todos os outros LEDs do Playback Faders pararão de piscar. 

• Crie a cena que você deseja gravar como passo 1 de seu Chase selecionando a 
página de Fixtures apropriada e aumentando os Preset Faders. Use, então, a 
roda para selecionar diferentes Attributes a fim de criar um cena LTP. 
Alternativamente use um Preset Focus para criar uma cena. Veja o Capítulo 8: 
Preset Focuses. 

• Pressione o botão <SWOP> do seu canal de Playback para gravar um passo. O 
prompt line no visor mostra o número do seu próximo passo. 

• Repita as duas direções anteriores por quantos passos você desejar gravar. Não 
há limite para o número de passos de Chase pois existe memória suficiente na mesa. 

• Pressione o botão <CHASE> novamente. O Chase agora está gravado. O LED no 
Playback <SWOP> acenderá indicando que tem algo gravado e o LED do <CHASE> apagará. 

• Pressione <CLEAR> para liberar canais do Programmer. 

⇒ Se o Playback Fader não está em zero, você deve diminuí-lo até zero antes de 
aumentá-lo novamente para então selecionar o memória. 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

3.7.1  Conectando um Chase 

Para alterar os aspectos do Chase você deverá executar a função Connect. 

• Gire o Roller para selecionar a face do Roller do Chase que a conectar. 

• Aumente o Playback Fader do Chase acima do Trigger Point. Este é o ponto no 
qual o Chase inicará seu funcionamento. 

• Pressione o botão azul <CONNECT> na área Sequence Control. Os LEDs de todos 
os Chases desta página do Roller piscarão. 

 

• Pressione o botão <SWOP> do Chase que você deseja conectar. O LED do Chase 
parará de piscar. 

Agora dizemos que o Chase está conectado. 



  

 

3.7.2  Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase. 

Conecte o Chase. Agora você pode controlar o tempo de Velocidade e Crossfade 
de seu Chase usando as duas Rodas. 

3.7.3  Parando e Iniciando seu Chase. 

Os botões <STOP> e <GO> servem para parar e iniciar um Chase conectado. 

O botão <STOP> passa por um Chase parado isto é, pressione o botão <STOP> 
quantas vezes quiser e você visualizará, de um em um, os passos programados. 

⇒ Note que ao passar por um Chase nesta situação, os passos serão executados 
sem qualquer informação de tempo que tenha sido programada. 

3.7.4  Mudando a Direção de um Chase. 

Você pode mudar a direção de um Chase conectado usando os três botões de 
setas localizados na área Sequence Control. As setas da direita e esquerda 
direcionam o Chase para trás ou para frente, respectivamente, e a seta com ambas 
direções faz com que o Chase pule para trás ou para frente, onde as setas direita 
e esquerda indicam para qual direção eles pularão. 

Um número dos parâmetros do Chase estão definidos para cada Chase. Detalhes 
sobre este assunto podem ser encontrados na seção 7.27 Configurando os 
Parâmetros do Chase. Veja Capítulo 7: Programando Chases. 

4. Mais sobre Luminárias Inteligentes e Moving Lights 

4.1 O que são Canais HTP e LTP? 

Existem dois tipos básicos de Attribute – LTP (LATEST TAKES PRECEDENCE) e 
HTP (HIGHEST TAKES PRECEDENCE). 

Estes termos referem-se a como diferentes Attributes de uma luminária são 
selecionados na área de Playback em uma memória ou Chase. 

Os Canais LTP respondem e guardam a última instrução que lhes foram fornecidas. 
A Cor é um exemplo de canal LTP. Ao ser selecionada na memória ou Chase, todas 
as luminárias terão as cores armazenadas naquele espaço quando o Playback Fader 
for aumentado. Caso o Fader seja diminuído, as luminárias estarão naquela cor até 
receberem o comando para irem para uma outra cor. Eles possuem as últimas, ou 
melhor, as mais recentes instruções de Cores. Os Canais LTP são usados para tudo, 
EXCETO Dimmers. 

Os Canais HTP respondem ao Playback Fader que contém a mais alta intensidade 
programada na luminária. Intensidade é o único Canal HTP. Caso você tenha duas 
memórias com intensidades diferentes e gravadas em uma mesma luminária, a 
memória de maior intensidade predominará caso a de menor intensidade seja ativada 
com o Playback Fader. 

Para fazer com que a intensidade vá a zero, ambos Playback Faders da memória 
devem ser levados a zero. 



  

 

4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no Programmer 

Quando você coloca Canais LTP no Programmer, e então limpa o Programmer, os 
canais saem do Programmer mas não mudam o seu valor. Qualquer luminária que 
você coloque em vermelho, por exemplo, ainda estará em vermelho, contanto que 
elas não tenham sido mudadas pelo Playback Fader ativo. 

Quando você coloca os Canais HTP (intensidade) no Programmer, e então limpa o 
Programmer, os canais vão para zero contanto que não tenha nenhum Playback 
Fader ativo com as luminárias dos canais. 

Exemplo: As luminárias são apagadas. 

4.3 Como se Grava os Canais HTP e LTP 

A seguinte planilha fornece detalhes sobre como diferentes tipos de canais são 
gravados. 

Os Canais LTP só serão gravados se eles estiverem no Programmer!! 

Isso significa que você não pode aumentar um Playback Fader e diretamente usar as cenas 
LTP programadas nele! Tudo o que será gravado é a informação HTP a não ser que você 
acesse pelo menos um Canal LTP ou a intensidade mudará. Para saber mais sobre isso, veja a 
seção 9.7 O Botão INCLUDE. 

Deve-se observar também que uma memória não é ativada até que o Playback 
Fader seja diminuído e aumentado novamente. 

 

Tipo 
de 
Canal 

Nova Memória 
[LIVE 
PROGRAM] 

Memória Editada    
[LIVE 
PROGRAM] 

Memória Editada ou Nova, 
mas Botão Programável 
<A> pressionado após 
pressionar <MEMORY> 

[BLIND PROGRAM] 
(Veja a seção 9.10 
Programando na 
Posição BLIND) 

HTP Grava como 
visto no palco 

Grava somente 
os canais que 
estiverem no 
Programmer 

Grava as saídas como 
vistas no palco. 

(Veja seção 6.12 Usando a 
Função RECORD STAGE) 

Grava somente os 
canais que 
estiverem no 
Programmer 

LTP 

Grava os 
canais que 
estiverem no 
Programmer 

Veja também a seção 6.1.1 Gravando pelo Instrument e a seção 6.1.2 
Gravando pelo Channel 

4.4 Canais INSTANT e FADING 

Certos canais LTP podem ser definidos como Instant ou Fading. Inicialmente, isto 
configura-se pelo Arquivo Personalidade, no entanto ele pode ser facilmente alterado 
uma vez que o Instrumento esteja patcheado. 

Canais típicos que podem ser Instant ou Fading são as rodas de cores ou as rodas 
de gobo onde você deve sempre preferir que a luminária passe rapidamente para a 
próxima cor ou gobo do que desejar que um crossfade seja feito entre eles. 

O Canal é Instant se ele sempre estiver de frente para a próxima posição. 



  

 

O Canal é Fading se ele sempre faz uma leve mudança ao trocar de um nível para 
outro. 

Alguns canais sempre estarão em Fading; por exemplo, PAN e TILT sempre farão 
crossfade. 

⇒ Caso o seu Moving Light tenha a opção "Spin Wheel" no canal, onde a roda de 
cor e gobo podem giram por completo em várias velocidades, ela funcionará 
normalmente mesmo que o canal esteja definido como Instant ou Fading. 

4.4.1 Configurando um Canal LTP como Instant ou Fading 

É possível trocar para Instant ou Fading em certos tipos de canais como descrito 
acima. Veja como: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

Automaticamente, o monitor mudará para mostrar qual endereço DMX está em uso. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [SET / RESET INSTANT MODE] 

Automaticamente, o monitor mostrará a você todos os 30 Handles da Página de Fixture e do 
Attribute Bank atuais. 

• Selecione o botão Attribute Bank do Attribute que você deseja alterar. Seus LEDs 
acenderão. 

Os canais aparecem no monitor como INSTANT ou FADING.  

• Pressione os botões Preset <SWOP> ou <ADD> no Handle de cada luminária 
que você deseja mudar. Os botões <ADD> trocam os canais nos Attributes superiores; os 
botões <SWOP> trocam os canais nos Attributes inferiores de cada Attribute Bank. Se necessário, 
mude as páginas de Fixtures. 

• Pressione o botão <EXIT> duas vezes para sair desta função. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

4.5 Canais Invertidos 

Às vezes pode ser útil inverter um canal. Isto significa que quando o Fader estiver no 
mínimo o canal sairá em 100%, e quando o Fader estiver em 100% o canal sairá 
quando estiver em 0. 

4.5.1 Inverter um Canal 

Veja abaixo como é possível fazer uma troca entre canais Normais e Invertidos. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

Automaticamente, o monitor mudará para mostrar qual endereço DMX está em uso. 



  

 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [INVERT]. 

Automaticamente, o monitor mostrará a você todos os 30 Handles da Página de Fixtures e do 
Attribute Bank atuais. 

• Selecione o botão Attribute Bank do Attribute que você deseja alterar. Seus LEDs 
acenderão. 

Os canais aparecem no monitor como NORMAL ou INVERTED.  

• Pressione os botões Preset <SWOP> ou <ADD> no Handle de cada luminária 
que você deseja mudar para a posição Toggle. Os botões <ADD> trocam os canais nos 
Attributes superiores; os botões <SWOP> trocam os canais nos Attributes inferiores de cada 
Attribute Bank. Se necessário, mude as páginas de Fixtures. 

• Pressione o botão <EXIT> duas vezes para sair desta função. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

⇒ Configure qualquer canal Invertido antes de iniciar a programação senão suas 
cenas não aparecerão como você espera. 

4.6 Substituir PAN por TILT e Vice-versa 

Às vezes substitui PAN por TILT e vice-versa pode ser conveniente em certas 
luminárias, desta forma a orientação de um grupo de Moving Lights espelho torna-se 
consistente. Veja como fazê-lo: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

Automaticamente, o monitor mudará para mostrar qual endereço DMX está em uso. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

 

 

 

• Pressione o Botão Programável <C> [SWAP PAN AND TILT]. 

Automaticamente, o monitor mostrará a você todos os 30 Handles da Página de Fixtures e do 
Attribute Bank atuais. 

• Selecione o Attribute Bank PAN / TILT e você verá o que está fazendo. Seus LEDs 
acenderão. 

• Pressione os botões Preset <SWOP> do Handle de cada luminária que você 
deseja mudar para trocar a posição. Se necessário, mude as páginas de Fixtures 

Os canais substituídos aparecerão no monitor como SWAPPED. 

• Pressione o botão <EXIT> duas vezes para sair desta função. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

⇒ Configure a substituição de qualquer PAN e TILT antes de iniciar a programação 
senão suas cenas não aparecerão como você espera. 

4.7 O Menu Moving Light 

O menu Moving Light contém opções de programação que tornam as luminárias 
inteligentes fáceis de serem programadas na Pearl. Acessa-se pressionando o Botão 
Programável <H> [ML MENU]. E aparece o seguinte: 

Botão Programável <A> - [LOCATE FIXTURE]       
Botão Programável <B> - [ALIGN FIXTURE]                                                
Botão Programável <C> - [ALIGN ATTRIBUTE]                                       
Botão Programável <D> - [RECORD GROUP]                                             
Botão Programável <E> - [DEFINE THE STAGE]                                            
Botão Programável <F> - [TRACKING OFF] / [TRACKING ON]                        
Botão Programável <G> - [MACRO] 
Cada função é acessada pressionando o Botão Programável apropriado. 

4.7.1 Locate Fixture 

O Locate Fixture torna a unidade aberta no branco, sem gobos ou efeitos e com 
ambos PAN e TILT em 50% para ajudar a você a encontrá-lo. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT]. 

• Selecione as luminárias que você deseja localizar. Seus LEDS acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <A> [LOCATE FIXTURE]. 

4.7.2 Align Fixture 

Esta função copia todos os Attributes da primeira luminária selecionada para todas 
as outras luminárias selecionadas. 

 

 

 

Se você usou a função Group, a primeira luminária selecionada é a primeira 
selecionada ao armazenar o Group. Se você as selecionou segurando 2 botões 
<SWOP> e automaticamente selecionando-as entre eles, a primeira luminária é o 
primeiro botão <SWOP> seguro, e elas estão seguras para subir em ordem pelo 
Group. A última luminária do Group é o segundo botão <SWOP> seguro. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT]. 

• Selecione as luminárias que você deseja alinhar. Seus LEDS acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <B> [ALIGN FIXTURES]. 



  

 

Saiba que se você utilizar esta função com o Tracking ligado, todas as luminárias 
apontarão para a mesma posição no palco ao invés de copiar os valores absolutos 
PAN e TILT. (Veja o Capítulo 11: Tracking Moving Lights). 

4.7.3 Align Attribute 

A Função do Botão Programável <C> funciona somente quando as luminárias estão 
conectadas com as Rodas. Você poderá, então, alinhar diferentes Attribute Banks 
pressionando o botão do Attribute desejado. Você alinhará um Attribute de cada vez. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT]. 

• Selecione as luminárias que você deseja alinhar. Seus LEDS acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <C> [ALIGN LAMPS]. 

4.7.4 Record Group 

Esta função grava um Group. Veja a seção 9.3 Programando Groups. 

4.7.5 Define the Stage e o Tracking ON / OFF 

Estas funções são discutidas com profundidade no Capítulo 11: Tracking Moving 
Lights. 

4.7.6 Macros 

Macros permitem que uma configuração de valores pré-programados na mesa sejam 
enviados e executados pelas luminárias inteligentes para operar certa função naquela 
luminária. 

Isso deve envolver a configuração de um canal para um nível, após alguns segundos 
configurando um outro canal para um outro nível e assim por diante. 

Esta função é semelhante a função Chase mas é operada pressionando o Botão 
Programável. 

Por exemplo, um Macro foi projetado para executar um Cyberlight. 

Pressionando a opção Macros dá a você um menu de vários Macros disponíveis, e 
selecionando um Macro deste menu você envia níveis DMX apropriados para 
luminárias selecionadas. 

Pressionar o Botão Programável <H> você acessa a página 2 deste menu. 

Veja a seção 26.11 MACROS para saber como escrever um Macro. 

4.7.7 Flip 

Esta função é para ser usada com as luminárias Moving Head. Elas possuem duas 
posições possíveis de PAN e TILT para cada ponto no palco, e o FLIP alternará entre 
elas, permitindo a você a liberdade de movimento pela área que você deseja iluminar 
sem atingir a parada de um PAN. 

Pressionar o Botão Programável <H> retorna você a página 1 deste menu. 



  

 

4.8 O Botão OFF 

Esta função permite que canais individuais de uma luminária ou todos os canais de 
uma luminária sejam desligados [OFF]. 

4.8.1 Por que nós precisamos da Função OFF? 

Porque esta é a única maneira de remover um Canal de um Chase ou Memória uma 
vez que ele foi gravado. Se um Canal ou Luminária está desligado [OFF], ele não 
sairá da Memória ou Chase onde foi gravado. 

Gravar um Canal em zero não é o mesmo que gravá-lo desligado [OFF]. 

Pense em uma luminária Moving Head. Com o PAN e TILT em zero, a luminária 
aponta para algum ponto no teto (se ela estiver num truss). Se o Pan e Tilt estiverem 
gravados na Memória, você terá um resultado bem diferente caso eles não tenham 
sido gravados. Se você gravou uma Memória ou Chase com canais que você não 
usará, utilize o OFF. 

Você pode desligar um ou todos os Attributes de uma mesma luminária e eles não 
serão gravados na Memória ou Chase. 

⇒ Você pode usar OFF para excluir luminárias que tenham sido, sem razão, 
armazenadas na Memória ou Chase caso você tenha esquecido de usar 
<CLEAR>. 

Você também pode usar a função OFF para desligar Attributes que já tenham sido 
armazenados no Preset Focus. Veja a seção 8.13 Desligando Attributes no Preset 
Focus. 

 

 

 

4.8.2 Desligando um Attribute Individual 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Selecione as luminárias que você desligará [OFF]. Seus LEDs acenderão. 

• Pressione o botão azul <OFF>. Leva você ao menu [OFF]. 

• Selecione o Attribute Bank do Attribute que você deseja desligar [OFF]. Seus 
LEDs acenderão. Os Botões Programáveis <B> e <C> mostram o Attribute das luzes selecionadas 
disponíveis no Attribute Bank selecionado. Se não existem Attributes no Select Bank da luminária 
selecionada, os Botões Programáveis mostrarão a mensagem "SWITCH OFF", e nenhum Attribute 
será nomeado. 

• Pressione o botão de Attribute do Attribute Bank que você deseja apagar na 
luminária e pressione o Botão Programável <B> ou <C> para apagá-lo. 

• A função sai automaticamente. Leva você de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

4.8.3 Desligando um Fixture 

Esta função exclue, completamente, a luminária de uma Memória ou Chase. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

• Selecione as luminárias a serem desligadas [OFF]. Seus LEDs acenderão. 

• Pressione o botão <OFF>. Leva você ao menu [OFF]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SWITCH OFF SELECTED FIXTURES]. O 
visor mostra OFF próximo ao número de canal destas luminárias em todos os Attribute Banks. 

• A função sai automaticamente. Leva você de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

4.8.4 Limpando os Canais Desligados 

Para você limpar os canais desligados você deve pressionar o botão <CLEAR>. 

⇒ Você não pode limpar, individualmente, os Canais desligados. 

4.8.5 Ligando os Canais Novamente 

Para ligar os canais, novamente, você deve colocá-los, mais uma vez, dentro do 
Programmer da maneira usual e então optar por utilizar as rodas; digitar os valores 
no keypad ou usar ainda os Preset Focuses. Com isso você poderá regravá-los na 
Memória ou Chase com o Canal ligado como de costume. 

4.9 Controlando os Attributes Digitando seus Valores 

Você pode configurar o nível de qualquer Attribute de uma luminária selecionada 
digitando qualquer valor de porcentagem do Attribute de 1 a 100, ou o valor DMX de 
0 até 255. 

• Gire a Chave para [PROGRAM] ou [RUN] e selecione um Take Over Run. 

• Selecione as luminárias necessárias. Seus LEDs acenderão. 

• Digite o valor que você deseja inserir nas luminárias selecionadas, em 
porcentagem, ou como um valor DMX. Leva você ao menu [INPUT]. 

• Selecione o Attribute Bank apropriado para o Attribute que você deseja controlar. 
Seus LEDs acenderão. 

Os Botões Programáveis <E> e <F> mostrarão qualquer Attribute selecionado atualmente no 
Attribute Bank exibido pelas luminárias selecionadas como “ASSIGN INPUT TO (XXX)”. Se 
nenhum Attribute for nomeado isso indica que as luminárias selecionadas não têm nenhum 
Attribute controlável do Attribute Bank atual. Os números classificados indicam se o número 
inserido será tratado como um valor DMX ou uma porcentagem. 

• Pressione o Botão Programável <G> [SET INPUT TO 0..255/%] para fazer 
trocas entre as posições DMX e Porcentagem. 

• Pressione o Botão Programável <E> ou <F> [ASSIGN INPUT TO (XXX)] para 
determinar seus valores digitados para o Attribute nomeado no Botão 
Programável. 

• A função sai automaticamente. Leva você de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

4.10 Ajudas e Dicas 

Problema: O LOCATE FIXTURE não funciona.                                         



  

 

Solução: Algumas luminárias usam um valor zero para os canais de cores mistas a 
fim de fornecer luz branca. Estas luminárias devem ter estes canais invertidos no 
patch para funcionarem corretamente com o Locate Fixture. Veja a seção 4.5 Canais 
Invertidos. 

Alternativamente a personalidade pode ser alterada para inverter os canais 
automaticamente. Adquira os novos arquivos personalidade no website da Avolites: 
http://www.avolites.com 

Problema: As Cores e os Gobos não fazem Crossfade.                           

Solução: Configure os canais como Fading. 

Problema: Eu tenho a função Motor Speed no meu Moving Light. Eu configurei todos 
os meus canais de PAN, TILT e Motor Speed como Fading. Eu quero que meus 
movimentos façam Fade, mas eles estão se comportando muito estranho.                                                         
Solução: Ao configurar estes canais como Fading, eles estarão todos 
implementados no tempo de Fading programados nas memórias e chases da mesa, 
incluindo o canal Motor Speed. Isto significa que o Motor Speed da luminária pode 
ser controlado pelo Fade da mesa ou configure todos os 3 canais para INSTANT, e 
eles não levarão muito tempo para reconhecer o Fade da mesa, mas somente os 
valores do Motor Speed da luminária. 

Problema: Eu tentei programar um Chase de cor e um Chase PAN e TILT 
separados, mas parece que eu gravei alguma informação PAN e TILT no Chase de 
cor, e as luminárias continuam movendo-se fora do Chase PAN e TILT.         
Solução: Use OFF para remover os canais PAN e TILT dos passos de Chases 
cores. 

5. Patch 

5.1 Antes de Patchear 

Você tem que patchear as Luminárias e Dimmers para poder controlá-los. A função 
patch conecta o canal da mesa a um canal de saída atual. 

É uma ótima idéia fazer um WIPEALL antes de começar a patchear a mesa. Veja a 
seção 1.7.1 Fazer um WIPEALL. 

A Pearl fornece a você a opção de endereçar seus Dimmers e Luminárias e inserir os 
endereços no patch, ou, automaticamente, gerar endereços para as luminárias a 
serem patcheadas. Este segundo método tem a vantagem de que fará ótimo uso do 
patch, e não usará endereços ilegais. (Veja a seção 5.17 Endereços Ilegais). 

A mesa enviará os endereços a partir do canal DMX 1 em ordem crescente. 

Se você inserir um número DMX a mesa irá patchear em ordem crescente a partir do 
número inserido. 

⇒ Alterar ou mover o patch existente pode resultar em perda de dados. Salve o 
seu show antes de fazer um novo patch caso você tenha feito alguma 
programação que deseja ser mantida. Você também pode retornar para a versão 
original do Patch caso você comenta um erro enquanto o altera. (Veja a seção 
14.1.2 Salvando sua Programação no Disquete). 



  

 

Na numeração dos Preset Faders você tem o seguinte: na página 0 você encontra os 
Preset Faders de 1 a 60, na página 1 você encontra Preset Faders de 101 a 160 e 
assim por diante. 

5.2 Visualizando o Patch 

É muito mais fácil patchear se você pode ver o que está fazendo. Você pode 
visualizar o patch no canal DMX ou no patch pelo handle. (Veja a seção 5.4.1 
Handles). Você pode movimentar-se pelo visor usando os botões do cursor. 

Os botões: <<<<↑>↑>↑>↑> e <<<<↓>↓>↓>↓>,    permitem que você movimente, de uma em uma, e para 
cima ou para baixo, as informações numeradas no visor.                         Os botões: 
<<<<←>←>←>←>    e <<<<→>→>→>→>,     permitem que você movimente, de página em página, para cima ou 
para baixo, as informações numeradas no visor. 

5.2.1 Visualizando o Patch DMX 

• Pressione o botão <VIEW>. Você não tem que estar no menu [PATCH] para fazer isso. 

• Em seguida digite o número 4 e o botão <ENTER> ou pressione o Botão 
Programável <C> [DMX PATCH] 

• Pressione o botão <EXIT> para sair. 

5.2.2 Visualizando o Patch da Luminária (Patch pelo Handles) 

Este visor é muito útil porque ele não somente mostra qual luminária está em cada 
handle, mas para certas luminárias, ele mostra seus endereços DMX, endereços das 
configurações dos interruptores DIP, configurações dos interruptores DIP 
personalidade, etc. 

• Pressione o botão <VIEW>. Você não tem que estar no menu [PATCH] para fazer isso. 

• Em seguida digite o número 9 e o botão <ENTER> ou pressione o Botão 
Programável <D> [FIXTURE PATCH] ou pressione o botão Preset <SWOP>. 

• Pressione o botão <EXIT> para sair. 

5.3 Selecionando uma Linha DMX 

A Pearl 2000 é capaz funcionar com quatro linhas DMX 512. Você seleciona a linha 
em que está patcheando da seguinte forma: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o Botão Programável <C> [SELECT A DMX LINE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> – <D> para selecionar as respectivas 
linhas DMX. Automaticamente você está no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o botão <EXIT> ou <PATCH> para sair da função patch. Leva você de 
volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

⇒ Um modelo anterior da Pearl será capaz de funcionar somente com um ou dois 
canais de saída DMX 512, mas o software Pearl 2000 não sabe disso! Ele 
permitirá que você faça um patch em uma saída que não existe em sua mesa, 
então verifique com seu fornecedor para descobrir a expecificação exata da mesa 
que você está usando antes de começar a patchear em qualquer outro lugar que 
não seja na linha A. 

5.4 Patcheando Terminologias 

5.4.1 Handles 

Um Handle é uma área vertical de dois Preset Faders, um botão <ADD> e um 
<SWOP> usados para controlar uma Luminária. 

5.5 Patcheando Luminárias Convencionais 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul [PATCH] no Program Bank Select. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

O visor mudará automaticamente para mostrar qual código DMX está em uso. 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja patchear. 

Selecionando a página 0 permitirá você patchear Preset Faders de 001 – 060 

Selecionando a página 1 permitirá você patchear Preset Faders de 101 – 160 

Selecionando a página 2 permitirá você patchear Preset Faders de 201 – 260 

Selecionando a página 3 permitirá você patchear Preset Faders de 301 – 360 

• Pressione o Botão Programável <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir o número 
DMX e Patchear este mesmo número para um botão <ADD> e <SWOP>. 

• Se você deseja mudar a linha DMX que você está patcheando, pressione o Botão 
Programável <E> [SELECT A DMX LINE], então pressione o Botão 
Programável <A> – <D> para selecionar as respectivas linhas DMX. 
Automaticamente você está no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Usando o keypad, digite o menor número de canal DMX que você está usando. 
O visor sugere o menor número de canal DMX disponível (1), mas você também pode digitar um 
maior que este. 

• Pressione o botão cinza Preset <ADD> para patchear um endereço DMX nos 
Preset Faders 1 a 30 ou o botão azul Preset <SWOP> para patchear um 
endereço DMX nos Preset Faders 31 a 60. Automaticamente, os endereços DMX 
aumentarão cada vez que você fizer patch em um canal. Isso permite que você faça facilmente um 
patch de endereços sequenciais. Você pode digitar mais que um valor se necessário. 

⇒ Você pode patchear qualquer número de canais de Dimmer DMX em qualquer 
Preset Fader. 

⇒ Se mais tarde você quiser adicionar luminárias inteligentes a este patch, coloque 
seus canais de Dimmer dentro dos botões <SWOP> e as luminárias inteligentes 
patcheadas nos botões <ADD>. 



  

 

• Continue patcheando desta forma até que você tenha patcheado todos os canais 
de Dimmer da Página de Fixtures que você deseja. Se você esta patcheando somente 
uma série sequencial de canais DMX, pressione os botões <ADD> e <SWOP> dos destinos de 
Preset Faders. 

• Selecione uma outra Página de Fixtures e repita o processo caso necessário. 
Você pode patchear um máximo de 240 Dimmer Preset desta forma. 

• Pressione o botão <EXIT> ou <PATCH> para sair da função patch. Leva você de 
volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

⇒ É importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo após patchear as 
luminárias e/ou Dimmers, assim você evitará que os patch prontos sejam 
alterados caso algum botão seja pressionado, acidentalmente, resultando na 
perda dos patchs feitos. (Veja o Capítulo 8: Preset Focuses). 

⇒ Uma vez patcheado, imediatamente os handles são ativados e então podem ser 
usados para levar canais diretos para verificar seu patch. 

5.5.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos, use o Preset <SWOP> e 
para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

5.6 Patcheando mais do que um Dimmer em um Canal Preset 

A mesa permitirá que você faça isso na forma normal. Isso significa que aumentando 
o Preset Fader aumentará dois ou mais canais Dimmers. Use o View DMX Patch ou 
View Fixture Patch para ver o que você está fazendo. Veja a seção 9.1 Mais sobre o 
Visor – usando VIEW. 

⇒ Você não pode patchear qualquer canal DMX fornecido em mais que um canal 
Preset. 

5.7 Patcheando Luminárias Inteligentes 

No novo Software 2000 os Arquivos Personalidade estão gravados na memória 
da mesa, então você não precisará do Disquete Personalidade. Caso a versão 
do seu software seja anterior a esta, por favor, siga as instruções abaixo uma 
vez que você precisará destes disquetes. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Insira o Disquete Personalidade no disk drive. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Você deve escolher entre 
[DIMMER] ou [DEVICE]. 

Se você tem um monitor ele mostrará quais endereços DMX estão em uso, e quais tipos de 
luminárias eles estão usando. 

• Pressione o Botão Programável <B> [CHOOSE A FIXTURE]. Agora o disquete é lido 
e uma lista de personalidades disponíveis é apresentada nos Botões Programáveis <A> até <E>. 
Mais luminárias podem ser listadas ao pressionar o Botão Programável <F> [MORE]. O Botão 
Programável <G> [GO BACK] leva você de volta a uma Página de Fixtures. 



  

 

• Selecione na lista dos Botões Programáveis o que você quer patchear. 

• Agora o menu pergunta se você quer criar, automaticamente, Preset Focuses. 
Selecione [YES] ou [NO] usando os Botões Programáveis <A> e <F> 
respectivamente. 

Criar um Preset Focuses, automaticamente, permite que você crie um show rapidamente 
quando o tempo para programação for limitado. Em geral com o Preset Focuses pré-
programado você tem a combinação de 10 cores, 10 gobos e 10 posições nos botões de preset 
focuses de 1 - 30. 

Selecionar <NO> será, provavelmente, a melhor escolha caso você deseje programar 
manualmente seus próprios Preset Focuses. Você não poderá programar os Preset Focuses 
destas luminárias automaticamente em um outro momento que não seja agora. 

Veja o Capítulo 8: Preset Focuses para mais detalhes. 

• Agora o disquete é lido novamente e a luminária está pronta para ser patcheada. 
O visor mostra como os diferentes Attributes das luminárias são apresentados, e mostra um 
endereço DMX na parte superior. 

Caso você não tenha a etiqueta magnética do Attribute Bank, é válido copiar esta informação 
sobre os botões selecionados do Attribute Bank. (Use fitas crepe). 

Você pode usar o endereço sugerido pela mesa ou pode inserir um novo endereço com o 
Keypad. (A vantagem de utilizar o endereço fornecido é que não há nenhum risco de conflito 
com as luminárias ou Dimmers patcheados recentemente. 

• Se você deseja mudar a linha DMX que você está patcheando, pressione o Botão 
Programável <E> [SELECT A DMX LINE], então pressione o Botão 
Programável <A> – <D> para selecionar as respectivas linhas DMX. 
Automaticamente você está no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja patchear. 

Selecionando a página 0 permitirá a você patchear os handles de 001 a 060 

Selecionando a página 1 permitirá a você patchear os handles de 101 a 160 

Selecionando a página 2 permitirá a você patchear os handles de 201 a 260 

Selecionando a página 3 permitirá a você patchear os handles de 301 a 360 

• Pressione o botão Preset Fader <ADD> para patchear uma luminária. Esta 
luminária agora está patcheada em seu handle. O visor mostrará o próximo endereço de DMX 
disponível. Novamente você poderá utilizar este ou inserir um outro endereço e patchear mais 
luminárias pressionando os botões Preset Faders <ADD>. 

• Se desejar, você pode selecionar uma outra Página de Fixtures e continuar 
patcheando da mesma forma. Você poderá usar os mesmos Preset Faders dá 
Página de Fixtures anterior na nova página que você optou agora. 

• Quando você terminar de patchear todas as luminárias do mesmo tipo, pressione 
o Botão Programável <A> [SELECT ANOTHER DEVICE], para patchear mais 
equipamentos de diferentes tipos, ou o Botão Programável <F> [QUIT] ou 
<EXIT>. 

⇒ É importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo após patchear as 
luminárias e/ou Dimmers, assim você evitará que os patch prontos sejam 
alterados caso algum botão seja pressionado, acidentalmente, resultando na 
perda dos patchs feitos. (Veja o Capítulo 8: Preset Focuses). 



  

 

⇒ Não tente patchear luminárias inteligentes com os botões Preset Fader 
<SWOP>. Eles estão disponíveis somente para patchear nos canais de Dimmer. 
(Veja o Capítulo 5: Patch). 

5.7.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos, use o Preset <SWOP> e 
para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

⇒ Visualizando a tela 9 (patch pelo Handle), você terá várias informações que te 
ajudarão com as luminárias que você está patcheado, tais como a configuração 
do interruptor DIP, (DIP Dual in Line Package isso não foi inventado pela 
Avolites!); números DMX; etc. Veja a seção 9.2.9 Tela 9 – VIEW PATCH BY 
HANDLE. 

5.8 Patcheando uma combinação de Luminárias Inteligentes e Canais de Dimmer 

Patch suas luminárias inteligentes como descrito na seção 5.7 Patcheando 
Luminárias Inteligentes. Elas estarão patcheadas nos botões <ADD>, e suas 
intensidades aparecerão nos canais Preset 1 – 30. Você só pode patchear uma 
luminária inteligente em cada Handle. 

Patch seus canais Dimmer DMX como descrito no 5.5 Patcheando Luminárias 
Convencionais, mas faça patch desta somente nos botões <SWOP>. Suas 
intensidades aparecerão nos canais Preset 31 – 60. Você pode patchear quantos 
canais Dimmer DMX quiser em cada Dimmer Preset. 

Isso significa que em uma Pearl 2000 você pode patchear mais do que 120 Luminária 
Inteligentes, e ainda mais do que 120 Dimmers Preset. 

Caso você não esteja usando 120 Luminárias Inteligentes, você pode patchear 
canais de Dimmers adicionais em qualquer botão <ADD> que não esteja em uso, 
aumentando para um máximo de 240 Dimmers Preset se você não tem mais 
Luminárias Inteligentes. 

5.8.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos use o Preset <SWOP> e 
para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

5.9 Criando, rapidamente, um Patch de Dimmer 1 para 1 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

O visor mudará automaticamente para mostrar qual código DMX está em uso. 

• Selecione a Página de Fixtures que você deseja patchear. 

Selecionando a página 0 permitirá você patchear Preset Faders de 001 – 060 

Selecionando a página 1 permitirá você patchear Preset Faders de 101 – 160 



  

 

Selecionando a página 2 permitirá você patchear Preset Faders de 201 – 260 

Selecionando a página 3 permitirá você patchear Preset Faders de 301 – 360 

• Pressione o Botão Programável <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir o número 
DMX e Patchear este mesmo número para um botão <ADD> e <SWOP>. 

• Se você deseja mudar a linha DMX que você está patcheando, pressione o Botão 
Programável <E> [SELECT A DMX LINE], então pressione o Botão 
Programável <A> – <D> para selecionar as respectivas linhas DMX. 
Automaticamente você está no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Mantenha pressionado o botão cinza Preset <ADD> número 01. Os LEDs do Preset 
<A> e <B> piscarão uma vez. 

• Ainda segurando este, pressione e solte o botão cinza Preset <ADD> número 30. 
Os LEDs do preset <A> e <B> acenderão indicando que a mesa está computando o patch e então 
apagará. 

• Selecione uma outra Página de Fixtures e repita o processo caso necessário. 
Você pode fazer um patch máximo de 120 Dimmer Preset 

• Pressione <EXIT> ou o botão <PATCH> e libere as funções Patch. 

Isto te dá o número máximo de canais acessíveis na posição Two Preset. Isto 
significa que ambas as configurações de Preset Fader controlam cada canal de 
Dimmer. Você patcheou estes para a saída DMX 1, então você precisa confirmar que 
seu cabo DMX está na tomada DMX 1 na traseira da mesa. Para funcionar na 
posição Two Preset, você precisa configurar o usuário de Preset de 4 para 2. (Veja a 
seção 12.4 Configuração 4 - Posição RUN). 

Caso você queira funcionar com a mesa na posição Wide, repita a seqüência citada 
acima com os botões <SWOP> que vão de 1 para 1 nos canais de patch 31 a 60 
posicionados no topo dos Preset Faders, deixando os 30 canais originais patcheados 
no botão Preset Faders. Você pode repetir isto em cada uma das quatro Páginas de 
Fixtures, permitindo que você faça um patch de 240 Dimmer Preset desta forma. 

5.9.1  As Modificações do Patch no Novo Software 2000 

⇒ No Novo Software 2000 a mesa só faz patch usando os botões azuis Preset 
<SWOP>. Para patchear os potenciômetros vermelhos usem o Preset <SWOP> 
e para patchear os potenciômentros azul mantenha o botão <AVOLITES> 
pressionado no momento em que você pressionar os Preset <SWOP> desejados. 

5.10 Patch Rápido 

Se você deseja patchear um número de Dimmers ou Luminárias em order 
consecutiva, faça o seguinte: 

Certifique-se que a mesa está abastecida com os tipos de luminária que você deseja 
patchear; que você está na Página de Fixtures correta, e que você selecionou a 
linha DMX correta. Digite no endereço inicial da menor luminária caso você tenha 
luminárias pré-endereçadas. 

• Pressione os botões <ADD> e <SWOP> do Handle onde você quer sua primeira 
luminária patcheada. 



  

 

• Pressione os botões <ADD> e <SWOP> do Handle onde você quer sua última 
luminária patcheada. 

• Solte o primeiro botão, e depois o segundo. A mesa patcheou as luminárias selecionadas 
consecutivamente na direção dos botões pressionados. 

5.11 Patcheando Canais de Dimmer com as Luminárias Inteligentes 

Alguns aparelhos, tais como lâmpadas PAR com Colour Changes ou Luminárias tipo 
Wash VL5 utilizam um Dimmer para acender as lâmpadas na luminária. Neste caso 
você deseja poder patchear um Canal Dimmer com o resto das luminárias e assim 
ela será acessada como uma unidade. 

Faça patch das luminárias, normalmente, no botão Preset <SWOP>, e depois faça 
patch do Canal de Dimmer associado a esta luminária. 

5.12 Mudando o Endereço DMX de Luminárias e Dimmers Patcheados 

Você pode refazer o patch dos endereços DMX conectados aos Handles refazendo o 
patch do Dimmer ou luminária originalmente no handle mas com o novo endereço 
DMX inserido. Qualquer Programação que envolva a Luminária será preservada. 

⇒ Se ao mudar o endereço DMX de um Dimmer ou Luminária Inteligente, você 
tentar escolher um endereço DMX que esteja em uso naquele momento com uma 
luminária diferente, você receberá um NO WARNING. Isso será modificado nas 
próximas mudanças dos softwares. 

A mesa fará um patch, e a luminária deslocada que anteriormente ocupava o 
endereço DMX será parked, isto é, estacionada. O Handle ainda existirá, mas sem 
nenhum Canal DMX patcheado nele. Para saber se alguma luminária continua 
estacionada no final de um patch refeito, você pode visualizar o patch da luminária. 
(Veja a seção 5.2.2 Visualizando o Patch da Luminária (Patch pelo Handle)). 
Qualquer uma das luminárias estacionadas estão marcadas sob a coluna de 
endereços DMX. 

A programação associada com a luminária está preservada, e você precisa patchear 
um novo endereço DMX sobre um Handle vago para controlá-lo. 

Para refazer um Patch: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

O visor mudará automaticamente para mostrar qual código DMX está em uso. 

• Pressione o Botão Programável <E> [REPATCH FIXTURES]. Leva você ao menu 
[REPATCH FIXTURE]. 

• Insira o novo endereço DMX inicial para a luminária que você deseja refazer o 
patch. Se você precisa refazer o patch em uma saída DMX diferente, pressione o 
Botão Programável <E> [SELECT A DMX LINE], então escolha uma nova saída 
DMX no menu. 

• Pressione o botão azul <SWOP> do Handle da luminária que você deseja refazer 
o patch, certificando-se que está na Página de Fixtures correta. 



  

 

• Pressione <ENTER> para confirmar a mudança. 

⇒ Lembre-se que patchear um Dimmer em um Handle já ocupado por um outro 
Dimmer simplismente adiciona o novo Dimmer ao Handle. 

⇒ Se você precisa refazer o patch de luminárias tipo Wash VL5, que combinam 
uma luminária inteligente com um canal dimmer normal, você precisará refazer o 
patch de ambas as luminárias e dimmers. 

Não use o botão <DELETE> para apagar algo ou você perderá sua 
programação!! 

5.13 Mudando o Handle de um Dimmer ou Luminária 

Para mudar o Handle de um Dimmer ou Luminária Inteligente, simplismente faça 
patch dele novamente em um outro Handle. Você terá que pressionar <ENTER> para 
confirmar o movimento. 

Mudando o Handle de um Dimmer ou Luminária Inteligente faz com que você 
perca toda a programação daquele aparelho. 

5.14 Apagando um DMX Fixo 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select Bank. Seus LEDs piscarão. 

• Digite no número do Canal DMX que você deseja apagar. 

• Pressione <ENTER>. 

• Digite um outro endereço DMX para limpar ou pressione <EXIT> para sair. Leva 
você de volta ao menu [PATCH]. 

⇒ Use isso com cuidado, já que é possível apagar um ou mais Attributes de uma 
luminária inteligente. 

5.15 Apagando um Handle 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select Bank. Seus LEDs piscarão. 

• Pressione <ADD> ou <SWOP> do Handle que você deseja apagar. 

• Pressione <ENTER>. 

• Pressione um outro botão <ADD> ou <SWOP> para limpar um outro handle ou 
pressione <EXIT> para sair. Leva você de volta ao menu [PATCH]. 

⇒ Ao apagar um Handle você perde todas as programações associadas a ele. 
Portanto você deve usar esta função com cuidado! 



  

 

5.16 Apagando um Patch por Inteiro 

Já que apagar todos os Handles faz com que você perca com eles todos os dados da 
programação, a melhor maneira de fazer isso será realizar um WIPEALL. Veja 1.7.1 
Fazendo um WIPEALL. 

5.17 Endereços Ilegais 

Algumas luminárias só podem ser endereçadas com certos endereços DMX. 

Você deve verificar isso antes de fazer patch lendo o Manual de Operações da sua 
Luminária, observando as informações específicas na parte traseira da mesa ou 
perguntando ao fabricante ou representante sobre determinada luminária. 

Estas informações estão disponíveis para a Avolites e no Arquivo Personalidade. A 
mesa não permitirá que você faça um patch com um endereço ilegal e você saberá 
disso ao visualizar a mensagem ILLEGAL ADDRESS. Neste momento, então, insira 
um outro endereço DMX. 

5.18 Configurando um Nível de Patch 

Antes de patchear um Dimmer você pode optar por configurar um nível de Patch. 
Estando no menu Patch faça o seguinte: 

• Pressione o Botão Programável <A> [LEVEL = X%]. Você visualiza a pergunta: qual o 
nível de porcentagem para este canal DMX? 

• Digite o nível de porcentagem e pressione <ENTER>. 

Aquele Canal DMX e todos os canais subsequentes estarão limitados ao nível 
inserido até que você mude-o novamente. O default é 100%. 

5.19 Configurando uma Curva de Dimmer 

Antes de patchear um Dimmer você pode optar por configurar a curva de Dimmer. 

Uma vez estando no menu de patch do Dimmer: 

• Pressione o Botão Programável <B> [CURVE = X]. 

• Digite no 1, 2, 3 ou 4 e pressione <ENTER> 

A curva de Dimmer 1 é definida como USER. 

A curva de Dimmer 2 é LINEAR.  

A curva de Dimmer 3 é SQUARE. 

A curva de Dimmer 4 é RELAY. 

Este canal DMX e todos os seus subsequentes manterão esta curva de Dimmer até 
que você a altere novamente. O default é LINEAR. 

Para fazer sua própria Curva você precisa ter acesso a um PC. A definição está na 
forma de um simples arquivo de texto. 



  

 

5.20 Quantas Luminárias ou Canais de Dimmers eu posso Controlar? 

5.20.1 Número Máximo de Luminárias Inteligentes 

Sob a condição de que a capacidade DMX de sua mesa Pearl não está excedida, 
você pode controlar mais do que 240 Luminárias Inteligentes em sua Pearl 2000. 

Se você tem uma nova Pearl 2000, com o nome "Pearl 2000" gravado no painel 
frontal, você terá 4 saídas DMX disponíveis, o que lhe dará o número máximo de 
2048 canais DMX. 

Se você tem uma Pearl anterior a esta ela deve ter sido modificada para aceitar 2 
saídas DMX, as quais podem controlar 1024 canais DMX. 

Uma Pearl antiga e sem alterações tem somente 512 saídas de canal DMX. 

5.20.2 Número Máximo de Luminárias e Dimmers em uma mesma Mesa 

Você pode ter mais do que 120 Dimmer Preset, cada um com um número ilimitado de 
Canais de Dimmer DMX patcheados nele, junto com mais 120 Luminárias 
Inteligentes, e estar sujeito a não exceder os limites DMX. 

5.20.3 Número Máximo de Canais de Dimmers sem Luminárias Inteligentes 

Qualquer Preset de Luminárias Inteligentes vazio pode ser usado como um Dimmer 
Preset, mas não vice-versa. Portanto, no caso de menos de 120 luminárias 
inteligentes você poderá patchear um outro Dimmer Preset. Caso você não tenha 
nenhuma luminária inteligente você poderá usar todos os Presets da mesa com os 
Dimmers, e controlar um total de 240 Dimmers Preset. 

Você não pode patchear Canais Dimmer nos Attribute Banks. 

5.20.4 Padronizando Arquivos Personalidade para colocar os Attributes das Luminárias 
Inteligentes em diferentes Attribute Banks 

É possível fazer Arquivos Personalidades especiais que levam os Attributes a 
diferentes Attribute Banks. 

Veja o Manual de Programação do Arquivo Personalidade para detalhes. 

5.21 Características DMX 

5.21.1 Enviando as Linhas DMX para Saída 

Default das linhas DMX: 

Saída DMX 1 – Tomada 1, Pinos 2 & 3 – Canal DMX A 

Saída DMX 2 – Tomada 2, Pinos 2 & 3 – Canal DMX B 

Saída DMX 3 – Tomada 1, Pinos 4 & 5 – Canal DMX C 

Saída DMX 4 – Tomada 2, Pinos 4 & 5 – Canal DMX D 

É por isso que elas têm a aparência de que a linha DMX no patch são A – D, mas na 
tomada da mesa elas são determinadas de 1 – 4. 

Você pode mudá-las da seguinte maneira: 



  

 

Obs: Para enviar as linhas DMX para saída você precisa ter um monitor para facilitar 
a sua visualização. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [SET DMX LINES]. Leva você ao menu [SET 
DMX LINES]. 

• O visor mostra os 4 canais DMX A – D, enquanto o monitor mostra o patch 
daquele momento. Use os botões com as setas para cima e para baixo para 
posicionar o cursor no canal DMX que você deseja mudar. 

• Pressione o Botão Programável <A> – <D> para selecionar a linha DMX que 
você deseja mudar o valor do cursor. O menu sai automaticamente para o menu [PATCH 
DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione <ENTER> para confirmar todos os valores até que o menu saia. Leva 
você ao menu [PATCH UTILITIES]. 

• Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Utilities 

• Pressione <EXIT> ou <PATCH> para sair da função Patch. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

5.21.2 Reduzindo o Número de Canais DMX 

Se você não vai usar todos os 512 canais em qualquer uma das saídas DMX, você 
pode acelerar a taxa de saída do DMX especificando o maior número de Canal DMX 
que a mesa endereça. Isso significa que não existe perda tempo saindo para canais 
que nunca serão usados. Existem duas formas de fazer isso. 

Você pode fazer isso: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [SET DMX LINES]. Leva você ao menu [SET 
DMX LINES]. 

• Use os botões com as setas para cima e para baixo para posicionar o cursor no 
[MAX DMX CHANNELS PER LINE]. (Default é 512) 

• Insira o novo valor do canal DMX mais alto que você vai usar. Deve estar entre 48 
e 512. 

• Pressione <ENTER> para confirmar todos os valores até que o menu saia. Leva 
você ao menu [PATCH UTILITIES]. 

• Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Utilities 



  

 

• Pressione <EXIT> ou <PATCH> para sair da função Patch. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

Ou: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS]. Leva você ao menu [USER 
SETTINGS]. 

• Use os botões com as setas para cima e para baixo para mover-se para baixo e 
acessar o item 18 [CANAIS DMX = XXX]. (Default é 512). 

• Use os botões com as setas para esquerda e para direita para passar pelos 
valores DMX de 48 - 512. 

• Pressione o Botão Programável <F> [QUIT] para sair. Leva você de volta ao menu 
[LIVE PROGRAM MODE]. 

⇒ Se você está usando o Software 2000 você deverá pressionar e manter 
pressionado o botão <AVOLITES> enquanto seleciona o Botão Programável <C> 
[USER SETTINGS] e, então, seguir as instruções como mostradas acima. 

5.22 Encontrando Luminárias "Perdidas" 

Às vezes acontece que uma luminária é pendurada no truss com um endereço DMX 
inicial desconhecido. É possível passar por uma série de endereços DMX e procurar 
pelo endereço inicial da luminária "perdida". Ao encontrá-lo a luminária irá para sua 
posição Locate Fixture. (Veja a seção 3.5 Usando Locate Fixture). 

Para encontrar sua luminária "perdida" faça o seguinte: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva você ao menu 
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PATCH UTILITIES]. Leva você ao menu 
[PATCH UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <E> [FIND FIXTURE]. Leva você ao menu [FIND 
FIXTURE]. 

• O visor mostra todos os tipos de luminárias patcheadas. Use os botões com as 
setas para cima e para baixo para selecionar o tipo de luminária que você está 
procurando. 

• Pressione <ENTER>. Leva você a posição [SEARCH]. 

• Pressione o Botão Programável apropriado para mudar a linha DMX e então 
procurá-la se necessário. O visor mostra a nova linha DMX. 

• Comece a procurar movimentando, lentamente, a Roda A até que a Luminária 
"perdida" dê uma resposta. Você visualizará a luminária na posição Locate 
Fixture. Isso significa que ela está no primeiro canal DMX endereçado. Quando 
ele registrar dados do canal DMX da luminária perdida ela responderá. 



  

 

• Use os botões de seta para cima e para baixo para uma procura detalhada do 
canal DMX uma vez que você localizou a área geral correta do endereço 
desconhecido. 

• Quando a luminária "perdida" vai para sua posição Locate Fixture, o canal DMX 
exibido no monitor corrigirá seu endereço inicial. Ele pode então refazer o patch 
se necessário, ou uma outra procura será iniciada. 

• Pressione <EXIT> para sair. Leva você ao menu [PATCH UTILITIES]. 

• Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Utilities 

• Pressione <EXIT> ou <PATCH> para sair da função Patch. Leva você de volta ao 
menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

5.23 Ajudas e Dicas 

Problema: A luminária não responde corretamente, alguns canais não funcionam e 
outros aparecem no Attribute Bank errado, determinados erradamente.                                                                              
Solução: Provavelmente a luminária está endereçada erradamente. Verifique o 
endereço na traseira da luminária. Veja se confere com o endereço patcheado. 
Lembre-se que alguns interruptores DIP binários necessitam que você adicione 1. 
Note que os Intellabeams e as antigas luminárias Martin têm o endereço de 0 a 511 
ao invés de 1 a 512, então o endereço da luminária deve ser configurado para 1 
menor que o endereço da mesa. 

Problema: Eu não consigo me lembrar o endereço que usei para patchear uma 
determinada luminária.                                                                               

Solução: Use VIEW pelo Handle. Pressione o <VIEW>, então o <SWOP> da 
luminária. O endereço aparecerá no visor. 

Problema: O instrumento DMX não responde aos comandos devidamente, ele 
parece louco. (Exemplo, o espelho continua movendo para uma outra posição).                            
Solução 1: O DMX não foi terminado corretamente. Verifique o interruptor ou conecte 
um terminator (pino em curto) na última luminária na linha DMX.                                        
Solução 2: Algumas luminárias podem não estar prontas para receber DMX quando 
estiverem na velocidade máxima. Você pode diminuir a transmissão DMX para 
ajustar o User Setting 14. Veja a seção 12.14 Configuração 14 - FRAME + (x) mcS. 
Note, portanto, que isso também diminuirá a resposta da mesa, especialmente os 
botões <ADD> e <SWOP>. 

Problema: Nenhuma das Luminárias está respondendo.                            

Solução 1: Tente colocar um terminator no final da linha DMX – você precisa estar 
entre 100 e 1000 ohm entre os pinos 2 e 3 da última cadeia de luminárias DMX.            
                       

Solução 2: Verifique se o DMX está saindo da mesa corretamente utilizando um 
medidor / receptor DMX.  

Solução 3: Verifique se você está conectado na saída DMX correta na traseira da 
mesa.                                                                                                       



  

 

Solução 4: Verifique se você não fez patch na saída DMX que sua mesa não pode 
controlar. As Pearl originais, isto é, as anteriores só podem ter uma ou duas linhas de 
saídas DMX.                                                                                           

Solução 5: Conecte uma luminária a mesa e configure seu endereço inicial para 001. 
Remova o cabo de saída DMX deste instrumento para isolá-lo do resto do rig. Faça 
patch do DMX 001 - 030 nos Preset Faders de 1 a 30 como se você fosse fazer patch 
dos Dimmers. Aumente e diminua estes Playback Faders e tente obter uma resposta 
dos Attributes da sua luminária. Desta forma você poderá eliminar ou identificar os 
seguintes problemas possíveis: 

- Endereçamento Incorreto das luminárias. 

- Foram utilizados Arquivos Personalidade incorretos. 

- Os canais na luminária podem estar invertidos antes que o Locate Fixture seja 
usado. 

- Um cabo ruim ou uma luminária localizada em algum lugar do rig que pode estar 
atrapalhando a comunicação e transmissão de dados. 

Uma vez que sua luminária esteja funcionando, você pode, gradualmente, adicionar o 
resto de todo o seu rig no mesmo endereço 001. Todas elas devem fazer o mesmo 
que a primeira luminária, isto é, elas devem ser endereçadas aos canais DMX. 

Agora você pode endereçar, novamente, o rig e o patch deles, certificando-se que 
você está usando o Arquivo Personalidade correto. Outros problemas podem estar 
associados com a sua própria luminária. 

 

6. Programando Memórias 

Para entender esta seção você precisa ter aprendido a patchear as luminárias na 
Pearl e saber como controlá-las completamente. 

6.1 Posições de Gravação 

Abaixo estão as diferentes posições de gravação pelo menu USER SETTINGS. 
Qualquer posição é ativada quando você grava ou edita uma memória ou chase na 
posição que as edições serão armazenadas. 

6.1.1 Gravando pelo Instrument 

Nesta posição, se você acessar qualquer um dos Canais LTP de uma luminária, 
todos os canais LTP desta luminária estarão dentro do Programmer e armazenados 
em qualquer memória ou chase programado. 

Gravam-se canais HTP como mostrado. 

6.1.2 Gravando pelo Channel 

Somente os canais que já foram editados poderão estar dentro do Programmer. 



  

 

Isso significa que você pode fazer chases, por exemplo, usando somente as 
informações de intensidade e cor deste chase. Ele então, rodará esta configuração 
em cima de uma segunda memória ou chase que esteja usando as informações de 
Pan e Tilt porque o primeiro chase tem gravado nele somente a cor e intensidade e 
não o Pan e Tilt. 

Gravam-se canais HTP como mostrado. 

6.2 Programando uma Memória 

Verifique se você está na posição de gravação correta antes de começar. Veja a 
seção 6.1 Posições de Gravação. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. (Veja 1.6 O Programmer, para 
mais detalhes) 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão no zero.  

• Crie a cena que você deseja gravar selecionando as Páginas de Fixtures 
apropriadas e aumentando os Preset Faders, e conectando as Rodas para 
diferentes Attributes para criar uma cena LTP. Alternativamente use o Preset 
Focus para criar uma cena. Veja o Capítulo 8: Preset Focuses. 

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione a página de roller 1, 2 ou 3. Os botões da página de roller estão 
localizados a esquerda do Roller. Não é necessário pressionar <ENTER>. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acenderá e 
você verá quais Playback Faders estão livres porque o LED do seu botão <SWOP> piscará. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar na 
memória. A memória agora está gravada. O LED no canal de Playback acenderá para indicar que 
tem alguma coisa gravada nele e o LED no botão <MEMORY> apagará. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 

⇒ Se o Playback Fader não está em zero, você deve diminuí-lo até zero antes de 
aumentá-lo novamente para então selecionar a memória. 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

6.3 Usando o Menu Times 

Você pode desejar que a sua memória tenha informação Fade Time programada 
dentro nela. Então faça o seguinte: 

• Grave a cena que você deseja como uma memória normal. Veja a seção acima 
6.2 Programando uma Memória. 

• Pressione o Botão Programável <C> [EDIT TIMES]. 



  

 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader da memória que você deseja 
adicionar o Time, ou digite o número do Playback Fader e pressione <ENTER>. 

Existem 6 Timers no menu TIME. 

Uma memória só pode ter FADE times. Inserir valores no WAIT times não terá 
nenhum efeito. 

6.3.1 O Tempo de Fade In 

O Fade In é o tempo que os Canais HTP levarão para subir quando a memória é 
ativada. 

6.3.2 O Tempo de Fade Out 

O Fade Out é o tempo que os Canais HTP levarão para descer quando a memória é 
desativada. 

6.3.3 LTP Fade Time 

O LTP Fade é o tempo que todos os Canais de Fade LTP levarão para completar 
seus crossfade. Veja a seção 4.4 Canais INSTANT e FADING. 

6.3.4 Inserindo um Fade Time 

Você pode inserir tempos diferentes para cada timer usando seus Botões 
Programáveis. 

Botão Programável <A> [WAIT IN]                                                                
Botão Programável <B> [WAIT OUT]                                                            
Botão Programável <C> [FADE IN]                                                               
Botão Programável <D> [FADE OUT]                                                             
Botão Programável <E> [LTP FADE]                                                               
Botão Programável <F> [LTP WAIT]                                                                 
Botão Programável <G> [MODE = (X)] 
Sob a etiqueta de cada Botão Programável no visor está o tempo para determinado 
timer. 

O tempo pode variar de décimos de um segundo para 12 horas. 

• Configure cada tempo desejado inserindo o número com o Keypad e 
pressionando o Botão Programável apropriado. Use o ponto decimal para 
separar as horas, minutos, segundos e frações. 

Por Exemplo: 

Para configurar um tempo de 45 minutos:                                                 
Pressione 4 5 .. então o Botão Programável relacionado. 
Para configurar um tempo de 1 minuto e 10 segundos:                             
Pressione 1 .. 1 0 então o Botão Programável [A – F]. 
Para configurar um tempo de meio segundo (0.5 segundos):                  
Pressione .. 5 então o Botão Programável [A – F]. 
 
• Pressione <ENTER> para gravar o Times. 



  

 

6.3.5 O Botão Programável Memory Mode 

Existem três Memory Mode disponíveis: chamados de 0, 1 e 2. 

A memória deve rodar novamente no Memory Mode 1 e 2 para que o Times funcione. 
Inserindo Memory Times automaticamente configura o Memory Mode para 1. 

Você pode mudar o Memory Mode pressionando o Botão Programável <G> [MODE 
= (X)] para circular pelas posições. Pressione <ENTER> para salvar. 

Veja a seção 6.4 Memory Mode, abaixo. 

6.4 Memory Mode 

As memórias podem rodar novamente em uma das três maneiras. O método de rodá-
las novamente é chamado de Memory Mode. Ele é armazenado quando a memória 
é programada. Memórias diferentes podem ter diferentes Memory Modes. 

Os Memory Modes são numerados como 0, 1 e 2. 

Eles funcionam da seguinte maneira: 

6.4.1 Memory Mode 0 

Essa é uma memória básica.  

Ao programar uma nova memória ela torna-se default para o Memory Mode 0. 

Os Canais HTP são controlados pelo nível do Fader.  

Os Canais LTP são ativados quando o Fader é movido acima do Trigger Point. 

⇒ O Mode 0 tem uma resposta mais rápida com dos botões <SWOP> e <ADD>. 

6.4.2 Memory Mode 1 

Essa posição permite Fade Time como programado no menu EDIT TIMES. (Veja a 
seção 6.3 Usando o Menu TIMES) 

Inserir o Memory Times em uma memória configura, automaticamente, o 
Memory Mode para 1. 

Os Canais HTP aparecem quando usamos o Fade In time movendo o Playback 
Fader para cima ou pressionando o Playback <SWOP> ou <ADD>. 

Os Canais HTP somem quando usamos o Fade Out time movendo o Playback Fader 
para baixo ou soltando o Playback <SWOP> ou <ADD>. 

Os Canais LTP são ativados quando o Fader move-se acima do Trigger Point. 

O trigger point pode ser configurado com o menu [USER SETTINGS]. 

⇒ Use o Mode 1 quando você desejar que os Canais HTP apareçam e sumam em 
seus tempos programados ao mover o Fader. 

6.4.3 Memory Mode 2 

Os Canais HTP aparecem quando usamos o Fade In time movendo o Playback 
Fader para cima ou pressionando o Playback <SWOP> ou <ADD>. 



  

 

Os Canais HTP somem quando usamos o Fade Out time movendo o Playback Fader 
para baixo ou soltando o Playback <SWOP> ou <ADD>. 

Os Canais LTP Fade são controlados pela posição do PLAYBACK FADER. 

Os Canais LTP Instant são ativados quando o Fader move-se para acima do 
Trigger Point. 

O trigger point pode ser configurado com o menu [USER SETTINGS]. 

⇒ Use esta posição para controlar os canais LTP com o Fader. Ela é muito útil se 
você deseja fazer uma mudança entre duas cores, ou mover-se para uma posição 
PAN e TILT particular e então voltar novamente para a posição anterior. 

Ao usar esta posição você deve certificar-se que qualquer Fade está em 100% 
antes de modificar a direção do Chase, caso contrário, as luminárias não 
retornarão para a posição correta. 

⇒ Para fazer com que as luminárias sigam, precisamente, o movimento do Fader, 
você deve gravar o LTP Fade time de zero. 

6.4.4 Mudando os Memory Modes 

Os Memory Modes são alterados no menu EDIT TIMES. (Veja a seção 6.3.5 O Botão 
Programável Memory Mode) 

Pressione <ENTER> para armazenar as mudanças no Memory Mode. 

6.5 Usando os Botões ADD e SWOP com o Memory Mode 

Os botões Playback <ADD> e <SWOP> imitam o movimento do Playback Fader. 
Pressionar o <ADD> é o mesmo que mover o Fader para cima até 100%, e soltar o 
<ADD> é o mesmo que mover o Fader para baixo até zero. 

O botão <SWOP> é similar. A única diferença é que ao pressionar o <SWOP> todos 
os outros Preset e Playback Faders que estiverem aumentados serão levados até 
zero (usando o time específico), exceto o Fader relacionado com este botão 
<SWOP>. 

6.6 Como os Playback Faders Funcionam com as Memórias Temporizadas 

Em todos os Memory Modes que utilizam um time (Memory Modes 1 e 2), o nível do 
Playback Fader controla a porcentagem do Fade Time que funcionará. 
Por exemplo, se um Playback Fader com 10 segundos de Fade Time é paralisado em 
30%, o timer fará um Fade de 3 segundos para 30% de seu nível e então pára. 
Se o Fader é movido para 100%, a memória continuará a aparecer por mais 7 
segundos. 
Se o Fader é movido para Zero, a memória apagará em 3 segundos. 

6.7 Editando uma Memória 

Verifique se você está na posição de gravação correta antes de começar. Veja a 
seção 6.1 Posições de Gravação. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão no zero, exceto o Playback Fader da memória que você 
deseja editar. 

• Crie a cena que você deseja gravar aumentando os Preset Faders. 

• Pressione <CLEAR>. Isso garante que não existem canais editados recentemente no 
Programmer, os quais serão, em outro caso, gravados na memória quando ela for editada. 

• Diminua as intensidades combinando um Preset Fader com o nível gravado, 
então movendo o Fader para baixo, ou conectando as Rodas aos canais LTP que 
você deseja mudar e usá-las para alterar os níveis. Aumente as intensidades 
movendo o Preset Fader para cima ou usando as Rodas como descrito acima. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. O 
LED da memória que você está editando não estará aceso já que ele tem alguma coisa programada 
nele.  

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback da memória que você estava 
editando. A memória agora está gravada. O LED do <MEMORY> apagará. 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. (Veja 1.6 O Programmer para 
mais detalhes). 

O Playback Fader possui todas as informações da memória original, exceto os canais 
que tenham mudado. Eles são atualizados usando novas edições. 

Se o Playback Fader está em 100%, você deve diminuí-lo antes de aumentá-lo 
novamente para chamar a memória editada. 

Se você quiser deve alterar o MEMORY MODE agora ou o FADE TIMES. (Veja a 
seção 6.3 Usando o menu TIMES). 

Você também pode usar o Preset Focuses para editar memórias. Veja o Capítulo 8: 
Preset Focuses. 

6.8 Copiando uma Memória 

A palavra COPY significa duas coisas ao COPIAR uma Memória ou Chase. 

Significa que a memória original está duplicada, mas também significa que todas as 
cópias e as originais estão linkadas, e que mudando QUALQUER uma das 
memórias linkadas você modifica todas elas. Ao apagar uma cópia você não afeta 
nenhuma outra. 

Para copiar uma memória: 

• Pressione, e mantenha pressionado, o botão cinza <ADD> da memória que você 
deseja copiar. Conforme a mensagem no visor, você deve pressionar o botão Playback 
<SWOP>. 

• Pressione o botão <SWOP> do Canal de Playback que você deseja ocupar com a 
cópia. Você pode mudar as páginas ou faces de Roller, se necessário, enquanto o botão <ADD> 
ainda está pressionado. 

Cópias linkadas podem ser refeitas e editadas como qualquer outra memória, mas 
qualquer mudança afetará TODAS as memórias linkadas. 



  

 

6.9 Fotocopiando uma Memória 

Se você deseja duplicar uma Memória (ou Chase), mas não quer que ela esteja 
linkada com qualquer outra memória, use a função Photocopy. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PHOTOCOPY> no Program Select Bank. Seu LED 
acenderá. 

• Pressione, e mantenha pressionado, o botão cinza <ADD> da memória que você 
deseja fotocopiar. Conforme a mensagem no visor, você deve pressionar o botão Playback 
<SWOP>. 

• Pressione o botão <SWOP> do Canal de Playback que você deseja ocupar com a 
cópia. Você pode mudar as páginas ou faces do Roller se for necessário enquanto o botão <ADD> 
ainda está pressionado. 

6.10 Apagando uma Memória 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione o botão Playback <SWOP> duas vezes daquela memória que você 
deseja apagar. O LED do botão DELETE apagará e também o LED do Canal Playback que você 
acabou de apagar para indicar que agora ele está vazio. 

6.11 Visualizando uma Memória 

Para visualizar a saída de uma Memória na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <SWOP> da memória que você deseja visualizar. O Playback 
Fader não deve estar em 100%. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e visualizar as saídas da mesa para cada 
Attribute de uma memória visualizada. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

6.12 Usando a Função RECORD STAGE 

6.12.1 Usando o Record Stage para Construir uma Memória 

O Record Stage coloca todos os Canais HTP dentro do Programmer, no mesmo 
nível em que eles são visualizados no palco neste momento, para serem gravados 
dentro da Memória ou Chase. 

Esta função não coloca os Canais LTP dentro do Programmer: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Apronte a cena no palco da forma como você deseja gravá-la. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione o Botão Programável <A> [PRESS TO RECORD STAGE]. 



  

 

• Faça qualquer nova mudança requerida pela Memória, e então grave esta de 
forma normal. 

6.12.2 Gravando Canais HTP, como Vistos no Palco, dentro de uma Memória Editada  

Os Canais HTP são gravados somente dentro de uma memória editada se esta 
estiver ligada ao Programmer. 

Haverá situações que será desejável obter os Canais HTP na saída e gravar todos 
estes dentro de uma memória gravada recentemente. Você pode fazer isso usando o 
Record Stage. 

Tipicamente isso pode ser usado para reduzir o nível de todos os Canais HTP em 
uma memória particular. O Playback Fader para aquela memória é colocado no nível 
correto, e a saída é gravada de volta dentro de sua memória em um novo nível. 

Uma outra utilidade para esta função é incorporar uma memória dentro de uma outra 
memória existente, no nível em que encontra-se a saída. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Apronte a cena no palco da forma como você deseja gravá-la. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione o Botão Programável <A> [PRESS TO RECORD STAGE]. 

• Rearmazene a memória que você está editando na maneira usual. 

⇒ Lembre-se que as edições gravadas dentro de uma memória não estão ativas no 
Playback até que o Memory Fader seja diminuído e aumentado novamente, em 
alguns casos pode ser útil diminuir e aumentar o Playback antes de pressionar 
<CLEAR>, em todo caso, faça com a edição ativa. 

6.13 Gravando e Chamando Memórias no Graphic Tablet e Stage Remote 

As memórias podem ser gravadas diretamente do Graphic Tablet. Veja a seção 
15.9.3 Record Memory. 

As memórias podem ser refeitas diretamente do Stage Remote. Veja a seção 16.4 
Usando o Remote para Chamar uma Memória. 

6.14 Ajudas e Dicas 

Problema: A memória não funciona após programação.                          

Solução: Pressione <CLEAR> e gire a chave selecionadora para [RUN]. 

Problema: As Memórias programadas desapareceram.  

Solução: Verifique se você está na Página e Face de Roller correta. 

Problema: Alguns Canais HTP não funcionam.                                            

Solução: Verifique se eles não foram reduzidos no Reduction Bank. Veja a seção 9.9 
Reduction Faders. 

Problema: Alguns Canais do Moving Light não funcionam.  



  

 

Solução: Provavelmente eles não estão gravados. Se você está usando Record by 
Channel então você deve editar cada canal que está para ser gravado e colocá-lo no 
Programmer. Isso siginifica que você deve acessar cada um e fazer algo a ele, 
mesmo se ele está somente reafirmando o nível que esteja nele atualmente. Veja a 
seção 6.1 Posições de Gravação.                                     

Problema: As saídas dos Presets, Rodas e Graphic Tablet não estão se 
comunicando com os equipamentos do palco. Mas os Playbacks funcionam 
corretamente.                                                                                        

Solução: Verifique se você não selecionou a posição BLIND. Veja a seção 9.10 
Programando na Posição BLIND. 

 

 

7. Programando Chases 

Para entender esta seção você precisa ter aprendido a patchear as luminárias na 
Pearl e saber como controlá-las completamente. 

7.1 Posições de Gravação 

Abaixo estão as diferentes posições de gravação pelo menu USER SETTINGS. 
Qualquer posição é ativada quando você grava ou edita uma memória ou chase na 
posição que as edições serão armazenadas. 

7.1.1 Gravando pelo Instrument 

Nesta posição, se você acessar qualquer um dos Canais LTP de uma luminária, 
todos os canais LTP desta luminária estarão dentro do Programmer e armazenados 
em qualquer memória ou chase programado. 

Gravam-se canais HTP como mostrado. 

7.1.2 Gravando pelo Channel 

Somente os canais que já foram editados poderão estar dentro do Programmer. 

Isso significa que você pode fazer chases, por exemplo, usando somente as 
informações de intensidade e cor deste chase. Ele então, rodará esta configuração 
em cima de uma segunda memória ou chase que esteja usando as informações de 
Pan e Tilt porque o primeiro chase tem gravado nele somente a cor e intensidade e 
não o Pan e Tilt. 

Gravam-se canais HTP como mostrado. 

7.2 Programando um Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. (Veja a seção 1.6 O Programmer 
para mais detalhes) 



  

 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão no zero.  

• Gire o Roller para que a face exibida seja aquela que você deseja gravar. 

• Selecione a página de roller 1, 2 ou 3. Os botões da página de roller estão 
localizados a esquerda do Roller. Não é necessário pressionar <ENTER>. 

• Pressione o botão azul <CHASE> no Program Select Bank. Seu LED acenderá e você 
verá quais Playback Faders estão livres porque o LED do seu botão <SWOP> piscará. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar no 
chase. Os LEDs de todos os outros Playback Faders pararão de piscar. 

• Crie a cena que você deseja gravar como Passo 1 do seu Chase selecionando a 
Página de Fixtures apropriada e aumentando os Preset Faders, e conectando 
as Rodas para diferentes Attributes para criar uma cena LTP. Alternativamente 
use um Preset Focus para criar uma cena. Veja o Capítulo 8: Preset Focuses. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja gravar o 
passo. O prompt line no visor mostra o número do seu próximo passo. 

• Repita as duas direções anteriores por quantos passos você desejar gravar. Não 
existe limite para o número de passos de Chase a ser armazenado na memória principal da mesa. 

• Pressione o botão <CHASE> novamente. Agora este Chase está gravado. O LED no canal 
de playback acenderá para indicar que tem algo gravado nele e o LED no botão Chase apagará. 

• Pressione o botão <CLEAR> para liberar os canais do Programmer.  

• Se o Playback Fader não está em zero, você deve diminuí-lo até zero antes de 
aumentá-lo novamente para então selecionar a memória. 

É muito importante adquirir o hábito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que você não vai parar a gravação de canais em sua próxima Memória ou 
Chase caso essa não seja a sua intenção. 

7.3 Conectando um Chase 

Você pode alterar os aspectos de um chase CONECTANDO-O. 

• Gire o Roller para selecionar a Face de Roller do chase que você deseja 
conectar. 

• Aumente o chase do Playback Fader para acima do Trigger Point. Este é o ponto 
o qual o chase iniciará o seu funcionamento. 

• Pressione o botão azul <CONNECT> localizado na área Sequence Control. Os 
LEDs de todos os Chases que estão nesta página de Roller acenderão. 

• Pressione o botão <SWOP> do chase que você deseja conectar. Os LEDs do chase 
pararão de piscar. 

Agora podemos dizer que o chase está CONECTADO. 

7.4 Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase 

Conecte o chase. Agora você pode controlar o tempo de Velocidade e Crossfade 
de seu chase usando as duas Rodas. 



  

 

• Conecte o Chase como descrito na seção 7.3 Conectando um Chase. 

• Mova a Roda A - Wheel [SPEED] - para acelerar a sequência. A velocidade é exibida 
no visor de cristal líquido na caixa Roda A. 

• Mova a Roda B - Wheel [X FADE] - para mudar o crossfade entre cada passo. O 
percentual do crossfade aparece no visor de cristal líquido na caixa Roda B. 

⇒ O User Setting 13 seleciona o visor para mostrar o tempo em minutos ou o tempo 
em segundos. Veja a seção 12.13 Configuração - 13 SPEED IN SECONDS / 
BPM. 

Um Crossfade em 0% significa que os passos fecharão e em FF% significa que os 
passos farão Crossfade, e no final do Fade o próximo passo iniciará imediatamente. 

7.5 Parando e Iniciando seu Chase 

Os botões <STOP> e <GO> páram e iniciam um chase Conectado. 

7.6 Passando por um Chase 

O botão <STOP> também passa por um Chase conectado parado. 

⇒ Note que ao passar por um chase nesta forma, os passos serão executados sem 
qualquer informação de tempo que possa ter sido programada neles. 

7.7 Mudando a Direção de um Chase 

Você pode mudar a direção de um chase Conectado usando os três Botões de Seta 
localizados na área Sequence Control. 

As setas direcionadas para direita e para a esquerda enviam o chase para frente 
ou para trás respectivamente, e a seta para ambas direções faz com que o chase 
pule para frente ou para atrás, de acordo com a direção na qual ele se encontra 
funcionando naquele momento. 

Você também pode usar os botões para Frente ou para Trás para passar por um 
Chase parado de acordo com a direção da seta apresentada no botão. 

7.8 Conectando um Chase Automaticamente 

Pode ser útil ter sempre um controle de Chase conectado ao Chase utilizado mais 
recentemente. User Setting 9 fornece a você esta opção e está configurado ou limpo 
como segue: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS]. Leva você ao menu [USER 
SETTING]. 

⇒ Se você está utilizando o novo Software 2000, por favor, não considere o 
ítem anterior e faça o seguinte: 

• Pressione, e mantenha pressionado, o botão <AVOLITES> e pressione o Botão 
Programável <C> [USER SETTINGS]. Leva você ao menu [USER SETTING]. 



  

 

Use os botões com as setas que indicam para cima e para baixo a fim de mover, 
exatamente para estas mesmas direções, o menu para a opção Autoconnect 
(Setting 9). 

Use os botões com as setas que indicam para esquerda e direita para passar entre 
[YES] ou [NO]. 

Permitir que o Chase faça Autoconnect significa que o Chase utilizado mais 
recentemente será conectado automaticamente as Rodas. 

Conforme você muda as faces e as páginas do Roller, o Chase conectado mais 
recentemente em cada página ou face fará Autoconnect. 

Use esta posição para rápido acesso aos Chases como eles são ativados. 

7.9 Colocando Times dentro dos Chases 

Você pode querer que seu Chase tenha uma informação Fade Time programada 
dentro dele. Existem duas formas de se fazer isso: 

7.9.1 Global Times – Passos de Chase Configurados para o mesmo Tempo 

O Global Times configura os parâmetros Fade e Wait que são aplicados aos passos 
no Chase. Os passos de Chase que usam o Global Times são chamados Simple 
Steps. 

O Global Times também pode ser inserido usando as Rodas como descrito na seção 
7.4 Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase, ou usando o menu EDIT 
TIMES do menu LIVE PROGRAM. Quando o menu EDIT TIMES é usado desta 
forma, ele é chamado como menu Global Times. Veja a seção 7.10 O Menu EDIT 
TIMES. 

7.9.2 Individual Step Times – Passos de Chase Configurados para Diferentes Tempos 

O Individual Step Times configura os parâmetros do Fade e Wait que são aplicados 
aos passos individuais dos Chases. Os passos de Chase que usam Individual Step 
Times são chamados Complex Steps. 

Estes são inseridos usando os botões <LIVE TIME> e <NEXT TIME> enquanto está 
editando um Chase. Veja a seção 7.13 Editando Valores em um Passo de Chase. 

Se as Rodas ou o menu Global Times são usados subsequentemente para mudar o 
tempo ou Crossfades de um Chase com Complex Steps, o tempo diferencial entre o 
tempo dos passos é mantido até que eles alcancem zero ou 100%. 

⇒ Talvez isso não lhe dê o resultado esperado, então é melhor mudar o Individual 
Step Times editando o Chase e inserindo novos valores para os passos que 
precisam ser alterados. 

7.9.3 Construindo um Chase com Simple Steps e Complex Steps 

Você pode combinar passos Simples e Complexos em um único Chase. Os passos 
Complexos se comportarão como descrito acima se uma Roda é movida ou um 
Global Chase Time é inserido, e passos Simples levarão estes novos Global Times 
diretamente para seus tempos programados. 



  

 

7.10 O Menu EDIT TIMES 

Existem 6 Timers no menu EDIT TIMES. Os Chases podem usar todos eles. 

7.10.1 Tempo de Wait In 

Este é o montante de tempo para espera que transcorre quando um Passo começa 
antes que o Fade In inicie. 

7.10.2 Tempo de Wait Out 

Este é o montante de tempo para espera que transcorre uma vez que um Passo 
completa seu Fade In antes que seu Fade Out inicie. 

7.10.3 Tempo de Fade In 

O Fade In é o tempo que os Canais HTP levarão para subir quando o Passo é 
ativado. 

7.10.4 Tempo de Fade Out 

O Fade Out é o tempo que os Canais HTP levarão para descer quando o Passo é 
desativado. 

7.10.5 LTP Fade Time 

O LTP Fade é o tempo que todo Canal LTP Fading levará para completar seu 
Crossfade. Veja a seção 4.4 Canais INSTANT e FADING. 

7.10.6 LTP Wait Time 

Este é o montante de tempo para espera que transcorre quando um Passo começa 
antes que o Fade LTP inicie. 

7.10.7 Linkar e Deslinkar 

Automaticamente os passos de Chase linkados funcionam de um para outro. Se você 
deslinkar qualquer passo, o Chase parará no Passo deslinkado, e você tem que 
pressionar o Playback <ADD> ou o botão <GO> para reiniciar o Chase. 

Você deve ter o Chase conectado para, então, reiniciá-lo usando o botão <GO>. 

7.10.8 Inserindo um Fade ou Wait Time 

Você pode inserir tempos diferentes para cada timer usando seus Botões 
Programáveis. 
Botão Programável <A> [WAIT IN]                                                               
Botão Programável <B> [WAIT OUT]                                                            
Botão Programável <C> [FADE IN]                                                               
Botão Programável <D> [FADE OUT]                                                             
Botão Programável <E> [LTP FADE]                                                               
Botão Programável <F> [LTP WAIT]                                                                  
Botão Programável <G> [LINK = ON / OFF] 
Sob a etiqueta de cada Botão Programável no visor está o tempo para determinado 
timer. 

O tempo pode variar de décimos de um segundo para 12 horas. 



  

 

• Configure cada tempo desejado inserindo o número usando Keypad e 
pressionando o Botão Programável apropriado. Use o ponto decimal para 
separar as horas, minutos, segundos e frações. 

Por Exemplo: 

Para configurar um tempo de 45 minutos:                                                 

Pressione 4 5 .. Então o Botão Programável relacionado. 

Para configurar um tempo de 1 minuto e 10 segundos:                             

Pressione 1 .. 1 0 então o Botão Programável [A – F]. 

Para configurar um tempo de meio segundo (0.5 segundos):                   

Pressione.. 5 então o Botão Programável [A – F]. 

• Pressione <ENTER> para gravar o Times. 

7.11 Usando os Botões ADD e SWOP ao Reativar um Chase 

Os efeitos variam consideravelmente dependendo de como você tem a mesa 
configurada, e qual posição [RUN] você está usando. Veja o Capítulo 13: Operando o 
seu Show, para mais detalhes. 

7.12 Editando Global Chase Times 

7.12.1 Editando Global Chase Times usando as Rodas 

Conectando um Chase e usando a Roda da maneira normal aplica-se o Global Time 
ao Chase. 

7.12.2 Mudando Global Chase Times usando o Menu EDIT TIMES com as Rodas 

• Grave o Chase que você deseja como um Chase normal usando o método acima 
na seção 7.2 Programando um Chase. 

• Pressione o Botão Programável <C> [EDIT TIMES]. 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader do Chase que você deseja 
adicionar ao tempo de programação. Ou digite o número no Playback Fader e 
pressione <ENTER>. Insira os tempos no menu EDIT TIMES como detalhado 
acima na seção 7.10 o Menu EDIT TIMES. 

7.12.3 Linkando um Chase 

Pressione o Botão Programável <G> [LINK = (x)] no menu EDIT TIMES e passe 
pela configuração dos Linkados por todo Chase. O default é LINK ON. 

7.13 Editando Valores em um Passo de Chase 

Existem 5 novos botões para controles de sequência na Pearl 2000 projetados para 
tornar a edição dos Chases mais fáceis. São os seguintes botões: LIVE TIME, REC 
STEP, NEXT TIME, SNAP BACK e REVIEW. Estes substituem as funções do velho 
botão <EDIT> das Pearls antigas. 



  

 

⇒ Ao usar estas funções, sempre siga os métodos citados abaixo para certificar-se 
que você está editando, completamente, passo executados. Editar, estando entre 
passos, pode levar a um resultado não esperados!! 

⇒ Se você está editando um Chase que está funcionando na posição RANDOM, 
você deve mudá-lo de volta para a posição NORMAL no PARÂMETRO CHASE 
enquanto você está fazendo as suas edições. 

7.13.1 Editar um Passo de Chase usando REC STEP 

Permite que você edite um passo de Chase em um Chase CONECTADO. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Certifique-se que todos os Master Faders estão em 100% e que todos os 
Playback Faders estão no zero exceto o Playback Fader do Chase que você 
deseja editar. 

• Conecte o Chase a ser Editado. 

• PARE o Chase. 

• Use o botão <SWOP> para passar dentro do passo de Chase a ser editado, ou 
digite o número do passo no Keypad e pressione <CONNECT> seguido do botão 
<STOP>. Posiciona o passo a ser editado no Programmer. 

• Pressione <CLEAR>. Isso garante que não existem canais no Programmer das edições 
recentes que serão de outra maneira gravados no passo de Chase antes que ele possa ser 
alterado. 

• Faça as mudanças necessárias nos passos de Chase usando os Preset Faders, 
Rodas e Preset Focuses como o usual. Lembre-se que antes que você possa 
mudar o valor da intensidade usando um Preset Fader, você deve combinar o 
valor existente do canal no passo de chase antes que ele seja alterado. 

• Pressione o botão <REC STEP> na área Sequence Control. O visor mostra o menu 
[RECORD LIVE STEP]. Promp Line confirma o número do passo a ser editado. 

• Pressione <ENTER> para confirmar a mudança. Leva você de volta ao menu [LIVE 
PROGRAM MODE]. 

• Se você precisa mudar mais passos, qualquer informação que esteja atualmente 
no Programmer da edição dos passos anteriores pode ser aplicada a outros 
passos simplismente usando o botão <STOP> para passar para o próximo passo 
a ser editado, pressionando o <REC.STEP> e então o <ENTER>. Em outro caso 
pressione <CLEAR> e faça diferentes edições para o próximo passo. 

7.13.2 Mudando o Tempo do Passo Atual usando LIVE TIME 

Esta função permite que você entre com o tempo de edição de um passo ao vivo de 
um chase conectado. O número do passo é mostrado no monitor como [LIVE], e é 
definido como o último passo a ser completamente executado. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Conecte o Chase a ser Editado. 

• PARE o Chase. 



  

 

• Use o botão <STOP> para passar dentro do passo de Chase a ser editado, ou 
digite o número do passo no keypad e pressione <CONNECT> seguido do 
<STOP>. Posiciona o passo a ser editado no Programmer. 

• Pressione o botão <LIVE TIME>. Leva você ao menu [TIME INTO LIVE]. Ele parece com o 
menu [EDIT TIMES]. 

• Insira os tempos FADE e WAIT para que o passo seja editado como se você 
estivesse no menu EDIT TIMES. Veja a seção 7.10 O Menu EDIT TIMES. 

• Pressione <ENTER> para confirmar a mudança. Leva você de volta ao menu [LIVE 
PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 

7.13.3 Mudando o Tempo do Próximo Passo usando NEXT TIME 

Isso permite a você inserir a edição do tempo de um próximo passo de um chase 
conectado. O número do passo é mostrado no monitor como [NEXT], e é definido 
como o próximo passo de chase a ser completado.  

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Conecte o Chase a ser Editado. 

• PARE o Chase. 

• Use o botão <STOP> para passar dentro do passo antes que o PASSO DE 
CHASE seja editado, ou digite o número do passo no keypad e pressione 
<CONNECT>. Alinhe o número de passo inserido com o próximo passo a funcionar. 

• Pressione o botão <NEXT TIME>. Leva você ao menu [TIME INTO NEXT]. Ele parece com 
o menu [EDIT TIMES]. 

• Insira os tempos FADE e WAIT para que o passo seja editado como se você 
estivesse no menu EDIT TIMES. Veja a seção 7.10 O Menu EDIT TIMES. 

• Pressione <ENTER> para confirmar a mudança. Leva você de volta ao menu [LIVE 
PROGRAM MODE]. 

• Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer. 

7.13.4 LINKANDO o Menu Passo de Chase Individual 

Pressione o Botão Programável <G> no menu TIME INTO LIVE ou TIME INTO 
NEXT que troca a configuração do Link pelo passo de Chase. 

7.13.5 Fazendo um Passo de Chase Individual SIMPLE ou COMPLEX 

Pressione o Botão Programável <H> [SAVE AS SIMPLE OR COMPLEX] no menu 
TIME INTO LIVE ou TIME INTO NEXT que troca o passo de chase como SIMPLE ou 
COMPLEX. A mudança é gravada no Prompt Line. 

Se sua opção for Simple todas as edições dos passos individuais são ignoradas. Ele 
irá, então, usar os parâmetros de tempo Global. 



  

 

Se sua opção for Complex os tempos atuais serão usados pelos passos individuais. 
Caso nenhum tenha sido inserido o default é:                             Todos os Fades 
estão em 1 segundo. 
Todos os Waits estão em 0 segundo. 

7.13.6 Para REVER suas mudanças 

Ao pressionar o botão <REVIEW> seus chases editados são enviados de volta para o 
passo anterior as suas edições no tempo zero, e então configura o chase usando 
qualquer tempo programado, desta forma você pode rever suas mudanças. Você 
pode reativar o funcionamento das edições quantas vezes você quiser pressionando 
o botão <REVIEW> novamente. O chase não tem que estar parado. 

7.13.7 A Função SNAP BACK 

O botão <SNAP BACK> leva um passo para trás no momento que o tempo de 
programação está em zero e através de um chase parado ou em funcionamento, sem 
reverter a direção do chase. 

7.14 Editando Chases usando UNFOLD 

UNFOLD é uma função maravilhosa a qual leva um chase e coloca todos os seus 
passos individuais em Playback Faders individuais para uma edição muito fácil. 

 Para fazer um UNFOLD em um chase: 

• Pressione o botão azul <UNFOLD>. Seu LED acenderá. 

• Pressione o botão <SWOP> do chase a ser feito o UNFOLD. O LED UNFOLD 
continua acesso. Os LEDs dos playback faders ocupados pelo o passo de chase acendem e o visor 
mostra o menu [UNFOLD]. 

7.14.1 Verificando os Passos 

Para verificar qualquer um dos passos, aumente o Playback Fader como você faria 
com uma memória. Os passos irão funcionar com qualquer tempo fixado neles. Agora 
você pode editar um passo de chase usando o menu UNFOLD. 

 

 

 

7.14.2 O Menu UNFOLD 

O Menu UNFOLD mostra o seguinte: 
Botão Programável <A> [RECORD]                                                                    
Botão Programável <B> [EDIT TIMES]                                                                
Botão Programável <C> [INSERT]                                                                     
Botão Programável <D> [DELETE]                                                                   
Botão Programável <E> [PREVIOUS 15 STEPS]                                                              
Botão Programável <F> [NEXT 15 STEPS]                                                                 
(Botão Programável <G>) 



  

 

7.14.3 RECORD 

Mude qualquer cena armazenada em qualquer passo de chase como você faria com 
uma memória, combinando e então alterando os níveis de intensidade com Preset 
Faders ou usando as rodas para mudar os Attributes LTP. 

Para armazenar as mudanças: 

• Pressione o Botão Programável <A> [RECORD]. O visor pede a você para pressionar o 
botão <SWOP>. 

• Pressione o botão <SWOP> do passo de chase que você deseja gravar. 

7.14.4 EDIT TIMES 

Use o menu EDIT TIMES para inserir o tempo de programação no passo de chase. 

A Tela 11 aparece automaticamente. Ela mostra quais canais Playback tem passos 
de chase e indica quais são Simple e quais são Complex. 

•  Pressione o Botão Programável <B> [EDIT TIMES]. O visor mostra uma lista de todos 
os passo de chase com um "C" para Complex e um "S" para Simple. 

• Pressione o botão <SWOP> do passo de chase que você deseja editar. Insira 
tempos da mesma forma que os menus [TIME INTO LIVE] ou [TIME INTO NEXT]. 

• Pressione <ENTER> para inserir os tempos. 

7.14.5 DELETE 

Para apagar um passo de chase que tenha feito um UNFOLD: 

• Pressione o Botão Programável <D> [DELETE]. 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader do passo de chase que você 
deseja apagar. 

• Pressione <ENTER> para confirmar a função DELETE, em outro caso pressione 
<EXIT>. 

• Você pode, então, querer renumerar seguindo o procedimento da seção 7.14.7 
Renumerando o Chase que fez UNFOLD. 

⇒ Você não pode usar o botão azul <DELETE> no Program Bank Select para 
realizar esta função. 

7.14.6 INSERT 

Para inserir um passo de chase que tenha feito UNFOLD: 

• Construa a cena que você deseja gravar no novo passo de chase. 

• Pressione o Botão Programável <C> [INSERT]. 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader do passo de chase antes do qual 
você deseja inserir um passo. Se você quer o passo de chase no final do chase, 
utilize o primeiro Fader vago depois do último passo de chase. Um LED extra 
Playback <SWOP> acenderá e o visor mostrará o novo passo de chase. A mesa terá escolhido o 
número do passo apropriado para isso, o qual será um número decimal entre os dois números de 
passo de cada lado. 



  

 

⇒ Você deve utilizar os Botões Programáveis para fazer isso. Não utilize o botão 
azul <INSERT> do Program Select bank para esta função. 

7.14.7 Renumerando o Chase que fez UNFOLD 

Você pode querer renumerar um chase porque você adicionou novos passos, os 
quais, atualmente, têm números de passos decimais, ou porque você apagou passos, 
e tem números de passos perdidos. 

Se você deseja RENUMERAR o Chase: 

• Pressione o Botão Programável <C> [INSERT] novamente. 

• Pressione o Botão Programável <A> [RENUMBER]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [YES] para confirmar que você deseja 
renumerar, em outro caso pressione o Botão Programável <A> [NO]. 

• Pressione <EXIT> para sair para a função INSERT. 

7.14.8 PREVIOUS 15 STEPS 

Como a Pearl tem somente 15 Playback Faders você não pode colocar mais do que 
15 passos de chase em um Playback Fader em um mesmo momento. Pressionando 
o Botão Programável referente a opção [PREVIOUS 15 STEPS], que aparece no 
visor, os 15 passos anteriores de um longo chase são colocados nos Playback 
Faders para edição. Caso você já esteja no início de um chase, esta função não fará 
nada. 

7.14.9 NEXT 15 STEPS 

Esta função coloca os próximos 15 passos de chase no Playback Fader e assim você 
pode editar qualquer um dos passos em um chase muito longo. Caso você já esteja 
no final de um chase, esta função não fará nada. 

7.14.10 Saindo do UNFOLD 

• Pressione o botão <UNFOLD> novamente. Seu LED apagará, e você será levado para a 
página de Playback na qual você iniciou. 

7.15 Como Playback Faders Funcionam com Chases Temporizados 

O Playback Fader governará o nível máximo para qual um canal HTP sairá, mas não 
afetará nenhum dos tempos. 

Os canais LTP funcionam como normal. 

7.16 Copiando um Chase 

A palavra COPY significa duas coisas ao COPIAR um chase ou memória. 

Significa que o chase original é duplicado, mas isso também significa que todas as 
cópias e os originais estão linkados, e que mudando QUALQUER um dos chases 
linkados você modifica TODOS eles. Ao apagar uma cópia você não afeta 
nenhuma outra. 

Para copiar um Chase: 



  

 

• Pressione, e mantenha pressionado, o botão cinza <ADD> do chase que você 
deseja copiar. Você recebe o pedido para pressionar o botão Playback <SWOP>. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja ocupar com a 
cópia. Você pode mudar as páginas e faces do Roller, se necessário, enquanto o botão <ADD> 
ainda está pressionado. 

Cópias linkadas podem ser refeitas e editadas como qualquer outro chase, mas 
qualquer mudança afetará TODOS os chases linkados. 

⇒ Uma boa idéia, caso você precise funcionar com o mesmo chase em diferentes 
tempos durante seu show, é copiar o chase dentro do mesmo Playback Fader de 
cada página ou face do Roller que você precise. Desta forma você pode aumentar 
e diminuir o mesmo Fader ou usar o mesmo botão <ADD> para iniciar o chase. 

7.17 Fotocopiando um Chase 

Se você deseja duplicar um chase ou memória, mas não quer que eles estejam 
linkados a nenhum outro chase, use a função PHOTOCOPY. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <PHOTOCOPY> no Program Select Bank. Seu LED 
acenderá. 

• Pressione, e mantenha pressionado, o botão cinza <ADD> do chase que você 
deseja fotocopiar. Conforme a mensagem no visor você deve pressionar o botão Playback 
<SWOP>. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de Playback que você deseja ocupar com a 
fotocópia. Você pode mudar as páginas do Roller se for necessário enquanto o botão <ADD> 
ainda está pressionado. 

7.18 Pular para qualquer Passo de Chase 

Você pode ir para qualquer passo de chase em um chase conectado se ele estiver 
parado ou funcionando. Se ele estiver em funcionamento, ele pulará para o passo de 
chase e continuará funcionando. 

Você pode fazer isso na posição [PROGRAM] ou [RUN]. 

• Conecte o Chase 

• Digite o número do passo no keypad. Não pressione <ENTER>. 

• Pressione o botão <CONNECT>. 

O resultado disso é que um passo de chase atual será terminado imediatamente, e o 
novo passo fará Fade usando seus tempos programados. Se o passo está deslinkado 
você deve pressionar o botão <GO>. 

7.19 A Caixa de Controle do Chase no Visor 

Na parte inferior do visor está o Chase Control Box. Ele está a esquerda da Pearl. 
Esta caixa mostra, em figuras, de cima para baixo: 

O Next Step                                                                                                            



  

 

O número do Connect Chase                                                                                

O Live Step 

O Fade Times é representado por três barras progressivas verticais e o Wait Times 
é representado por três barras progressivas horizontais. 

Um asterístico próximo ao número de chase indica que a velocidade do chase foi 
modificada, mas não foi salva. 

7.20 Limpando uma Velocidade e Crossfade Temporários 

Para limpar a velocidade e crossfade temporários em um chase conectado: 

• Pressione o botão <CONNECT>. Coloca você dentro do menu [CONNECT]. 

• Pressione um Botão Programável <A> [CLEAR TEMPORARY SPEED] 

7.21 Velocidades do Chase em BPM ou Segundos 

O User Setting 13 dá a opção de mostrar em batidas por minuto ou segundo, a 
velocidade do chase. Veja a seção 12.13 Configuração 13 - SPEED IN SECONDS / 
BPM. 

7.22 Configurando a Velocidade do Chase pelo Tapping the Beat 

Você pode configurar a velocidade de um chase facilmente a partir de um ritmo 
musical. Esta função está disponível somente na posição RUN. 

• Gire a chave para [RUN]. O visor mostra qualquer posição RUN que você esteja. 

• Aumente um Playback Fader para rodar um chase. 

• Conecte um chase. 

• Toque no Botão Programável <G> [TAP TWICE TO SET CHASE SPEED] duas 
vezes para configurar um tempo do chase. 

Agora o chase vai funcionar no nível configurado pelos toques. 

Salve a velocidade usando a função SAVE SPEED no menu Chase Parameters. Veja 
a seção 7.27.1 Botão Programável <A> – [SAVE SPEED].  

7.23 Apagando um Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione, DUAS VEZES, o botão Playback <SWOP> do chase que você deseja 
apagar. O LED do botão delete apagará, e então o LED no canal de Playback que você acabou de 
apagar, indicando que agora ele está vazio. 

7.24 Apagando um Passo de Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Conecte um chase. 



  

 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select bank. Seu LED acenderá. 

• Digite o número do passo de chase que você deseja apagar e pressione 
<ENTER>. O visor pergunta se você tem certeza que deseja apagar o passo. 

• Pressione o Botão Programável <A> [YES] para confirmar o apagar ou o Botão 
Programável <F> [NO] para parar a função. 

Veja também a seção 7.14.5 DELETE. 

7.25 Inserindo um Passo de Chase 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Conecte um chase. 

• Configure o passo que você deseja inserir. 

• Pressione o botão azul <INSERT> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Digite o número do passo de chase que você deseja inserir e pressione 
<ENTER>. O número do passo deve ser um valor decimal entre os dois passos 
que você deseja que apareça entre eles. 

O novo passo aparece como um número de passo que você inseriu. 

Veja a seção 7.14.6 INSERT. 

7.26 Renumerando um Chase 

Caso você tenha Inserido ou Apagado passos, você pode renumerar o chase e então 
todos os passos estarão numerados a partir do número 1. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Conecte um chase. 

• Pressione o botão azul <INSERT> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione o Botão Programável <A> [RENUMBER]. O visor pergunta se você tem 
certeza que deseja renumerar o chase. 

• Pressione o Botão Programável <F> [YES] para confirmar a renumeração ou o 
Botão Programável <A> [NO] para parar a função. 

Veja também a seção 7.14.7 Renumerando o Chase que fez UNFOLD. 

7.27 Configurando o Parâmetro de um Chase 

Para acessar o menu Chase Parameters: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [CHASE PARAMETERS]. 

Esta função permite que você especifique como o chase Conectado irá funcionar. 
Existem duas opções de visor que podem ser escolhidas pressionando o Botão 
Programável <F> [MORE]. 



  

 

⇒ O segundo visor tem opções que antigamente eram encontradas nas opções 
USER SETTINGS. 

Na página 1 estão: 

7.27.1 Botão Programável <A> - SAVE SPEED 

Esta função salva a velocidade temporária que possa ter sido configurada ao 
movimentar as rodas após a programação. 

7.27.2 Botão Programável <B> - SAVE DIRECTION 

Esta função permite que a direção do chase seja gravada. Ela pode ser gravada para 
frente ou para trás. 

7.27.3 Botão Programável <C> - NORMAL / RANDOM 

Esta função permite que os passos funcionem na ordem aleatória. Útil para efeitos de 
discoteca. 

7.27.4 Botão Programável <D> - STOP ON FINAL STEP? 

Esta função permite que você pare o chase no último passo. Considere isso como 
passo blackout, então você pode pressionar <GO> para ativar alguns dos efeitos 
desligados quando você precisar. 

Pressione o Botão Programável <G> [MORE] para acessar a Página 2: 

7.27.5 Botão Programável <A> - FADER STOPS / STARTS CHASE / FADER WILL                                                               
RELOAD CHASE / FADER STOPS, GO TO START CHASE 

Quando um Chase Playback Fader é movido a partir de zero, ou para zero, você tem 
as seguintes três opções de controle: 

FADER STOPS / STARTS CHASE inicia o chase quando um Playback Fader é 
aumentado e pára o chase quando ele é movido para baixo até zero. Aumentando-o 
novamente faz com que o chase inicie na posição que ele parou. 

FADER WILL RELOAD CHASE sempre inicia o chase a partir do primeiro passo 
quando o Playback Fader é aumentado a partir do zero. 

FADER STOPS, GO TO START não inicia o chase até que o botão <GO> seja 
pressionado depois que o Playback Fader é aumentado. 

7.27.6 Botão Programável <B> - WAIT AND FADE ALL STEPS / SKIP FIRST WAIT TIME / SKIP 
FIRST WAIT AND FADE TIME 

Estas opções controlam a forma como o primeiro passo de chase funciona. 

WAIT AND FADE ALL STEPS utiliza os tempos exatamente como programado. 

SKIP FIRST WAIT TIME remove o primeiro Wait time e então inicia o Fade assim 
que o Playback Fader é aumentado. 

SKIP FIRST WAIT AND FADE TIME posiciona o primeiro passo na saída assim que 
o Playback Fader é aumentado. Pense nesta opção como removedora de todos os 
primeiros passos do tempo. 



  

 

7.27.7 Botão Programável <C> - MANUAL MODE ALLOWED / DISALLOWED 

Quando a posição manual é autorizada, a roda A pode ser usada para fazer Fade 
manual do passo. 

A saída da Roda é alimentada pela entrada do timer, assim, se um longo tempo foi 
programado dentro do passo, mais giros da Roda serão necessários para se fazer 
Fade dentro do passo. Se um curto tempo foi programado dentro do passo, somente 
um pequeno número de giros será necessário. Isso permite a você determinar como 
a Roda controlará o Fade. 

⇒ Se a posição manual for desautorizada a Roda não poderá ser usada para 
controlar o Fade. 

7.27.8 Botão Programável <D> - SPEED WHEEL ALLOWED / DISALLOWED 

Esta opção autoriza e desautoriza a Roda Speed. 

7.28 Fazer Preview dos Passos de Chase 

Para visualizar a saída de um passo de chase na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <SWOP> do chase que você deseja visualizar. O Playback Fader 
pode ser aumentado e diminuído. A Tela 6 [PREVIEW] é mostrada automaticamente. 

Você terá o preview do passo 1 do chase. 

• Você pode passar pelos Attributes Bank e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor. Você pode usar os botões 
de seta para esquerda e para direita para passar pelos passos de chase 
aumentados. Você está visualizando os passos independentemente de quaisquer passos de 
chase que atualmente estejam na saída. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

7.29 Visualizando um Chase Conectado 

Para ver a saída de um chase conectado na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Conecte o seu chase. 

Você pode fazer isso: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <CONNECT>. O Playback Fader pode ser aumentado e diminuído. A 
Tela 6 [PREVIEW] é mostrada automaticamente. 

O monitor mostra a saída atual do chase conectado. 

• Você pode passar pelos Attributes Bank e ver a saída do chase para cada 
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

Ou: 



  

 

• Pressione o botão <VIEW>, digite o 5 no keypad e pressione o botão <ENTER>, 
ou use o <NEXT SCREEN> para rolar pela Tela 5 [CHASE TIMES]. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

⇒ Em alguns casos pode ser útil fazer cópias de um chase permitindo o preview e a 
edição dos passos de um chase enquanto rodando o mesmo em um outro 
playback. Isso também permite que você pule facilmente para um passo fora da 
sequência configurando o segundo Fader para um passo diferente e fazer fade 
manual entre os dois. 

⇒ Você pode pular para qualquer passo de chase selecionando o passo no keypad 
e pressionando o botão <CONNECT>. 

7.30 Gravando e Chamando Passos de Chase no Graphics Tablet e Stage Remote 

Os passos de chase podem ser gravados diretamente com o Graphics Tablet. Veja a 
seção 15.9.4 Record Step, no capítulo do Graphics Tablet. 

Os passos de chase podem ser refeitos diretamente com o Stage Remote. Veja a 
seção 16.5 Usando o Remote para Chamar e Passar por um Chase, no capítulo do 
Stage Remote. 

7.31 Ajudas e Dicas 

Problema: Os chases não funcionam após a programação.                            
Solução: Pressione o botão <CLEAR>, ou gire a chave para [RUN]. 

Problema: Os chases programados desapareceram.                           

Solução: Verifique se você está na página ou face do Roller correta. 

Problema: Alguns canais HTP não funcionam.                  

Solução: Verifique se eles não foram reduzidos no Reduction bank. Veja a seção 9.9 
Reduction Faders. 

Problema: Alguns canais dos Moving Lights não funcionam.                   

Solução: Eles provavelmente não foram gravados. Se você está usado Record by 
Channel então você deve editar cada canal que deve ser gravado dentro do 
Programmer. Isso significa que você deve acessar cada um e fazer algo por isso, 
mesmo se ele reafirmar somente o nível atual. Veja a seção 6.1 Posições de 
Gravação. 

Problema: As saídas dos Presets, Rodas e Graphic Tablet não estão se 
comunicando com os equipamentos do palco. Mas os Playbacks funcionam 
corretamente.                                                                                        

Solução: Verifique se você não selecionou a posição BLIND. Veja a seção 9.10 
Programando na Posição BLIND. 

7.31.1 As Limitações do DMX nas Velocidades do Chase 

O seguinte texto explica porque somente algumas velocidades BPM são permitidas. 



  

 

Considerando que todo passo de uma sequência deve estar na saída (em outro caso 
algumas informações críticas podem não alcançar uma luminária), a velocidade mais 
rápida do chase em BPM é determinada pela taxa de refresh do  DMX. A taxa de 
refresh é a velocidade com que o sinal DMX pode ser processado. Esta velocidade 
pode ser reduzida se necessário. 

Teoricamente, a taxa de refresh máxima do DMX é 44 vezes por segundo ou 2640 
vezes por minuto. Na prática isso normalmente não acontece, e em uma Pearl você 
pode alcançar a velocidade de 2400. Em outras palavras, o número máximo de 
passos de chase que podem sair em um minute é 2400. 

A próxima velocidade baixa é aquela em que qualquer outro Ciclo DMX de outro novo 
passo está na saída, dando 1200 passos por minuto. A próxima velocidade baixa a 
partir desta é aquela em que cada terceiro ciclo um passo está na saída, dando 800 
passos por minuto. Assim é como são computados os BPM de 2400, 1200, 800, 600, 
etc. 

Se um canal está para fazer fade de 0% para 100% ou 100% para 0% e todo menor 
bit significativo LSB – LEAST SIGNIFICANT BIT, o qual é o menor nível que um canal 
pode mudar, então levará somente uns 8 segundos para que um canal de 8 bit faça 
fade e mais de 27 segundos para um canal de 16 bit. É por isso que muitos moving 
lights usam smoothing para dar um movimento suave ao PAN e TILT. 

Estas limitações são problemas inerentes no DMX. 

8. Preset Focuses 

8.1 FOCUSES – Algumas Definições 

A palavra FOCUS aparece muitas vezes na iluminação. Por isso que este Manual 
tem definido o termo Focus muito claramente para evitar confusão. 

"Focus" – É usada para descrever qual direção a luminária está apontada para 
iluminar um espaço ou objeto a ser chamado de Positional Focus. 

"Focus" – Quando se refere ao sharpness (falta de brilho) ou fuzziness (falta de 
definição) de uma imagem projetada será chamado de Sharpness. 

"Focus" – Quando significa uma informação armazenada num Fixture Attribute será 
chamado de Preset Focus.  

8.2 O que é um Preset Focus? 

Você pode considerar Preset Focuses como blocos de construção que são usados 
para construir Memórias ou Passos de Chases. 

⇒ Os Preset Focuses podem conter qualquer ou todos os Attributes de uma 
Luminária. 



  

 

Exemplo: Você pode ter um Preset Focus de cor que contém todas as suas 
luminárias de qualquer tonalidade na cor vermelha. Isso pode significar que valores 
completamente diferentes foram armazenados por seus Colour Changers e por seus 
Intellabeams, mas o resultado é que você pode selecionar seu rig de luminárias 
inteligentes por inteiro, chamar, novamente, este Preset Focus e todos eles estarão 
vermelhos. 

Quando você utiliza um Preset Focus para construir um Cue, você armazena uma 
informação no Preset Focus. Não serão os níveis absolutos do canal da luminária 
que sairão neste momento. As luminárias recuperam os valores dos Preset Focus. 
Portanto você pode mudar um Preset Focus e ter a informação revisada nas 
memórias e chases que estão em uso. 

Isso é muito útil! 

Exemplo: Se você está em turnê com um show, a altura do truss e a sua posição 
relacionada ao palco pode mudar muito de um dia para outro. Você pode armazenar 
Position Preset Focuses para permitir que você ilumine as mesmas posições no palco 
todos os dias sem ter que editar todos os cues. Verificar e configurar os Preset 
Focuses são muito mais fácil que editar cada memória. 

Uma maneira inteligente de usar os Preset Focuses é alinhar as cores em colours 
changers analógicos. Diferentes Colours Changers podem precisar de diferentes 
níveis para ir para a mesma cor. Você pode conciliar Preset Focuses de cor para 
compensar isso. Se você tem que mudar um colour change simplismente corrija os 
Preset Focuses com a nova unidade e as memórias estarão corrigidas. 

Preset Focuses podem conter mais do que um Attribute. Você pode compensar 
Preset Focuses de Gobo, os quais não somente armazenam um gobo, mas o ótimo 
valor de Sharpness para projetá-los claramente. Mas cada Preset Focus pode ter 
somente um valor para cada Attribute de cada luminária. 

8.3 O Focus Mask 

Hoje em dia o Focus Mask pode ser alterado pelo menu USER SETTINGS mas nas 
versões antigas da Pearl ele era inalterado. A razão pela qual menciono isto é que a 
possibilidade de alteração do Focus Mask resulta em um monte de problemas 
causados pelas pessoas, que inadvertidamente, fazem modificações. Estes 
problemas agora podem ser evitados. Durante toda esta seção eu considero que o 
Focus Mask conserva suas configurações default. Não seja tolo em mudar estas 
configurações até que você esteja experiente o suficiente para não precisar mais usar 
este manual! 

8.3.1 Como o Focus Mask Funciona 

Cada Preset Focus pode armazenar um valor (e somente um) para cada Attribute de 
cada luminária. Às vezes um Preset Focus terá somente um tipo de Attribute nele, 
mas é importante perceber que ele é capaz de armazenar um valor para cada 
Attribute de sua luminária. 



  

 

O Focus Mask determina qual daqueles Attributes você está autorizado a acessar a 
partir de cada Attribute Bank. Em geral, as configurações default deixam você ver 
somente o mesmo Attribute como o Attribute Bank no qual você está no momento, 
então a partir do Attribute Bank PAN e TILT, você só pode armazenar e chamar 
novamente Preset Focuses PAN e TILT. Isso significa que se você chamar 
novamente qualquer Preset Focus de um Attribute Bank PAN e TILT, você não vai 
Ter que mudar os gobos da sua luminária. Similarmente se você armazenar um 
Preset Focus no Attribute Bank PAN e TILT, você não vai ter que armazenar o gobo. 
Para armazená-lo você deve ir para o Attribute Bank Gobo. 

8.3.2 Características Default do Focus Mask 

Depois do WIPEALL os Attributes no Focus Mask são definidos como: 

Note que: 

No Attribute Bank 1 TODOS os Attributes estão configurados. 

Nos Attribute Banks 4, 9 e 10, os quais são usualmente utilizados para controlar as 
funções das rodas de cores e das cores mixtas, configuram todos os Attributes 
cores. 

O Attribute Bank 11 funciona como um botão <SHIFT>, o qual permite acesso a uma 
outra página do Attribute Bank. Não existem luminárias no momento que utilizam os 
Attribute Banks de 11 a 20, mas haverá no futuro. 

O Attribute Bank 12 é para as funções Reduction. Veja a seção 9.9 Reduction 
Faders, para mais detalhes. 

Bank Attribute Default Focus Mask 
1 DIMMER TODOS OS ATTRIBUTES 
2 SHUTTER 

IRIS 
SHUTTER 

IRIS 
3 PAN 

TILT 
PAN 
TILT 

4 COLOUR WHEEL 1 
COLOUR WHEEL 2 

COLOUR WHEEL 1 & 2 
YELLOW / EFFECT 
MAGENTA / CYAN 

5 FOCUS 
ZOOM 

FOCUS 
ZOOM 

6 GOBO WHEEL 1 
GOBO WHEEL 2 

GOBO WHEEL 1 
GOBO WHEEL 2 

7 GOBO SPIN 1 
GOBO SPIN 2 

GOBO SPIN 1 
GOBO SPIN 2 

8 SPEED 
PAN & TILT SPEED 

SPEED 
PAN & TILT SPEED 

9 YELLOW 
EFFECT 

COLOUR WHEEL 1 & 2 
YELLOW / EFFECT 
MAGENTA / CYAN 

10 MAGENTA 
CYAN 

COLOUR WHEEL 1 & 2 
YELLOW / EFFECT 
MAGENTA / CYAN 

11 (SHIFT KEY)  
12 (REDUCE FIXTURE INTENSITY)  



  

 

8.3.3 Verificar as Configurações no Focus Mask 

Para visualizar as configurações no Focus Mask de cada Attribute Bank, você pode 
fazer o seguinte: 

• Pressione o botão <CLEAR> para certificar-se que nada está selecionado. 

• Pressione o botão azul <STORE FOCUS>. O Focus Mask para o Attribute Bank 
atual é mostrado pelos LEDs acesos nos botões Attribute Bank. Na maioria dos 
casos eles terão somente um Attribute, e serão idênticos aos Attribute Banks no 
qual você está no momento. 

• Selecione qualquer outro Attribute Bank, e veja os Focus Mask deles. Dê uma 
olhada no Attribute LAMPS e no Attribute Colour. 

• Pressione o botão <STORE FOCUS>, novamente, para sair. O LED agora mostra 
em qual Attribute Bank você está, não o Focus Mask daquele Attribute. 

8.3.4 Usando o Focus Mask 

Você vai notar que o LAMPS Focus Mask tem todos os Attributes possíveis. Tenha 
muito cuidado – isso significa que se você armazenar OU EDITAR Preset 
Focuses a partir do Attribute LAMPS, ele armazenará valores atuais de todos os 
Attributes no Programmer. Isso sobrecarregará outros valores para os 
Attributes armazenados neste Preset Focus! 

O ponto importante a ser entendido é que todos os Focus Mask estão disponíveis 
para serem acessados para diferentes partes do Preset Focuses. A informação PAN 
e TILT no Preset Focus 1 é a mesma, se você está observando ela a partir do 
Attribute LAMPS ou PAN e TILT, e ele pode ser alterado a partir de qualquer Attribute 
Bank o qual o Focus Mask permite acessá-lo. A diferença é que no LAMPS você 
pode ver todos os Attributes armazenados, não somente um deles. 

Esta é a diferença entre estar em pé em uma sala, e ser capaz de ver tudo o que está 
nela ou ter uma visão restrita da mesma sala através de diferentes janelas. A sala é a 
mesma, assim como os objetos que nela estão, e as mudanças que você faz nestes 
objetos têm o mesmo efeito não importa onde você está em pé ao realizar a 
mudança. A diferença está somente em o quanto da sala você consegue ver. 

A Pearl faz uso deste fato. Se você olhar para a roda de cores default, Yellow / Effect 
e Magenta / Cyan Focus Mask, cada um deles dispõe de todos os três Attributes de 
cores. A razão disso é que muitas luminárias inteligentes possuem os sistemas 
Colour Mix, e uma cor no palco pode ser uma combinação de uma certa posição na 
roda de cor, mais diferentes quantidades de cores a partir dos filtros Magenta, Cyan e 
Yellow. Quando você salva isso como uma cor Preset Focus, você não quer somente 
a posição da roda de cores, ou a configuração do Cyan, mas todas as cores que você 
vê. Portanto, todos os três Attributes estão disponíveis e então toda cor está 
armazenada ou funcionando a partir de qualquer um destes Attribute Banks. 

8.4 Organizando seus Preset Focuses 

A Pearl 2000 pode armazenar 120 Preset Focuses. Cada um deles tem um número 
de identificação que vai de 1 a 120, e cada Preset Focus pode armazenar 
informações para qualquer ou todos os Attributes de uma luminária. 



  

 

Os primeiros 30 Preset Focus podem ser armazenados e chamados novamente 
usando os 30 botões cinzas Preset <ADD>. Estes são os mais acessíveis, e são 
considerados como um bom lugar para armazenar os Preset Focuses que você vai 
usar mais. 

⇒ Nós recomendamos que você tente armazenar diferentes tipos de Preset Focuses 
em diferentes botões <ADD> a menos que você precise de muitos Preset 
Focuses. 

Isso tem a vantagem que você pode, então, trabalhar no Attribute Bank LAMPS, e 
chamar novamente uma cor ou um gobo, sem ter que mudar os Attribute Banks e 
sem ter que chamar Attributes indesejáveis. É por isso que no Attribute Bank LAMP, 
o Focus Mask é normalmente configurado para todos os Attributes, então todas as 
informações armazenadas nos Preset Focus serão chamadas novamente. Veja a 
seção 8.3.4 Usando o Focus Mask. 

Exemplo: Use os primeiros 10 botões <ADD> para armazenar Preset Focuses cores; 
o próximo para armazenar Preset Focuses gobo e os 10 últimos para armazenar 
Positional Preset Focuses. 

Se você está usando o Graphic Tablet, você pode armazenar e chamar Preset 
Focuses de 1 a 60 a partir dele. Veja 15.7 Preset Focuses no Tablet. 

Todos os Preset Focuses são acessíveis usando o botão <FOCUS> com valores 
digitados neles. Veja a seção 8.6 Usando um Preset Focus. 

8.5 Programando um Preset Focuses 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Crie uma cena Preset Focus que está no palco. 

• Pressione o botão azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank. 

⇒ Quando você pressiona este botão, os LEDs no Attribute Bank indicam o Focus 
Mask atual, e então os Attributes são armazenados pelo Programmer. Se 
necessário, selecione um Attribute Bank diferente para armazenar o Attribute que 
você deseja. 

Você pode fazer isso: 

• Para armazenar Preset Focuses de 1 - 30 você pode pressionar o botão cinza 
Preset <ADD> que você deseja armazenar no Preset Focus.  

Ou: 

• Insira o número do Preset Focus que você deseja armazenar, de 1 a 120. 

• Pressione <ENTER> para confirmar. 

O Preset Focus incluirá todas as luminárias que tem os mesmos tipos de Attributes 
no Programmer como as configurações no Focus Mask. 

Este é um tipo de função Record by Channel, então somente os Attributes que 
foram tocados no momento, estarão no Programmer. 



  

 

Exemplo: Se você pressionar <CLEAR> você muda as cores de seus Intellabeams e 
o PAN e TILT de seus Trackspots, se então você gravar um Positional Preset Focus, 
ele terá somente os Trackspots. 

 

 

8.6 Usando um Preset Focus 

Para usar um Preset Focus pré-programado: 

• Gire a chave para [PROGRAM] ou [RUN] na posição Take Over Run. 

• Selecione o Attribute Bank do Attribute que você deseja chamar, ou vá para 
LAMPS e chame todos os Attributes armazenados naquele Preset Focus. 

• Selecione suas luminárias pressionando os botões azuis do Preset <SWOP>. Os 
LEDs das luminárias acenderão indicando que a mesa está na posição Fixtures. Você pode 
selecionar qualquer número de luminárias. 

Você pode fazer isso: 

• Para chamar Preset Focuses de 1 - 30, você pode pressionar o botão cinza 
Preset <ADD> para aquele Preset Focus. 

Ou: 

• Pressione o botão cinza <FOCUS>. O visor pede para você inserir um número Preset 
Focus, e lembra a você para verificar se você está funcionando no Attribute correto. 

• Insira o número do Preset Focus que você deseja chamar, de 1 - 120. 

• Pressione <ENTER> para confirmar. Leva você volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

Ou: 

• Digite o número de Preset Focus que você deseja chamar. Coloca você no menu 
[INPUT]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [RECALL FOCUS]. Leva você de volta ao menu 
[LIVE PROGRAM MODE]. 

8.7 Editando um Preset Focus 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Selecione o Attribute Bank apropriado. 

• Pressione o botão azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank. 

⇒ Quando você pressiona este botão, os LEDs no Attribute Bank indicam o Focus 
Mask atual, e então os Attributes são chamados novamente pelo Programmer. Se 
necessário, selecione um Attribute Bank diferente para chamar o Attribute que 
você deseja. 

• Pressione o botão Preset Focus <ADD> ou insira o número Preset Focus e 
pressione <ENTER>. 



  

 

TODAS AS LUMINÁRIAS NAQUELE PRESET FOCUS IRÃO PARA OS SEUS 
VALORES PRESET FOCUS. ESTES VALORES SÃO COLOCADOS NO 
PROGRAMMER PRIORIZANDO A REGRAVAÇÃO. Veja a seção 1.6 O 
Programmer. 

• Faça as mudanças desejadas para o Preset Focus. 

• Pressione o botão azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank. Mais uma vez o 
Focus Mask é mostrado nos LEDs. 

Você pode fazer isso: 

• Para armazenar Preset Focuses 1 – 30, pressione o mesmo botão Preset Focus 
para armazenar as edições. 

Ou: 

• Insira o número do Preset Focus que você deseja armazenar, de 1 a 120. 

• Pressione <ENTER> para confirmar. 

8.8 Apagando um Preset Focus 

Este método pode ser usado para apagar Preset Focuses 1 – 30 com os botões 
cinza. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DELETE> no Program Select Bank. Seu LED acenderá. 

• Pressione o botão Preset Focus duas vezes para apagá-lo. O LED do botão delete 
apagará. 

⇒ Os Preset Focuses 1 – 60 podem ser apagados pelo Graphics Tablet. Veja a 
seção 15.7.3 Apagando um Preset Focus usando o Graphics Tablet.          Os 
Preset Focuses 61 – 120 não podem ser apagados no momento, embora você 
possa desligar todos os Attributes de todas as luminárias para obter a mesma 
coisa. (Veja a seção 8.13 Desligando Attributes no Preset Focuses). Uma função 
DELETE acessada pelo botão cinza <FOCUS> está antecipada em um futuro 
lançamento do software. 

8.9 Preset Focus Divididos 

8.9.1 Armazenando um Preset Focus Dividido 

Um Preset Focus dividido permite ao usuário programar um Preset Focus particular 
para uma luminária, a qual é então copiada para todas as outras luminárias daquele 
tipo. 

Isso é muito útil, porque significa que você pode usar uma única luminária antes de 
um show para programar Preset Focuses para todas as luminárias daquele tipo. Isso 
também significa que se você adiciona mais luminárias a um show já existente, você 
não tem que gastar o seu tempo programando um novo Preset Focus para elas. 

Qualquer Preset Focus que tenha somente uma luminária selecionada ao ser 
armazenado é automaticamente um Preset Focus dividido. 



  

 

Todos os Preset Focus criados automaticamente são abastecidos enquanto os 
patchs são os Preset Focuses divididos. 

8.9.2 Editando um Preset Focus Dividido 

Assim que mais de uma luminária é selecionada ao gravar edições dentro de um 
Preset Focus dividido, aquelas luminárias selecionadas revertem para os Preset 
Focuses ordinários dentro daquele Attribute, enquanto qualquer luminária restante 
continuará a dividir. 

Uma dicotomia surge, no entanto, quando somente uma luminária é selecionada, 
porque você pode querer esta luminária para gravar as novas edições unicamente 
para ela mesma, enquanto o resto das luminárias permanece divididas, ou você pode 
desejar usar as edições para melhorar as informações divididas para todas as 
luminárias. 

Para armazenar um Preset Focus editado por uma luminária selecionada: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Selecione o Attribute Bank apropriado. 

• Pressione o botão azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank. 

• Pressione o botão Preset Focus <ADD> ou insira o número Preset Focus e 
pressione <ENTER>. 

• Selecione sua luminária a faça as mudanças desejadas para o Preset Focus. 

• Pressione o botão azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank. Leva você ao 
menu [EDIT SHARED FOCUS]. 

Você pode fazer isso: para armazenar suas mudanças somente naquela luminária. 

• Pressione o botão cinza ou digite um número do Preset Focus como usual para 
armazenar o Focus. 

Ou: para editar o Preset Focus para todas as luminárias. 

• Pressione o Botão Programável <A> [ENABLE SHARED FOCUS]. Pressione o 
botão cinza ou digite um número Preset Focus como usual para armazenar o 
Focus. 

Efetivamente a mesa assume que se você armazenar o Focus editado como normal, 
você deseja fazer uma única luminária. 

8.10 Os Preset Focuses Pré-programados 

Quando um instrumento é patcheado usando um Arquivo Personalidade, um número 
de Preset Focuses divididos e pré-programados podem ser automaticamente 
abastecido, selecionando YES quando o menu LOAD PRE-PROGRAMMED 
FOCUSES é apresentado priorizando patchear um instrumento. 

⇒ Você só pode abastecer os Focuses pré-programados neste momento. 

Esta informação Preset Focus é alterada ao editar o Arquivo Personalidade. Detalhes 
sobre como fazer, isso estão no Manual Técnico do Arquivo Personalidade. 



  

 

Normalmente os Preset Focuses abastecidos, automaticamente, são os seguintes: 

Botões Preset Focus 1 a 10  Colours 
Botões Preset Focus 11 a 21  Gobos                 
Botões Preset Focus 21 a 29  Posições (veja abaixo) 
 

   UPSTAGE 

26 24 27 

22 21 23 

28 25 29 

            DOWNSTAGE 

Esta é uma tabela das posições PAN e TILT para os valores default dos Positional 
Preset Focuses pré-programados que assumem o instrumento 21 posicionado acima. 

Os Preset Focuses pré-programados podem ser apagados e editados de forma usual 
para Preset Focuses divididos. Veja a seção 8.9 Preset Focuses Divididos. 

8.11 Funcionando com Preset Focus em Tempos Extras 

Esta é uma grande característica para busking um show na posição Take Over Run. 
Veja a seção 12.4.2 Posição RUN TAKEOVER. 

Você pode chamar um Preset Focus ao vivo além do tempo determinado. 

• Gire a chave para [RUN]. Leva você ao menu [RUN MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [TOGGLE MODE] por várias vezes até que 
apareça RUN MODE TAKEOVER no Promp Line. 

• Selecione a luminária que você deseja usar. 

• Selecione o Attribute Bank do Attribute que você deseja chamar. 

• Insira um tempo em segundos no Keypad. Não pressione <ENTER>. 

• Selecione o Preset Focus. 

Geralmente isso é mais útil na posição Take Over Run mas também pode ser 
conveniente enquanto se programa. Isso não funciona em outras posições RUN. 

Para que esta função trabalhe, deve haver um Playback Fader disponível na página de                                                                              
Roller atual. 

Um Playback Fader disponível é definido como:                                                                                           a) 
Estar completamente limpo.                                                                                                                       b) 
Possuir uma memória gravada nele, mas com o Playback Fader em zero.                                                     
c) Possuir um chase gravado nele o qual está ambos em zero e configurar para a posição FADER 
RELOADS CHASE no parâmetro de chase. 



  

 

⇒ Um Preset Focus chamado com tempo desta forma NÃO cabe no Programmer, 
mas na área de Playback. Isso significa que embora o Preset Focus não seja 
controlável pelo Playback Fader, ele pode ser ignorado ao ativar um outro 
Playback Fader que contenha os mesmos Attributes sem pressionar <CLEAR>. 
Isso significa que você pode, por exemplo, colocar uma luminária dentro de cones 
amarelos e executar dois segundos passando rapidamente pelo palco. Você 
pode, então, funcionar um chase PAN e TILT sem limpar o Programmer, o qual 
perderia os cones amarelos. Isso é uma característica muito poderosa que 
permite as memórias e chases pré-programados estarem integrados com efeitos 
busked. 

8.12 Visualizando um Preset Focus 

Para visualizar um Preset Focus na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

Você pode fazer isso: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <ADD> dos Preset Focus de 1 – 30. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute nos Preset Focus. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

Ou: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <FOCUS>. 

• Digite o número dos Preset Focus que você deseja visualizar de 1 a 120. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute nos Preset Focus mostradas no monitor. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

8.13 Desligando Attributes nos Preset Focuses 

Da mesma forma que você pode DESLIGAR as luminárias e Attributes na memória 
ou passo de chase, você pode usar OFF para esconder as luminárias e Attributes 
armazenados no Preset Focus, desta forma, eles não são chamados. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Selecione o LAMPS no Attribute Bank. 

• Pressione o botão azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank. O Focus Mask será 
mostrado nos LEDs dos Attribute Bank. As luzes dos LEDs dos botões Attribute Bank acendem para 
indicar os banks selecionados. Ligue e desligue os banks pressionando os botões Attribute Bank. 

• Pressione o Preset Focus para editar. 



  

 

TODAS AS LUMINÁRIAS NAQUELE PRESET FOCUS IRÃO PARA OS SEUS 
VALORES PRESET FOCUS. ESTES VALORES SÃO COLOCADOS NO 
PROGRAMMER PRIORIZANDO A REGRAVAÇÃO. Veja a seção 1.6 O 
Programmer. 

• Desligue todos os Attributes ou Luminárias desejadas. (Veja a seção 4.8 O Botão 
OFF). 

• Pressione o botão azul <STORE FOCUS> e restaure o Preset Focus como 
normal. 

Alternativamente você pode ir direto para os Attribute Banks individuais, chamando 
novamente os Preset Focuses e desligando as luminárias. 

8.14 Mudando o Focus Mask 

Você não pode mudar o Focus Mask sem ir ao menu USER SETTINGS. A não ser 
que você entenda o Focus Mask completamente, e esteja totalmente confiante sobre 
os resultados em mudá-lo, mas você já sabe que não deve mexer com as 
configurações default. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS]. Coloca você no menu 
[USER SETTINGS]. 

• Selecione o Attribute Bank importante. Seus LEDs acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <C> [SET FOCUS MASK]. O Focus Mask atual 
é mostrado nos LEDs do Attribute Bank. O Promp Line confirma que o Attribute 
Bank Focus Mask está editado. 

• Pressione os botões Attribute Bank para selecionar ou não Attributes no Focus 
Mask. As luzes dos LEDs dos botões Attribute Bank acendem para indicar os 
banks selecionados. Ligue e desligue os banks pressionando os botões Attribute 
Bank.  

• Pressione <ENTER> para confirmar a mudança. Coloca você no menu [USER 
SETTINGS]. 

8.15 Ajudas e Dicas 

Problema: Eu editei algumas luminárias no Preset Focus, e agora parece que 
algumas das outras luminárias mudaram.                                

Solução: Você esqueceu de pressionar o botão <EDIT FOCUS> antes de mudar o 
Preset Focus. Agora você armazenou, acidentalmente, o estado em que sua outra 
luminária se encontrava e então você fez as edições acima de seus valores originais. 

Problema: Eu armazenei um Preset Focus PAN e TILT em todas as minhas 
luminárias e eles parecem ter mudado o Preset Focus Cor que eu anteriormente 
armazenei no mesmo botão.                                                          

Solução: Você armazenou o Preset Focus PAN e TILT dentro do bank LAMPS, 
então todos os Attributes no Focus Mask foram disponibilizados, e todos os Attributes 
que estavam no Programmer naquele momento foram armazenados. 



  

 

Problema: Eu armazenei um Preset Focus em todas as minha luminárias, e eles não 
se encontram armazenados.                                         
Solução: Selecione todas as luminárias que você deseja armazenar no Preset 
Focus. Certifique-se que você toca na Roda enquanto você está no Attribute Bank 
importante para colocar os valores atuais no Programmer, ou eles não serão 
armazenados. 

Problema: Eu tenho um show complicado para fazer e sem tempo para programar.     
Solução: Utilize os Preset Focuses divididos para economizar tempo neste dia. 

9. Característica Úteis na Pearl 

9.1 Mais sobre o Visor – Usando VIEW 

9.1.1 Reiniciando o Visor 

Pressionando o botão <VIEW> DUAS vezes você reinicia o visor. 

9.1.2 Executando a Função PREVIEW na Memória 

Para ver a saída de uma memória na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <SWOP> da memória que você deseja executar a função 
PREVIEW. O Playback Fader não tem que estar posicionado em 100%. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute na memória. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

9.1.3 Executando a Função PREVIEW nos Passos de Chase 

Para ver a saída de um passo de chase na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <SWOP> do chase que você deseja VISUALIZAR. O Playback 
Fader pode estar posicionado em zero ou 100%. A Tela 6 [PREVIEW] é exibida automaticamente. 

Você vai VISUALIZAR o passo 1 do Chase. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute do passo de chase visualizado no monitor. Você pode usar os botões 
com as setas para a esquerda e direita para passar pelos passos de chase 
incrementados. Você visualiza os passos independentemente de qualquer passo de chase que 
esteja na saída atualmente. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

9.1.4 Visualizando um Chase Conectado 

Para ver a saída ao vivo de um chase conectado na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

• Conecte o seu chase. 



  

 

Você pode fazer isso: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <CONNECT>. O Playback Fader pode estar posicionado em zero ou 
100%. A Tela 6 [PREVIEW] é exibida automaticamente. 

O monitor mostra a saída atual do chase conectado. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas do chase para cada 
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

Ou: 

• Pressione o botão <VIEW>, digite 5 no keypad e pressione <ENTER>, ou use o 
<NEXT SCREEN> para passar pela Tela 5 [CHASE TIMES]. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

9.1.5 Executar a Função PREVIEW no Preset Focus 

Para ver a saída de uma memória ou chase na posição [PROGRAM] ou [RUN]: 

Você pode fazer isso: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <ADD> do Preset Focus de 1 – 30. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute no Preset Focus. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

Ou: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o botão <FOCUS>. 

• Digite o número do Preset Focus que você deseja visualizar de 1 – 120. 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute no Preset Focus exibido no monitor. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

 

 

 

9.1.6 Executar a Função PREVIEW em um Fixture 

Para visualizar um Fixture na posição [PROGRAM] ou [TAKEOVER RUN]: 

• Pressione o botão <VIEW>. 



  

 

• Pressione o botão <SWOP> do fixture que você deseja fazer PREVIEW, 
lembrando-se de escolher a página de Fixtures correta. 

• Você é colocado, automaticamente, dentro do visor Patch by Handle do 
determinado fixture. Veja a seção 9.2.9 Tela 9 – VIEW PATCH BY HANDLE. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

9.1.7 Para VISUALIZAR a Saída Atual da Mesa 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o Botão Programável <F> [STAGE]. Coloca você na Tela 1 [CHANNEL 
OUTPUT AS A PERCENTAGE] 

• Você pode passar pelos Attribute Banks e ver as saídas da mesa para cada 
Attribute no Preset Focus. Você pode ver as saídas das páginas 1 e 2 da 
luminária, selecionando a página 1 ou 2, e ver as saídas das páginas 3 e 4 da 
luminária, selecionando a página 3 ou 4. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

9.2 A Descrição de Várias Telas 

Você pode passar por várias telas usando o botão <NEXT SCREEN> ou você pode 
usar o botão <VIEW> desta forma: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Insira o número da tela no keypad. 

• Pressione <ENTER>. 

9.2.1 Tela 1 – CHANNEL OUTPUT AS A PERCENTAGE 

Esta é a tela normal do canal de saída. Ela mostra a saída de cada canal no Attribute 
Bank atual como uma porcentagem. Seleciona Attribute Banks diferentes para 
examinar as saídas dos diferentes Attributes. 

9.2.2 Tela 2 – CHANNEL OUTPUT, FULL RESOLUTION 

Ela mostra a saída de cada canal na taxa de 0 a 255. 

Todos os canais são computados em 16 bit de resolução e o número apropriado da 
saída de bits na linha DMX como definido pelo Arquivo Personalidade para a 
luminária em uso. Selecione, mais uma vez, diferentes Attribute Banks para examinar 
as saídas para diferentes Attributes. 

9.2.3 Tela 3 – USER PREFERENCES 

Esta tela permite visualizar os User Settings atuais. 

9.2.4 Tela 4 – DMX PATCH 

Esta tela mostra os endereços DMX seguidos pelo número do Handle, e o número da 
luminária. A última coluna mostra a saída atual para este canal DMX. 



  

 

Use os botões de seta para cima e para baixo para mover uma linha somente para 
cima e para baixo. Use os botões de seta para a esquerda e direita para mover uma 
página inteira para cima e para baixo pelos endereços DMX. 

9.2.5 Tela 5 – CHASE TIMES 

Esta tela mostra o chase times para o chase conectado. Você pode visualizar o live 
step times e vários outros step times. 

9.2.6 Tela 6 – PREVIEW 

Possui informações da última memória, passo de chase ou Preset Focus que tenha 
executado a função PREVIEW. 

9.2.7 Tela 7 – PLAYBACK STATUS 

Esta tela exibe o estado de cada canal Playback. Ela é útil se você está usando 
tempos nas memórias ou chases desde que você possa vê-los em fading in e out. Ela 
também é útil se você está usando Arquivos Script. Veja a seção 17 O Sistema do 
Arquivo Script. 

9.2.8 Tela 8 – SCRIPT FILE 

Veja a seção 17 O Sistema do Arquivo Script, para mais detalhes. 

9.2.9 Tela 9 – VIEW PATCH BY HANDLE 

Esta tela é dividida em duas seções. 

A seção superior fornece o número do handle, do fixture e o endereço DMX. 

A seção inferior fornece informação sobre como configurar vários interruptores e 
controladores na própria luminária. 

Ela mostra uma luminária em um momento e os botões de seta para cima e para 
baixo são usados para selecionar a luminária da lista da parte superior da tela. 

Existem algumas luminárias que ao serem patcheadas, podem não aparecer na parte 
mais inferior desta tela. 

A fim de fazer com que esta tela funcione a luminária deve ter um canal de intensidade patcheado em um 
dos Preset Faders no Attribute 1. Geralmente isso estará no case, embora existam algumas instâncias 
quando isso não acontecer. Algum dos exemplos: Um PAN e TILT junto, alguns aparelhos de cores mistas 
que usam três canais de cores mas sem Dimmer. 

⇒ Esta tela tem um extenso processo superior e não deveria ser visualizada durante 
operações críticas, ou durante um show a não ser que seja absolutamente 
necessário. 

9.2.10 Tela 10 – ATTRIBUTES AND TABLES 

Esta tela mostra a informação de Attribute para a primeira das luminárias 
selecionadas como elas apareceriam no Graphic Tablet. Isso é para facilitar a 
marcação do Tablet. 

Esta tela mostra também o nome de qualquer tables disponível para esta luminária 
no Tablet. Quando um table é selecionado a partir do Graphics Tablet, o conteúdo do 
table aparece no lado direito da tela. Uma seta indica a seleção atual do Table. 



  

 

9.2.11 Tela 11 – CHASE UNFOLD 

Quando você faz um UNFOLD no chase, a Tela 11 é abastecida automaticamente, e 
isso diz a você qual Playback Fader tem os passos de chase neles e se o passo é 
Simple (representado por um "S") ou Complex (representado por um "C"). 

9.2.12 Tela 12 – SCRIPT FILE PARAMETERS 

Esta tela mostra uma lista de Arquivos Script programados no momento junto com os 
seguintes parâmetros: o tempo inicial do Arquivo Script, se ele autoexecuta ao ligar a 
Pearl, e se ele funciona uma vez, ou sempre faz loops. 

9.3 Programando Groups 

Os GROUPS podem ser criados rapidamente permitindo a simples seleção de um 
número de luminárias. 

Para gravar um Group: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. Coloca você no menu [MOVING 
LIGHT]. 

• Selecione as luminárias a serem agrupadas. Seus LEDs acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <D> [RECORD GROUP]. 

• Insira um número de grupo entre 1 e 60 no keypad. 

• Pressione <ENTER>. O Group está gravado. 

As luminárias estarão gravadas no Group na mesma ordem que você as selecionou. 
Esta é a sequência em que ela funcionará ao usar o NEXT FIXTURE no Graphics 
Tablet, e ao usar as diversas funções no menu CHANNEL e MOVING LIGHT. Veja a 
seção 4.7 O Menu Moving Light, e 9.6 O Botão CHANNEL. 

Você também pode usar o Graphic Tablet para chamar groups. Veja o capítulo 15 O 
Graphic Tablet, para mais detalhes. 

9.5 Usando o SNAPSHOT 

Suponha que você tem uma grande cena no palco que o diretor diz: "É isso! Salve 
com a minha próxima cena!". Sem problema. Você pode usar o Snapshot. 

O Snapshot permite a você armazenar a cena presente no palco em uma memória 
temporária para uso futuro. O snapshot verifica cada luminária na mesa para ver se 
seu canal de dimmer está no nível acima de zero. Se ele está, então, todos os 
Attributes desta luminária estarão armazenados. O snapshot pode ser considerado 
como um Record by Fixture caso o dimmer esteja ligado. A luminária não precisa 
estar no Programmer e não precisa decidir em qual memória gravar isso, então você 
pode fazer vários snapshots e visualizá-los mais tarde. 

9.5.1 A Mesa pode Armazenar mais de 50 Snapshots 

9.5.2 Fazer um Snapshot 

A partir do menu PROGRAM 



  

 

• Pressione o Botão Programável <D> [SNAPSHOT MENU (x/50)]. Onde x é o 
número de snapshots já gravados. 

 

O seguinte menu apresenta então: 

Botão Programável <A> [LOAD A SNAPSHOT]                                                 Botão 
Programável <B> [DELETE A SNAPSHOT]                                          Botão 
Programável <C> [TAKE A SNAPSHOT] 

• Pressione o Botão Programável <C> [TAKE A SNAPSHOT]. Agora o snapshot está 
gravado. 

• Anote do dia e hora porque os snapshots têm seus dias e horas estampadas. 
Assim eles poderão ser identificados, facilmente, mais tarde. 

9.5.3 Para Abastecer um Snapshot Recentemente Gravado no Programmer 

• Pressione o Botão Programável <D> [SNAPSHOT MENU (X/50)]. Onde x é o 
número de snapshots já gravados. 

• Pressione o Botão Programável <A> [LOAD A SNAPSHOT]. Agora o monitor mostra 
uma lista de snapshots gravados. Um exemplo desta lista é mostrado abaixo: 

12) 11/mar/1998 14:12:56 

A partir desta linha o primeiro número é o número do snapshot que então segue a 
data e hora em horas, minutos e segundos. 

Você usa os botões de setas para selecionar o snapshot necessário. 

Você pode desejar limpar o Programmer, sendo assim somente o snapshot é 
abastecido nele, ou deixe o que você tem no Programmer e adicione o snapshot a 
ele. 

O snapshot agora está armazenado no Programmer o qual pode agora ser gravado 
em qualquer memória ou passo de chase necessário. 

9.5.4 Apagar um Snapshot 

• Pressione o Botão Programável <D> [SNAPSHOT MENU (X/50)]. Onde x é o 
número de snapshots já gravados. 

• Pressione o Botão Programável <B> [DELETE A SNAPSHOT]. Agora o monitor 
mostra uma lista de snapshots gravados. Um exemplo desta linha é mostrado abaixo: 

12) 11/mar/1998 14:12:56 

• Selecione o snapshot que você deseja apagar usando o cursor. 

• Pressione <ENTER>. O snapshot estará apagado. 

9.6 O Botão CHANNEL 

O botão <CHANNEL> oferece formas adicionais de selecionar e controlar luminárias 
inteligentes. Isso proporciona significados convenientes para selecionar luminárias 
em diferentes páginas sem ter continuar mudando páginas. 



  

 

O uso deste botão permite que diferentes tipos de luminárias estejam de acordo com 
os groups individuais que podem ser manipulados. O usuário pode concordar com 
groups de diferentes tipos de luminárias em termos de seus próprios números ao 
invés de ter que usar números handles. 

Exemplo: Os Fixtures de um show consiste em 4 Intellabeams e 10 Cyberlights que 
podem ser selecionadas como Intellabeam 2 ou Cyberlight 6 ao invés de qualquer 
outro número de seu handle. 

Isso é muito útil em um show onde as luminárias estão em mais do que uma Página 
de Fixtures, e as marcações na mesa podem estar confundindo. As luminárias levam 
sua numeração a partir dos seus menores números de handle, e então, a luminária 
de um tipo particular com o maior número de handle será o último número no group. 

⇒ Pressionar <EXIT> não permite que você saia do menu CHANNEL. A única 
maneira de sair daqui é pressionando o botão <CHANNEL> novamente. 

9.6.1 Selecionar um Fixture 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Coloca você no menu [CHANNEL SELECT]. 

O tipo de luminária atual aparecerá no prompt line. Esta será um dos tipos de 
luminária que você patcheou. Se você quer substituí-la por uma outra diferente desta, 
você deve fazer o seguinte: 

• Pressione o Botão Programável <B> [SELECT A NEW FIXTURE TYPE]. O visor 
mostra todos os tipos de luminárias pacheadas. 

• Selecione a nova luminária que você quer usar. Você voltará, automaticamente, ao menu 
[CHANNEL] com a nova luminária listada no prompt line. 

• Digite o número da luminária que você quer selecionar. A luminária com o menor 
número de Handle é designada como 1 e com o maior número de Handle é 
designado com o maior número do grupo. O número aparece no prompt line como [CHANNEL 
= XX]. 

• Pressione <ENTER>. O LED  da luminária selecionada acenderá. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.6.2 Selecionar uma Série Consecutiva de Luminárias 

Você pode selecionar luminárias consecutivas de um determinado tipo usando o 
botão <THROUGH>. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Se necessário, selecione um novo tipo de luminária usando o Botão 
Programável <B>. 

• Digite o número da primeira luminária que você quer selecionar. O número aparece 
no prompt line como [CHANNEL = XX]. 

• Pressione o Botão Programável<C> [THROUGH]. 



  

 

• Digite o número da última luminária que você quer selecionar. 

• Pressione <ENTER>. O LED das luminárias selecionadas acenderão. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.6.3 Usando Groups com o Botão CHANNEL 

Se você tem grupos definidos (veja a seção 9.3 Programando Groups), eles também 
podem ser manipulados usando o botão <CHANNEL>. As mesmas regras se aplicam 
à ordem em que as luminárias estão agrupadas. 

Para selecionar um grupo: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [GROUP]. O prompt line pedirá a você para indicar 
o número do grupo que você quer selecionar. 

• Pressione <ENTER>. Os LEDs  das luminárias selecionadas acenderão. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.6.4 Selecionar todas as Luminárias no Programmer usando o Botão CHANNEL 

Este recurso seleciona todas as luminárias que estão no Programmer. É útil se você 
esteve modificando diferentes cores, por exemplo, e agora quer colocar todas as 
luminárias que está usando com o mesmo gobo. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SELECT ALL]. Os LEDs  de todas as luminárias 
inteligentes acenderão. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu de canais. 

⇒ Este comando seleciona apenas as luminárias inteligentes e não canais de 
Dimmer! 

9.6.5 Manipulando Groups Selecionados com o Menu CHANNEL 

É possível selecionar somente os membros PARES ou ÍMPARES do group. Neste 
momento, uma luminária é designada como PAR ou ÍMPAR de acordo com o número 
de Handle que ocupa, mas futuros softwares mudarão isso de forma que a 
determinação de par ou ímpar será dada pelo número da luminária no group ou pela 
ordem em que as luminárias são selecionadas individualmente. 

Para selecionar todas as luminárias ÍMPARES: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Selecione as luminárias de desejar. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 



  

 

• Pressione o Botão Programável <C> [ODD]. Os LEDs  de todas as luminárias com 
número de Handle ímpar acenderão. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

Para selecionar todas as luminárias PARES: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Selecione as luminárias de desejar. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [EVEN]. Os LEDs  de todas as luminárias com 
número de Handle par acenderão. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.6.6 Para Inserir um Valor de Intensidade com o Keypad 

Você pode usar o menu CHANNEL para digitar valores de intensidades para as 
luminárias selecionadas, ao invés de usar os Preset Faders ou a Roda. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Selecione as luminárias de desejar. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [AT%]. O visor pedirá a você que determine um 
valor de intensidade. 

• Determine um valor de intensidade para os canais selecionados, de 0 a 10, onde 
0 é 0% e 9 é 90%. Para 100%, pressione o Botão Programável <G> [100%] 
novamente. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.6.6.1 Ajustar um Valor de Intensidade Atual para mais ou menos 5% 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Selecione as luminárias de desejar. 

• Pressione o botão <CHANNEL>. Você vai entrar no menu [CHANNEL SELECT]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [AT%]. O visor pedirá a você que determine um 
valor de intensidade. 

• Pressione o Botão Programável <E> [+5%] ou o Botão Programável <F> [-5%] 
para ajustar as intensidades das luminárias selecionadas. 

• Pressione o botão <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel. 

9.7 O Botão INCLUDE 

Como já foi dito na Seção 4.3 Como se Grava os canais HTP e LTP, os canais LTP 
da área Playback não serão gravados numa nova Memória (ou passo de Chase) 
porque eles não estão no Programmer. 



  

 

Para colocar todos os canais de uma Memória ou passo de Chase no Programmer, 
você pode usar o botão <INCLUDE>. 

A funcionalidade deste botão foi ampliada de forma que, agora, você pode usá-lo a 
qualquer momento para adicionar valores DMX de memórias inteiras de passos de 
Chase no Programmer, ou apenas de parte delas. O botão também foi movido para a 
área dos botões cinza no keypad. 

Você pode, agora, incluir um passo de Chase a partir de um Chase que tenha feito 
UNFOLD. 

Um shape será automaticamente incluído numa memória. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Se você quer incluir um determinado passo de Chase, ative o Chase e pare no 
passo que você deseja executar a função INCLUDE. 

Em outro caso, se o Playback Fader deste Chase estiver para baixo, ou ainda, se o Playback Fader estiver 
para cima e o Chase estiver em andamento, você incluirá o último passo de Chase completo que estava 
ativado. 

• Certifique-se que você não tem nada selecionado. 

• Pressione o botão cinza <INCLUDE>. 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader da Memória ou passo de Chase 
que você quer chamar. A Memória ou passo de Chase será copiada/o para dentro do 
Programmer. 

Você pode incluir mais de uma Memória ou passo de Chase, repetindo este procedimento quantas vezes 
desejar. 

• Faça qualquer outra modificação que quiser na cena que aparece no palco, antes 
de guardá-la como uma Memória ou parte de um Chase. 

9.7.1 Usando o Botão INCLUDE para Chamar, seletivamente, Luminárias ou Attributes 

Você também pode usar a função <INCLUDE> para chamar determinados Attributes 
de uma Memória ou passo de Chase para luminárias selecionadas. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Se você quer incluir um determinado passo de Chase, ative o Chase e pare no 
passo que você deseja executar a função INCLUDE. 

Em outro caso, se o Playback Fader deste Chase estiver para baixo, ou ainda, se o Playback Fader estiver 
para cima e o Chase estiver em andamento, você incluirá o último passo de Chase completo que estava 
ativado. 

• Selecione as luminárias para as quais você que chamar os Attributes. Seus LEDs  
acenderão. 

• Selecione o(s) Attribute(s) que você deseja chamar usando o Attribute Bank. Os 
LEDs  iluminados indicarão quais Attributes serão chamados. No banco LAMPS, serão 
todos os Attributes das luminárias selecionadas. Em outros bancos, os Attributes chamados são 
definidos pelo Focus Mask. Veja 8.14 Mudando o Focus Mask. 

• Pressione o botão <SWOP> do Playback Fader da Memória ou passo de Chase 
que você que chamar. Os Attributes escolhidos das luminárias selecionadas 
serão copiados para dentro do Programmer. 



  

 

• Para chamar outros Attributes, repita o processo conforme for necessário. 

• Faça quaisquer outras modificações que você queira na cena que aparece no 
palco, antes de guardá-la como uma Memória ou parte de um Chase. 

9.8 Posição FAN 

Pressionando o botão azul <FAN> no Program Select Bank, você colocará as 
Rodas na posição FAN. O LED  do botão <FAN> piscará enquanto a posição estiver 
em operação. 

Este procedimento muda a forma como as duas rodas controlam um Attribute num 
grupo de luminárias. Em vez de todas as luminárias receberem a mesma mudança 
relativa nos valores DMX, os valores aumentam para a primeira metade de luminárias 
do grupo e diminuem para a segunda metade, conforme você move a roda no 
sentido horário. O efeito também aumenta a partir do centro do grupo para fora. 
Assim, o efeito causado pelo movimento das rodas é maior quanto mais longe do 
centro do grupo está a luminária, criando um efeito "leque" do centro do grupo para 
fora. Este recurso pode ser aplicado a qualquer attribute, não apenas a PAN e TILT. 

A luminária no centro de um grupo cujos números são ímpares não terá seu valor 
alterado. 

⇒ A ordem do group é a ordem na qual as luminárias foram selecionadas, sendo 
assim, efeitos interessantes podem ser obtidos aplicando a posição FAN aos 
Attributes que estiverem em um group aleatoriamente ou especialmente 
ordenado. 

O botão <FAN> substitui o antigo botão <RESTORE CHASE OUTPUT>. 

Pressionando o botão <FAN> pela segunda vez você recupera as funções normais 
das rodas. 

⇒ Certifique-se de que você saiu da posição FAN ao terminá-lo, ou as luminárias 
podem, mais tarde, não funcionar como você espera. 

9.9 Reduction Faders 

Os Reduction Faders permitem a você limitar, temporariamente, a informação de 
saída de um canal de intensidade. Este recurso é útil para desligar uma luminária 
inteligente "teimosa" ou limitar o ofuscamento numa câmera, através de um 
mecanismo específico. 

Sempre que um Fader intensidade é pacheado no Attribute Bank 1, um Reduction 
Fader é automaticamente patcheado no Attribute Bank 12. 

Para usar um Reduction Fader : 

• Posicione o canal que você quer reduzir em 100%. 

• Vá para o banco REDUCE FIXTURE INTENSITY. Todos os Preset Faders passarão a 
operar como Reduction Faders. 

• Iguale o nível de saída com o canal Intensidade, colocando o Reduction Fader 
também em 100%. Se ele já está em 100%, leve-o para baixo até zero e depois o aumente 
novamente. 



  

 

• Diminua o Reduction Fader para limitar a saída no nível desejado. 

⇒ Se você está usando o novo Software 2000 pressione o botão <AVOLITES>, e 
mantenha-o pressionado, para entrar no Reduction. 

9.10 Programando na Posição BLIND 

9.10.1 Entrando na Posição Blind 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PRESS FOR BLIND MODE]. Leva você ao 
menu [BLIND PROGRAM MODE]. 

Ao estar na posição Blind, o Programmer e os Preset Faders passam a funcionar de 
forma que você pode construir ou editar Memórias e Chases sem que sua 
programação seja vista no palco. 

A programação é idêntica ao Live Program Mode, sendo que suas alterações não 
podem ser visualizadas enquanto são realizadas. 

⇒ Quando você entra na posição Blind, os canais que já estão no Programmer 
permanecem lá. É recomendável, portanto, limpar o Programmer (dar o comando 
CLEAR) antes de entrar na posição Blind, ou os canais que estão no Programmer 
serão incluídos em sua programação. 

9.10.2 Saindo da Posição Blind 

• Pressione o Botão Programável <F> novamente [PRESS FOR LIVE MODE]. 
Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

Quando você sai da posição Blind, os canais no Programmer são apagados e ele é 
recarregado com quaisquer canais que estavam programados antes da posição Blind 
ser selecionada. 

Isso significa que entrar ou sair do modo Blind você não afeta o que é visto no palco 
e você pode utilizá-lo no meio de um show, se necessário. 

⇒ Para manter o conteúdo do Programmer, antes de retornar a posição Live (ao 
vivo) você deve gravar uma Memória, que poderá ser incluída posteriormente. 
Veja a Seção 9.7 O botão INCLUDE. 

9.10.3 Alterar uma Memória sem Mudar o que se vê no Palco 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <F> [PRESS FOR BLIND MODE]. Leva você ao 
menu [BLIND PROGRAM MODE]. 

• Utilize o botão <INCLUDE> para que a memória possa ser alterada. Veja Seção 
9.7 O botão INCLUDE. 

• Edite a memória como desejar. 

• Salve a memória normalmente. 

• Diminua os Preset Faders e pressione <CLEAR>. 



  

 

• Pressione novamente o Botão Programável <F> [PRESS FOR BLIND MODE]. 
Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

Se o Playback Fader memória estiver em 100%, diminua-o e então aumente-o 
novamente para abastecer a nova memória. 

9.11 Sound to Light 

Conecte um microfone ou um sinal de linha na entrada sound to light. Dentro da 
mesa há um link que permite a você configurá-la para entrada de microfone ou linha. 

9.11.1 Configurando o Nível de Entrada do Sound to Light 

Você pode selecionar uma ou três opções de entrada sound to light. São elas: 
Normal Microfone, Low Level Line e Line Level. 

Para selecionar esta opção você deve abrir a mesa e mover o Link 901. 

Antes de abrir a mesa certifique-se de que ela está desligada. 

O Link 901 fica próximo ao conector de entrada de áudio na principal e maior placa 
de circuito. Quando o link estiver próximo à beirada da placa de circuito, a entrada 
estará selecionada para microfone. No meio, estará selecionada para low line level. 
Quando mais para dentro da placa, estará selecionado para line level. 

9.11.2 Programando o Sound to Light  

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Programe três Chases nos canais Playback 1, 2 e 3. 

Eles corresponderão a: 

Sinais Baixos (Playback 1)                                                                                     
Sinais Médios (Playback 2)                                                                                     
Sinais Agudos (Playback 3) 
 
Cada Chases deve ser programado inicialmente para que todos os LINKS 
 

⇒ passos linkados vão funcionar e os outros seguirão a música. Você pode criar 
passos complexos para realçar a música se desejar. Veja 7.12.3 Linkando um 
Chase e 7.9.2 Individual Step Times - Passos de Chase Configurados para 
Diferentes Tempos. 

9.11.4 Parando a Função Sound to Light 

• Pressione o Botão Programável <F> [DISABLE SOUND TO LIGHT]. 

9.12 Ajuda e Dicas 

Problema: As rodas estão funcionando de modo estranho.   

Solução: Você ainda está na posição FAN. 



  

 

Problema: Quero copiar alguns efeitos de uma Memória para um novo cue. 
Solução: Use a função [INCLUDE] para copiar partes ou toda a Memória para o 
novo Programmer. Assim, esta Memória ou parte dela poderá ser incorporada a 
novas Memórias ou Chases. 

10. O Shape Generator 

O Shape Generator permite fácil acesso a vários efeitos e Shapes já programados. 

10.1 Tipos de Shapes 

Existem diferentes categorias de Shapes. 

10.1.1 Shapes Cyclic e Random 

Os Shapes podem ser Cyclic (cíclicos) ou Random (aleatórios). 

Um Cyclic Shape é conseguido pela repetição de uma série de valores aplicada a 
um Attribute. 

O Shape Cycle é feito pela repetição de um pattern. 

O Random Shape é o movimento "desordenado". Este tipo de Shape não tem 
repetição de pattern, mas pode, entretanto, ser restringido a uma certa faixa de 
valores para criar um determinado efeito. Isto serve para o caso de você querer 
fachos movendo-se aleatoriamente dentro dos limites da área do palco. Neste caso, 
os valores do Shape devem ser restritos de forma a manter os fachos no palco. 

10.1.2 Shapes Relativos e Absolutos 

Os Shapes podem ser Relativos ou Absolutos. 

Um Shape Relativo utiliza o valor momentâneo de um attribute. O Shape em forma 
de círculo é um exemplo disso, porque utiliza os valores momentâneos de PAN e 
TILT de um attribute para definir onde será o centro do círculo. 

Um Shape Absoluto é aplicado independentemente do estado corrente momentâneo 
do attribute. 

A maioria das funções de dimmer e íris funcionam desta maneira. 

10.2 Aplicar um Shape 

Todos os Shapes são aplicados da mesma forma. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [SHAPE GENERATOR]. Leva você ao menu 
[SHAPE GENERATOR]. 

• Selecione as luminárias às quais você deseja aplicar o Shape. Seus LEDs  
acenderão. 

• Pressione o Botão Programável <A> [PLAYBACK A SHAPE]. Os botões 
programáveis mostram os diferentes shapes que podem ser disponibilizados. 



  

 

• Selecione o Shape desejado usando os botões programáveis. Os Botões 
Programáveis <F> e <G> permitem a você avançar e voltar em diferentes 
páginas de Shapes. O Shape é colocado no Programmer e aplicado às luminárias 
selecionadas. 

10.3 Editando Shapes 

Você pode modificar diferentes aspectos dos Shapes. Pode ajustar o SIZE 
(amplitude), SPEED (velocidade) ou o SPREAD (fase) de qualquer Shape. 

O SIZE de um Shape determina a amplitude da função. Vai controlar o diâmetro do 
círculo, a distância que o facho vai percorrer e o índice de saturação. 

O SPEED (velocidade) é óbvio.  

O SPREAD permite que diversas luminárias num mesmo Shape operem fora de fase 
com as outras. Isso é, elas estarão todas com a mesma função, mas você pode fazer 
com que atuem no Shape de forma descompassada.  

O parâmetro Coarse Spread define em quantas posições diferentes uma luminária 
pode estar durante uma repetição do Shape Cycle. Se o Fine Spread estiver 
programado para valor zero, as luminárias estarão sempre uniformemente espaçadas 
dentro do Shape Cycle. 

Exemplo:  

Se o Coarse Spread for 2, haverá dois pontos no círculo nos quais a luminária 
poderá estar. A luminária 1 lidera e a segunda percorre meio círculo atrás da 
primeira. As luminárias 3, 5, 7, etc alcançarão o mesmo ponto da luminária 1. As 
luminárias 4, 6, 8, etc seguirão a luminária 2.  

Se o Coarse Spread for 4, a luminária 1 será a líder do Shape e as luminárias de 2 a 
4 seguirão seu percurso, parando em diferentes pontos, uniformemente espaçadas 
no círculo. A luminária 5 irá ao mesmo ponto da luminária 1, a 6 chegará no mesmo 
ponto da 2, e assim sucessivamente. 

Obviamente não é possível ter um valor para o parâmetro Coarse Spread maior que 
o número de luminárias no Shape, porque quando duas caracterísicas são a mesma, 
esta informação é interpretada como se todas as luminárias estivessem em diferentes 
pontos no círculo, uniformemente distribuídas. Isto se chama EVEN Spread. 

O valor do parâmetro Fine Spread é dado em graus e é uma espécie de 
descompensação que permite que a distribuição no Shape fique desigual. Usando o 
Fine Spread você pode variar esta descompensação. Valores altos fazem com que 
as luminárias fiquem amontoadas no círculo. 

10.3.1 Editar um Shape 

A edição do Shape deve ser feita no Programmer. 

Uma vez pressionada o botão <CLEAR>, o Shape será apagado, a não ser que você 
o tenha armazenado numa memória. Veja a Seção 10.4 Gravando um Shape na 
Memória.  



  

 

Se você aplicar diferentes Shapes ao mesmo conjunto de Attributes das mesmas 
luminárias, você encontrará apenas o último Shape no Programmer. Mas se você 
tiver aplicado, por exemplo, um movimento circle às luminárias selecionadas, e 
depois um movimento TILT Saw às mesmas luminárias, ambos os Shapes 
aparecerão no Programmer. Isto, porque o TILT Saw só controla o Attribute TILT – o 
PAN ainda será controlado pelo Circle. 

Da mesma forma, aparecerão dois diferentes Shapes, no caso de o mesmo Circle 
aplicado separadamente a dois diferentes grupos de luminárias.   

Todas as edições feitas num Shape aplicam-se a todas as luminárias daquele Shape.
  

Você pode usar a função LOCATE FIXTURE de dentro do Shape Generator. Veja a 
seção 4.7.1 Locate Fixture. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [SHAPE GENERATOR]. Leva você ao menu 
do [SHAPE GENERATOR]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [EDIT A SHAPE]. Os botões programáveis 
mostram todos os diferentes Shapes que estão no Programmer. 

• Selecione o Shape que quer editar usando os botões programáveis. Os Botões 
Programáveis <F> e <G> permitem avançar e voltar nas diferentes páginas dos 
Shapes. 

• Você pode fazer mudanças no Fine e no Coarse Spread pressionando o Botão 
Programável <C> [SET WHEELS TO SPREAD...]. A Roda A passará a controlar 
os valores de Fine Spread e a Roda B vai controlar os valores de Coarse Spread. 
Veja a seção 10.3 Editando Shapes, para saber como essas funções funcionam. 

• Você pode fazer mudanças no SIZE ou SPEED do Shape pressionando o Botão 
Programável <D> [SET WHEELS...]. A Roda A passará a controlar os valores de 
SIZE e a Roda B vai controlar os valores de SPEED. Veja a seção 10.3 Editando 
Shapes, para saber como essas funções funcionam. 

• Você pode mudar a direção do Shape pressionando o Botão Programável <F> 
[CHANGE DIRECTION]. 

Note que todas as edições feitas num Shape afetam todas as luminárias às quais 
aquele Shape foi aplicado. Isto significa que se você quer aplicar um Circle Shape ao 
seu rig, mas tem luminárias diferentes funcionando em diferentes direções ou 
velocidades, você deve fazer um novo Shape para cada variação e aplicá-lo às 
devidas luminárias. 

⇒ Você pode editar diferentes Shapes simultaneamente. Isto significa, por exemplo, 
que você pode fazer dois Circle Shapes, ambos com as mesmas características, 
mas com as luminárias girando em direções opostas. 

10.4 Gravando um Shape em uma Memória 

Você só pode armazenar Shapes dentro das Memórias. Para gravar uma memória 
que inclua um Shape: 



  

 

• Aplique ou edite seus Shapes como explicado anteriormente. Lembre-se de que 
você pode usar mais de um Shape ao mesmo tempo. 

• Pressione o botão azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED  
acenderá. O LED  da memória que você estiver editando não ficará aceso uma 
vez que já existe algo programado. 

• Pressione o botão <SWOP> do canal de memória Playback que você estava 
editando. O visor perguntará se você quer gravar um Shape na memória. 

• Pressione <ENTER> para confirmar que você quer gravar um Shape. 
Para aqueles usuários que pressionam <CLEAR> automaticamente quando pressionam o botão <SWOP> 
para gravar uma memória, não há motivo de preocupação. A memória já foi “capturada” do Programmer, de 
forma que pressionar <CLEAR> não afetará em nada. Tão logo a tecla <ENTER> seja pressionada, a 
memória estará gravada. 

• Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. Veja a seção 1.6 O Programmer, 
para mais detalhes. 

⇒ Cuidado. Quando você edita uma memória que contém Shapes e a seleciona 
para gravar novos Shapes, os Shapes originais são deletados. Para que isso não 
aconteça, você deve gravar a memória sem Shapes e, então, incluí-la no 
Programmer sem pressionar <CLEAR>. Desta forma, os Shapes originais terão 
sido armazenados para dentro do Programmer e você ainda terá seus novos 
Shapes. Agora, regrave a memória e os Shapes. Se seus novos Shapes são 
modificações dos Shapes existentes, você deve salvar a programação, gravando-
a numa memória vazia. 

⇒ Se o Fader Playback não estiver em zero, você deve diminuí-lo, antes de 
aumentá-lo para chamar a memória. 

10.5 Posições de Shapes e Memórias 

Se você grava um Shape no Memory Mode 0, ele começará a ser executado assim 
que o Playback Fader memória alcançar o Trigger Point. 

Se você faz um Memory Mode 1 ou Mode 2, o Shape seguirá o Fader Playback 
conforme este for aumentando ou diminuindo, de forma que você pode fazer o Shape 
iniciar e parar gradativamente (fazer Fade In e Fade Out). 

Veja a Seção 6.4 Memory Mode, para maiores detalhes. 

10.6 Editando um Shape Armazenado na Memória 

Você só pode editar um Shape quando ele está no Programmer. Uma vez 
pressionado o botão <CLEAR>, o Shape é apagado. Da mesma forma que com 
todos os outros Attributes, chamar um Shape não o coloca no Programmer. Então, se 
você quer editar um Shape já gravado, é necessário usar o botão <INCLUDE>. 

10.6.1 Usando o Botão INCLUDE para Editar um Shape 

Você pode usar o botão <INCLUDE> para chamar um Shape que está armazenado 
na memória. Fazendo isso, você vai chamar todos os Shapes armazenados na 
memória e colocá-los no Programmer. Você pode, então, selecionar um ou mais 
Shapes para editar normalmente. Veja Seção 9.7 O Botão INCLUDE. 



  

 

⇒ Se você usar o botão <INCLUDE> para editar uma memória contendo um ou 
mais Shapes, estará sempre chamando todos os Shapes luminárias às quais 
estes Shapes foram aplicados. Você não pode selecionar luminárias ou Attributes 
individuais para serem editados a partir dos Shapes. 

10.7 Botão que Pára Shapes 

O Botão Programável <G> no menu Shape Generator [STOP SHAPES FROM MEM 
& CHASES] temporiamente pára todos os Shapes que estão nos Playback Faders 
naquele momento. Se uma vez pressionado este botão, você quiser recuperar seus 
Shapes, você deve diminuí-lo até zero e depois aumentar os respectivos Faders das 
memórias que contém os Shapes. 

10.8 Visualizando os Shapes Ativados 

Este recurso será útil para descobrir que Shapes estão em andamento. Você pode 
fazer da seguinte maneira: 

• Pressione o botão <VIEW>. 

• Pressione o Botão Programável <E> [SHAPES]. O monitor vai mostrar os Shapes 
ativos. Ele continuará a mostrar os Shapes ativos até que você aperte o botão <VIEW> novamente 
para sair desta tela. 

10.9 Ajuda e Dicas 

10.9.1 Programação Avançada de Shape Usando OFF 

Normalmente, quando você armazena uma memória contendo um Shape, você está 
armazenando duas coisas: um valor base para certos Attributes, como por exemplo 
50% de PAN e TILT ou uma determinada posição de Preset Focus num cantor, e 
uma função que será aplicada àquele valor base. No caso de um círculo, você está 
definindo um movimento circular, que vai tomar aquela posição base como o centro 
do círculo. 

Isso significa que sempre que você chamar esta memória, suas luminárias se 
moverão num círculo na mesma área do palco. 

É possível, entretanto, armazenar apenas as características de um Shape, sem 
armazenar nenhum valor base em particular a ser aplicado. Neste caso, o Shape 
será aplicado aos valores existentes dos Attributes. Nosso círculo vai começar, 
tomando como centro a posição em que as luminárias estiverem neste momento. 

Isso é arquivado, armazenando-se a memória da forma usual, mas desligando-se 
(usando o OFF) todos ou alguns dos Attributes da luminária à qual o Shape será 
aplicado ou a todos os Attributes, dependendo do efeito que você quer arquivar. O 
Shape será desvinculado de todos os Attributes em OFF.  



  

 

11. Tracking Moving Lights 

11.1 Usando o Sistema Tracking Moving Light 

O sistema Tracking Moving Light permite que você use um número de moving lights 
na posição follow spot. 

Quando o Tracking é ativado, a mesa programa as posições de PAN e TILT para 
cada luminária selecionada de forma que todas elas apontam para o mesmo ponto no 
palco todo o tempo. 

11.2 Treinando os Moving Lights para o Sistema Tracking 

Antes que os Moving Lights possam ser usadas na posição Tracking a mesa deve ser 
treinada para saber onde cada luminária está localizada. 

⇒ Se você tentar usar a mesa na posição Tracking e ela não tiverem sido treinados, 
o Stage Area no Graphics Tablet não servirá de nada. 

11.2.1 Marcando o Palco 

Para treinar as luminárias a usar o sistema Tracking, os quatro cantos de um 
quadrado devem ser marcados no chão do palco. Todas as luminárias que você quer 
usar no sistema Tracking devem poder apontar para cada canto. 

O quadrado deve ser centralizado no palco, com laterais de aproximadamente ¾ da 
profundidade do palco. 

⇒ O quadrado deve ter lados de comprimentos iguais e ângulos de 90o 

11.2.2 Definindo o Palco 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML MENU]. 

• Pressione o Botão Programável <E> [DEFINE THE STAGE]. Leva você ao menu 
[DEFINE THE STAGE]. 

• Os Botões Programáveis <A> - <D> são usados para gravar cada um dos 
pontos do quadrado. Mova todas as luminárias para o canto superior esquerdo do 
quadrado (olhando da platéia para o palco), então pressione o Botão Programável 
<A> para gravar os valores. 

• Faça o mesmo para cada canto, pressionando os Botões Programáveis <B> a 
<D> para gravar as devidas posições das luminárias. 

• Pressione o Botão Programável <F> [RECALL] seguido de qualquer uma das 
posições do palco nos Botões Programáveis <A> a <D> se você quiser checá-las. 

• Pressione <EXIT> para sair da função RECALL. Você voltará ao menu [DEFINE THE 
STAGE]. 

• Pressione <ENTER> para gravar ou <EXIT> para sair. Qualquer uma das opções faz 
você retornar ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

A mesa levará cerca de 10 segundos para calcular a localização de cada luminária. A 
contagem decrescente é mostrada no visor. 

⇒ Notas importantes sobre treinamento: O valor PAN deve ser diferente para cada 
um dos cantos, assim como o valor TILT. A diferença deve etar somente de 1 
unidade. 

 
Exemplo de como posicionar luminárias moving head 
com relação ao quadrado de treinamento. 
Note que o limite de parada no movimento PAN 
é configurado de forma que fique fora do quadrado. 
 
 
 
             Fundo do palco                                                          Direção do movimento PAN  
mostrando onde deve ser o limite de parada 

 
 

Cabo              Luminária       Barra 

 

 

 

 

 

 

 

         Frente do palco    Limite de parada do movimento PAN 
 

                Quadrado de treinamento 
 
 
 

      Palco definido com luminárias Moving Head                                          Marcação do Botão Programável  
                              durante treinamento 

 
 

 
⇒ Se você está usando luminárias moving head, siga as linhas guia para posicionar 

e configurar. 

• Alinhe as luminárias como mostrado no diagrama acima 

• Quando pendurar as luminárias certifique-se de que o limite PAN não ultrapassa o 
quadrado de treinamento. 

• Durante o treinamento, certifique-se que o nível TILT está abaixo de 50% 



  

 

11.3 Usando o Sistema Tracking sem o Graphics Tablet 

Uma vez treinada a mesa, você pode usar as luminárias na posição Tracking. É 
melhor fazer isso usando o Graphics Tablet. Mas é possível fazer também através da 
mesa. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <H> [ML Menu]. 

• Aperte o Botão Programável <F> [TRACKING ON / OFF] e selecione ON. 

• Selecione as luminárias para funcionarem na posição Tracking. O Roda A, agora, 
controla o movimento das luminárias para cima e para baixo no palco, de acordo 
com a área que você definiu, e a Roda B controla seu movimento da esquerda 
para a direita. 

11.4 Usando o Align Fixture na Posição Tracking 

Ao usar o Align Fixture com o Tracking em ON, você alinhará todas as luminárias de 
forma que elas apontarão para o mesmo lugar que a primeira luminária selecionada, 
sem copiar os valores DMX desta luminária. 

11.5 Para usar o Track 4D você deve ter um Graphics Tablet 

Disponível no seu distribuidor Avolites local. 

11.6 Ajuda e Dicas 

Problema: A mesa trava durante a tentativa de treinar os instrumentos para  a 
posição Tracking.                                                                                        Solução 1: 
Você deve estar usando velhos arquivos personalidade que não têm as 
configurações espelhadas. Use uma nova versão de arquivos personalidade.                                                                                              
Solução 2: Possivelmente alguns instrumentos não foram treinados, mas estão 
selecionados.  

12. O Menu USER SETTINGS 

O menu USER SETTING permite que você configure alguns recursos da mesa. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS]. Leva você ao menu [USER 
SETTINGS MENU]. 

• Use os botões com as setas para cima e para baixo para andar pelo menu. 

• Use os botões com as setas para esquerda e direita para mudar as opções do 
menu. 

12.1 Configuração 1 - CHASE PARAMETERS 

Não faz nada. Esta função está no Botão Programável <A> no menu Live Pogram 
Mode. 



  

 

12.2 Configuração 2 - FADER OFF AT XX 

Esta configuração determina o nível no qual o Playback Fader pára uma seqüência 
em andamento. 

12.5 Configuração 5 - Record Modes 

As posições de gravação são: 

12.5.1 Gravar pelo INSTRUMENT 

12.5.2 Gravar pelo CHANNEL 
Todas estas posições são abordadas no Capítulo 6.1 – Posições de Gravação. 

12.6 Configuração 6 - Sem uso. 

12.7 Configuração 7 - Sem uso. 

12.8 Configuração 8 - TC CHECK ENABLE / DISABLE 

Esta programação mostra a situação momentânea de operação do Timecode 
Checking. Veja a seção 17.10 Checando o Timecode. 

12.9 Configuração 9 - AUTOCONNECT 

Habilitar o Chase Autoconnect significa que o Chase executado mais recentemente 
vai automaticamente estar conectado às Rodas. 

Conforme você trocar páginas e faces no Roller, o Chase conectado mais 
recentemente entrará na função Autoconnect. 

Use esta posição para acesso rápido aos Chases. 

12.10 Configuração 10 - Remote Connected / G – Tablet 

Esta posição configura o Serial Port na parte traseira da mesa para entrada de 
equipamentos diversos. Selecione a posição apropriada para acionar um Stage 
Remote ou Graphics Tablet. Veja o Capítulo 15: O Graphics Tablet e o Capítulo 16: O 
Stage Remote. 

⇒ Se um equipamento conectado não aparece funcionando corretamente, vá 
trocando as configurações neste USER SETTINGS até que a correta seja re-
selecionada e possa ajudar. 

12.11 Configuração 11 - Sem uso. 

12.12 Configuração 12 - Sem uso. 

12.13 Configuração 13 - SPEED IN SECONDS / BPM 

Esta configuração permite que você decida se a velocidade do Chase será mostrada 
em segundos ou batida por minuto. 



  

 

12.14 Configuração 14 - FRAME + (X) mcS 

Esta configuração permite que a velocidade de transmissão de DMX seja reduzida, 
porque alguns dimmers e equipamentos não podem responder à velocidade máxima 
de DMX. 

Este recurso diminui ligeiramente a performance da mesa, mas evitará que 
equipamentos de especificação baixa percam instruções DMX. Quanto maior for o 
valor de X, mais lenta será a resposta da mesa.   

O botão com seta para a esquerda reduz a velocidade.                                    

O botão com seta para a direita acelera. 

12.15 Configuração 15 - MIDI DisabLED  / Master / Slave 

Ir mudando aqui de um setting para outro faz com que você habilite ou desabilite 
informações MIDI note on / note off, assim como configura a mesa como Master ou 
Slave. Como Master, a mesa transmite informações note on / note off. Como Slave, 
responde a esta transmissão. 

Você pode usar este recurso para controlar uma Pearl ou Sapphire a partir de outra. 
Veja o Apêndice 3: Detalhes de implementação do MIDI. 

12.16 Configuração 16 - MIDI Channel = (X) 

Determina o número do canal de MIDI ao qual a mesa irá responder. Os  botões com 
setas esquerda e direita permitem que você percorra os números de canais de MIDI 
de 1 a 16. 

12.17 Configuração 17 - XX bit wheel ctrl  

A maioria das luminárias com PAN e TILT de 16 bit normalmente usam apenas 12 ou 
13 bits. Esta função permite que as Rodas gerem somente o número de bits que a 
luminária exige, fazendo com que o controle de PAN e TILT seja mais eficiente. Use 
as os botões com seta para a direita e para a esquera para aumentar ou diminuir o 
número de bits indicado. 

12.18 Configuração 18 – DMX Chans = XXX 

Se você não está usando a quantidade total de canais de DMX que sua Pearl 
oferece, você pode acelerar a taxa de processamento da mesa, limitando o número 
de canais de transmissão de sinal DMX. Você pode configurar esta função para 
qualquer valor de 48 a 512, indicando o canal de DMX mais alto que você está 
usando em qualquer saída. 

12.19 Uso de disquetes de 1.4Mb 

Esta configuração permite que você escolha entre disquetes de 720k e 1.4Mb. O 
display mostra o tipo de disquete em uso no momento. A configuração é atualizada 
pela mesa automaticamente se ela reconhece um formato de disquete diferente do 
previamente configurado. 



  

 

12.20 O USER SETTINGS nos Botões Programáveis 

Existem algumas funções nos botões programáveis no menu User Settings. 

12.20.1 Botão Programável <A> – FIXTURES OR MIMICS 

Esta configuração determina se os LEDs  nos canais Preset <SWOP> são usados 
para indicar níveis de canais ou luminárias inteligentes selecionadas. 

12.20.2  Botão programável <B> – VALID RANGE 

Veja Capítulo 17: O Sistema do Arquivo Script. 

Pressionar este Botão Programável permite que você configure uma faixa de 
valores para entrada de Timecode. Os valores de Timecode que não ficarem dentro 
desta faixa serão rejeitados, e o sistema usará o Timer interno para manter um fluxo 
contínuo de Timecode, até que os valores do Timecode externo caiam de volta dentro 
da faixa válida de valores. 

Para configurar a faixa de valores: 

• Entre com o valor mais baixo no Keypad. 

• Pressione o Botão Programável <A> [MINIMUM TC]. 

• Entre com o valor mais alto no Keypad. 

• Pressione o Botão Programável <B> [MAXIMUM TC]. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

12.20.3 Botão programável <C> – SET FOCUS MASK 

Permite acessar o Focus Mask. Veja Seção 8.14 Mudando o Focus Mask 

12.21 Ajuda e Dicas 

Problema: O LED  mimic não mostra o nível do canal.                                  

Solução: Mude a configuração FIXTURES OR MIMIC. 

13. Operando o seu Show 

13.1 Posições Run 

Girando a chave para [RUN], você coloca a mesa na posição RUN. Isto significa que 
todos os recursos de programação estarão desabilitados. Somente as funções de 
Playback estarão disponíveis.   

A chave pode ser removida para trancar a mesa nesta posição. 

Existem três diferentes posições Run que você pode usar para operar um show. São 
elas:  

Posição Normal                                                                                              

Posição Take Over                                                                                            

Posição Two Preset 



  

 

Para trocar posições, você precisa configurar o User Setting 4. Veja a seção 12.4 
Configuração 4 - RUN MODE. Em uma alternativa, você pode escolher entre as 
posições Normal e Take Over, usando o Botão Programável <A> [TOGGLE MODE] 
com a chave na posição [RUN].  

Em todas essas posições, a operação é basicamente a mesma. Aumentar um 
Playback Fader ativa a Memória ou Chase gravado e o LED  acenderá 
proporcionalmente ao nível. Se você troca faces ou páginas do Roller com um 
Playback Fader aumentado, o LED  vai piscar.   

Você pode visualizar qualquer tela em qualquer uma das posições Run. Veja a 
seção 9.1 Mais sobre o Visor – usando VIEW. 

13.1.1 Posição Run Normal 

⇒ Nesta posição os Botões <ADD> e <SWOP> têm resposta mais rápida. 

Na posição Normal ou Wide quando você gira a chave de [PROGRAM] para [RUN], 
o Programmer é limpo e você não tem mais acesso aos canais LTP. 

Este modo, entretanto, ainda permite acesso aos canais HTP. 

Cada Attribute Bank controla até 60 canais HTP nos Preset Faders. O nível de saída 
deles é controlado pelo Preset Master <A>. 

Canais 1 – 30 também têm, cada um, um botão Preset <SWOP> e Preset <ADD> 
associado. 

A função Preset <SWOP> trabalha um Preset Fader como solo, matando todos os 
outros canais. 

O botão Preset <ADD> adiciona o canal à saída da mesa. 

Neste modo, o nível de saída dos canais, dado pelos botões <ADD> e <SWOP>, é 
controlado pelos Master Faders <ADD> e <SWOP>. 

Os níveis do Playback Fader são controlados pelo Master Fader <B>. 

Veja a seção 13.3 Os Botões ADD e SWOP nas Diferentes Posições RUN, para 
conhecer as funções dos botões Playback <ADD> e <SWOP>. O LED  dos botões 
Playback <SWOP> seguem o nível do Playback Fader. 

Níveis gerais são governados pelo Grand Master. 

13.1.2 Posição Take Over Run 

Quando você muda de [PROGRAM] para a posição TAKE OVER RUN, o 
Programmer não limpa e você tem acesso a todos os canais HTP e LTP. Você pode 
usar Rodas ou Preset Faders para controlar Attributes exatamente como na posição 
[PROGRAM]. A única diferença é que os canais Preset HTP ficam sob controle do 
Preset Master <A>. 

Os botões Preset <ADD> e Preset <SWOP> têm a mesma funcionalidade que na 
posição [PROGRAM], de forma que você ainda pode selecionar lâmpadas com os 
botões <SWOP> e aplicar Preset Focuses com botões <ADD>. 

Use <CLEAR> para limpar o Programmer normalmente. 



  

 

⇒ Na posição Take Over Run você deve chamar Preset Focuses num tempo 
determinado, selecionando luminárias, digitando um tempo no Keypad e então 
selecionando o botão <PRESET FOCUS>. (Não pressione <ENTER> depois de 
digitar no tempo). Este é um recurso muito útil quando você está numa situação 
de ter que fazer tudo num show. 

Os níveis de Playback Fader funcionam normalmente e são controlados pelo 
Memory Master Fader <B>. 

Veja a seção 13.3 Os Botões ADD e SWOP nas Diferentes Posições Run, para as 
funções dos botões Playback <ADD> e <SWOP>. Os LEDs  nos botões Playback 
<SWOP> seguem o nível do Playback Fader. 

Você deve notar, entretanto, que o tempo de resposta dos botões Playback <ADD> é mais 
lento que no tempo de resposta da posição Run Normal. (O tempo médio para esses botões na 
posição Run Normal é 85ms e na posição Take Over Run é 185ms). 

Os níveis gerais são governados pelo Grand Master. 

13.2 Operando na Posição Two Preset 

Na posição Two Preset, quando você gira a chave de [PROGRAM] para [RUN], o 
Programmer é limpo e você não tem mais acesso a nenhum canal LTP. 

Esta posição, entretanto, ainda dá acesso aos canais HTP. 

Nesta posição, você tem acesso aos canais de 1 a 30 em ambos os sets de Preset 
Faders. 

O Attribute Bank <A> é controlado pelo Preset Master Fader <A>. 

O Attribute Bank <B> é controlado pelo Preset Master Fader <B>. 

Não há, entretanto, nenhum Memory Master quando você está operando na 
posição Two Preset. 

Cada canal Preset tem um botão <ADD> e um <SWOP> associado. 

A função Preset <SWOP> trabalha um Preset Fader isolado, matando todos os 
outros canais. 

O botão Preset <ADD> adiciona o canal à saída da mesa. 

Nesta posição, o nível de saída dos canais, dado pelos botões <ADD> e <SWOP>, é 
controlado pelos Master Faders <ADD> e <SWOP>. 

Na posição Two Preset, a área de Playback funciona da mesma forma que na 
posição Run Normal, e as memórias e os Chases programados usando os Dimmers 
e Luminárias nos Preset Channels 31 a 60 vão funcionar como na posição normal, 
embora esses canais não estejam disponíveis nos Preset Faders. 

Veja a seção 13.3 Os Botões ADD e SWOP nas Diferentes Posições Run, para 
funções dos botões Playback <ADD> e <SWOP>. Os LEDs  dos botões Playback 
<SWOP> seguem o nível do Playback Fader. 

Quando você gira a chave de volta para [PROGRAM], os Preset Faders funcionam 
na posição Wide novamente. 

Os níveis gerais são governados pelo Grand Master. 



  

 

⇒ Se você deseja gravar uma programação de cena a posição RUN, certifique-se 
de que a cena está sendo criada no Attribute Bank <A>. 

13.3 Os Botões ADD e SWOP nas Diferentes Posições Run 

Esta é uma tabela que mostra como os botões <ADD> e <SWOP> funcionam nas 
diferentes posições Run. 

 

Posição  Preset Playback 

RUN Preset  

<ADD> 

Preset <SWOP> Playback  

<ADD> 

Playback  

<SWOP> 

Normal 

RUN 

Adiciona  

aquele canal à 

saída da mesa 

Isola  

Aquele canal à 

saída da mesa 

Veja o Apêndice 2: 

Funções do Botão 

ADD na posição RUN 

Isola  

Memória ou Chase 

à saída da mesa 

Take 

Over 

RUN 

Como na 

posição 

PROGRAM, 

permite seleção 

de Preset 

Focuses, etc. 

Como na  

Posição 

PROGRAM, 

permite seleção 

de instrumentos 

Como na  

Posição  

RUN Normal,  

Mas a resposta de 

tempo nestes botões 

será mais lenta 

Desabilitado 

Two 

Preset 

Como na posição  

Normal RUN 

Como na posição  

Normal RUN 

Como na posição  

Normal RUN 

Como na posição  

Normal RUN 

 

13.3.1 Mudando as Posições Run 

Você pode trocar as posições RUN de duas diferentes maneiras. 

Você pode fazer isso: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [USER SETTINGS]. 

• Use os botões com as setas para cima e para baixo para descer ao Setting 4, e 
os botões com as setas para a esquerda e direita para ir passando pelas posições 
RUN. 

• Gire a chave para [RUN]. 

Ou: 

• Gire a chave para [RUN]. 

• Pressione o Botão Programável <A> para percorrer as posições RUN. 
Dependendo de qual modo estiver selecionado no USER SETTINGS, você pode 
não conseguir percorrer as três posições. 



  

 

13.4 Ajuda e Dicas 

Problema: Você não pode controlar os canais LTP na posição RUN.                      
Solução: Mude para a posição Take Over Run. 

Problema: Meus botões ADD e SWOP parecem muito lentos.                    

Solução: Use a posição Normal Run 

Problema: Meus botões ADD e SWOP não controlam minhas luminárias inteligentes.                                               
Solução: Use a posição Take Over Run.  

14. Disquete e Software 

14.1 O Sistema do Disquete 

O sistema do disquete permite a você salve e abasteça um show, formate um 
disquete e verifique se a informação salva no disquete corresponde exatamente a 
programação existente na mesa. 

Você pode usar disquetes formato 720k Double Sided, Double Density ou 1.44Mb de 
Alta Densidade, formatados para PC. Nós sugerimos disquetes 3M pré-formatados 
de 1.44Mb, uma vez que, atualmente, a mesa aceita mais canais DMX e os arquivos 
de shows estão se tornando maiores. A cada dia, um número crescente de shows 
passa a não caber mais nos disquetes menores de 720k. Se o seu show não couber 
em um único disquete, a mesa salva o arquivo em quantos forem necessários, 
informando o momento em que deve ser feita cada substituição de disquete. 

Não tente formatar um disquete de Alta. Densidade como um de 720k. Isso vai 
desencadear problemas! 

Acessando o Sistema do Disquete 

O sistema do disquete é acessado da seguinte forma: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED  vai acender. Você 
vai entrar no menu [DISK OPTIONS]. 

O menu de DISK OPTION aparece assim: 

Botão Programável <A> [LOAD SHOW FROM DISK]                                     
Botão Programável <B> [SAVE SHOW TO DISK]                 
Botão Programável <C>                                                                          
Botão Programável <D>                                                                           
Botão Programável <E> [FORMAT OPTIONS]                                           
Botão Programável <F> [CATALOGUE]                                                     
Botão Programável <G> [LOAD USER CURVE] 

14.1.1 Formatando um disquete 

Antes que você possa salvar um show, você precisará de um disquete formatado. 
Se você não tem um, a mesa pode formatar disquetes de 720k ou de 1.44Mb. 

AO FORMATAR UM DISQUETE, VOCÊ APAGA TODA E QUALQUER 
INFORMAÇÃO CONTIDA NELE!! 



  

 

• Insira o disquete a ser formatado no disk drive. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Você vai entrar no menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED  vai acender. Você 
vai entrar no menu [DISK OPTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <E> [FORMAT OPTIONS]. 

Você pode fazer isso: 

• Pressione o Botão Programável <B> [FORMAT A PC DISK]. 
A formatação inicia agora e leva aproximadamente 2 minutos. Primeiramente, o prompt line vai indicar a 
porcentagem de formatação feita e, depois, a confirmação da formatação. 

Ou: 

• Pressione o Botão Programável <A> [FORMAT A PC DISK THEN SAVE 
SHOW]. 

O disquete é formatado e verificado, como descrito acima, e então sua porgramação será gravada 
automaticamente. 

14.1.2 Gravando sua Programação no Disquete 

Quando a função Save Show é usada, toda a informação é gravada, incluindo o 
Patch. 

• Insira o disquete com a programação de seu show no disk drive. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED  vai acender. Você 
vai entrar no menu [DISK OPTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [SAVE SHOW TO DISK]. 

• Se desejar, você pode gravar o nome do show como nome do arquivo no 
disquete, usando os botões Preset <ADD> e <SWOP>. O monitor mostra como 
fazê-lo. 

• Pressione <ENTER>. 
Agora, dois arquivos estão gravados no disquete. São eles AVO.SYS e MEMPOOL.SYS. O primeiro 
contém os vários parâmetros de configuração exigidos pela mesa. Este arquivo não muda de tamanho. O 
segundo, contém a informação do seu show. Quanto mais Memórias, Chases e etc você programar, maior 
ele fica. 

• Quando a gravação estiver completa, aparecerá a seguinte mensagem: ALL 
FILES SUCCESSFULLY SAVED. Press EXIT. 

• Pressione o botão <EXIT>. 

⇒ Se esta mensagem não aparecer, é possível que o seu disquete esteja 
danificado. Tente salvar em outro disquete. 

Toda vez que salvar a sua programação, tudo estará salvo. Não é necessário gravar 
ou copiar o Patch separadamente. A data e hora da gravação também ficam 
gravadas no disquete. 



  

 

14.1.3 Copiando uma Programação do Disquete para a Mesa 

• Insira o disquete com a programação de seu show no disk drive. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Você 
vai entrar no menu [DISK OPTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [LOAD SHOW FROM DISK]. O disquete é lido 
e o visor mostra o nome do arquivo. 

• Pressione <ENTER> para confirmar que você deseja abastecer a mesa com a 
programação existente no disquete ou pressione <EXIT> para sair. A mesa vai 
começar a ler o arquivo. 

• Quando a leitura dos arquivos tiver terminado você terá no visor uma mensagem 
que solicitará que você pressione <EXIT> para reiniciar a mesa. 

Se esta mensagem não aparecer a cópia não foi realizada com sucesso. 

14.1.4 Programando o Relógio Interno 

A hora e data de uma gravação ficam em todos os disquetes. O relógio interno é 
usado como fonte desta informação. O relógio aparece no canto superior direito do 
monitor, em forma de um relógio digital. 

Você pode acertar o relógio interno da seguinte forma: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [UTILITIES]. Leva você ao menu [UTILITIES]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SET CLOCK]. O visor pede para você olhar o 
monitor. 

• Digite a hora usando o relógio de 24 horas e, a data, usando o formato de dois 
dígitos para dia, mês e ano. 

• Pressione <ENTER>. 

14.2 A função CATALOGUE - Disquetes Personalidade 

Disquetes personalidade contêm arquivos personalidade. Um disquete personalidade 
deve conter um ou mais arquivos personalidade. 

Exite um arquivo personalidade disponível para quase toda luminária DMX no 
mercado atual. A Avolites regularmente produz novos e atualizados arquivos 
personalidade para acomPANhar novos aparelhos DMX e substituírem antigos. 

14.3.1 Arquivos Personalidade 

Arquivos personalidade contêm todas as informações que a mesa exige para 
distribuir e configurar um instrumento, incluindo qual Attribute Bank controlará 
determinado Attribute. 

Estes arquivos são atualizados periodicamente e colocados em disponibilidade no 
site da Avolites (www.avolites.com), ou podem ser obtidos em disquete através de 
um distribuidor Avolites ou na Avolites Ltd., em Londres. 



  

 

Com relação à informação disponivel na Avolites Ltd., o arquivo personalidade 
configura a mesa para uma perfeita operação da luminária. Isso também previne 
operações erradas de patching na luminária. Veja seção 5.17 Endereços Ilegais. 

14.3.2 Arquivos Personalidade Antigos 

Se você tentar usar um arquivo personalidade antigo, a mesa vai alertar você. Não é 
recomendado que você o utilize, exceto em caso de emergência. 

14.4 Alterando Arquivos Personalidade 

14.4.1 Editando Arquivos Personalidade 

É possível modificar arquivos personalidade. Este recurso existe para permitir o 
controle de uma luminária para a qual não exista nenhum arquivo personalidade, 
para patchear ou controlar uma luminária de forma não usual. 

Os arquivos personalidade Avolites estão no formato ASCII, podem ser editados em 
qualquer computador pessoal e salvos em qualquer disquete de dupla densidade ou 
alta densidade, formatado para MS DOS. 

Existe um manual Personality file Programmers, disponível na Internet, no site da 
Avolites, em Inglês. 

14.5 User Curves 

É possível definir sua própria curva de Dimmer para os canais HTP. As curvas 
precisam ser definidas num arquivo de texto PC. 

As curvas são copiadas da seguinte forma: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o botão azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED  vai acender. Você 
vai entrar no menu [DISK OPTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <G> [USER CURVES] 

• Pressione <ENTER> para armazenar as curvas. 

• Pressione <EXIT> para sair. 

14.6 Reiniciando a Mesa às Configurações de Fábrica com o WIPEALL Link 

A mesa pode ser totalmente reiniciada ajustando o WIPEALL Link na placa de 
circuito principal da Pearl. Fazendo isso, ao ligar a mesa, todas as configurações de 
fábrica serão restabelecidas. 

Antes de fazer isso, certifique-se que você tem o disquete do System Software. 
É uma precaução. Você mesmo pode fazer um. Veja a primeira parte da seção 14.7.3 
Mudando o seu System Software. 

14.6.1 Ajustando o Link WIPEALL na Pearl 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 



  

 

• Salve seu show num disquete limpo. Veja a seção 14.1.2 Salvando sua 
Programação no Disquete. 

• Desligue a mesa e desplugue-a para evitar danos ou ao técnico. 

• Desaperte os parafusos no painel (três na parte superior e dois nas laterais)  e 
levante o tampa da mesa, puxando-o pelo topo (a parte inferior continua fixa). 
Conecte a luminária da mesa para facilitar. Não use chaves de fenda para 
levantar a tampa. Puxe-a pela luminária. 

• Localize o WIPEALL Link. Ele fica na placa de processamento principal, a maior, 
próxima ao processador principal que é um grande chip preto. 

• Mova o Jumper azul para conectar ambos os terminais. 

• Conecte e ligue a mesa. Agora o visor deve mostrar o menu AVOS II. 

• Determinado que a mesa está ligada corretamente, pressione o Botão 
Programável <A> [START THE SYSTEM]. Não selecione nenhuma outra opção. 

• Desligue a mesa e desconecte-a. 

• Remova o link. Coloque-o no lugar exatamente da forma como foi encontrado. Não 
esqueça de remover o link ou a mesa vai sempre ligar em WIPEALL. 

• Feche a mesa e reaperte os parafusos. 

• Conecte e ligue a mesa. 

• Copie seu show do disquete para a mesa normalmente. Veja a seção 14.1.3 
Copiando uma Programação do Disquete para a Mesa. 

14.7 System Software 

Todos os procedimentos do System Software acontecem com a chave posicionada 
em [SYSTEM]. ANTES DE FAZER QUALQUER COISA NO SISTEMA, SALVE SEU 
SHOW! O System Software é o programa que faz a mesa funcionar. Este é o 
programa ao qual nos referimos quando falamos em atualizações de software ou 
versões de software. 

14.7.1 Encontrando o Número da Versão do seu Software 

Você terá que saber este número antes de pedir assistência técnica à Avolites. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <B> [SOFTWARE I.D]. 

O número da versão do Software aparecerá no Prompt Line do visor, juntamente com 
sua respectiva data de distribuição. 

14.7.2 Testando seus Botões e Faders 

• Gire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SERVICE]. Leva você ao menu [SERVICE] 

• Pressione o Botão Programável <B> [DIAGNOSTIC SCREEN]. 



  

 

O visor mostrará uma representação de todos os botões e Faders da mesa. Você 
pode pressionar qualquer botão e ver seu registro ou ver o valor de saída, em 
percentagem, de qualquer Fader. A escala normal dos Faders é de 0 a FF (100%). 

• Pressione o botão de seta para cima para sair. 

14.7.3 Mudando seu System Software 

!!!! TENHA CUIDADO!!!! 

OPERAÇÕES NESTA SEÇÃO ALTERAM O CONTEÚDO DA MEMÓRIA E, 
CONSEQUENTEMENTE, MODIFICAM SEU SHOW OU SEU SOFTWARE. 
SOMENTE USE ESSAS FUNÇÕES SE VOCÊ TEM FORNECIMENTO GARANTIDO 
DE UM NOVO SOFTWARE AVOLITES POR CORREIO OU MODEM. 

⇒ ALERTA: LEIA ESTA SEÇÃO INTEIRA ANTES DE COMEÇAR. 

⇒ NÃO TENTE SUBSTITUIR O SOFTWARE PERTO DA HORA DO SHOW!! 

Para fazer a substituição você precisa de: 

- 2 disquetes de 1.44Mb limpos, formatados, para salvar seu show e o software 
existente. 

- 2 etiquetas de disquete e uma caneta. 

- O disquete contendo o novo System Software. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Salve seu show num disquete limpo. Etiquete-o! Leia a seção 14.1.2 Salvando 
sua Programação no Disquete. 

• Gire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SERVICE]. Você vai está menu [SERVICE] 

• Pressione o Botão Programável <A> [RUN AVOS 2]. 

• Digite a senha 68340 e pressione <ENTER>. Você vai entrar no menu [AVOLITES] 

• Neste momento, você deve olhar a linha superior do visor. Se estiver escrito Pearl 
2000, prossiga com a próxima instrução. Se não, você vai precisar atualizar a sua 
mesa Avolites para Pearl 2000. Veja a seção 14.8 Abastecendo um novo Sistema 
Operacional da AVO. 

• Pressione o Botão Programável <D> [SAVE PROGRAM] e insira um disquete de 
alta densidade pré-formatado. 

• Pressione <ENTER> para salvar seu System Software antigo. Este procedimento 
garante que você poderá ter de volta seu System Software e checa duplamente se o disk drive está 
lendo corretamente, antes que você mude sistema. 

• Pressione o Botão Programável <C> [VERIFY] para checar a etapa salvar. Este 
procedimento checa a etapa salvar, assim como verifica duplamente se seu disk drive está lendo 
corretamente, antes que você mude seu System Software. Se as etapas salvar e verificar não foram 
bem sucedidos, tente salvar e verificar em outro disquete. Se ainda assim não forem bem 
sucedidas, consulte a Avolites antes de prosseguir. 



  

 

• Considerando que a etapa salvar foi bem sucedida, tire o disquete e etiquete-o 
como SOFTWARE ANTIGO. Use a trava de segurança do disquete para protegê-
lo e nada poderá ser gravado por cima ou apagado. 

• Insira o novo disquete com o System Software e pressione o Botão Programável 
<B> [BURN A NEW PROGRAM], seguido de <ENTER>. O sistema começará a 
abastecer a mesa. 

• Uma vez abastecido o System Software, o visor indica que o processo está 
completo, pressione qualquer tecla para sair do menu. Você retorna ao menu [AVOS]. 

• Pressione <1> no Keypad [START THE SYSTEM] para iniciar o sistema e 
automaticamente fazer um WIPEALL. A mesa inicia. 

• Copie seu show recente do disquete para a mesa normalmente. Veja a seção 
14.1.3 Copiando uma Programação do disquete para a Mesa. 

14.8 Abastecendo um Novo Sistema Operacional AVOS. 

Você vai precisar de: 

Um disquete limpo. 

O disquete contendo o novo sistema de operação AVOS. 

O nome do arquivo é RAM.PRL 

⇒ Não faça a operação se o fornecimento de energia não estiver estável. Se a mesa 
desligar durante a programação, será necessários novos “masha sasha” da 
Avolites. 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Salve seu show num disquete limpo. Etiquete-o! Leia a seção 14.1.2 Salvando 
sua Programação no Disquete. 

• Gire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SERVICE]. Você vai está menu [SERVICE] 

• Pressione o Botão Programável <A> [RUN AVOS 2]. 

• Digite a senha 68340 e pressione <ENTER>. Você vai entrar no menu AVOS. 

• Insira o disquete contendo a nova versão AVOS. 

• Pressione o Botão Programável <E> [AVOS EXTENDER] e siga as instruções 
no visor. 

• Pressione <1> no Keypad [START THE SYSTEM] para iniciar o sistema e 
automaticamente e fazer um WIPEALL. A mesa inicia. 

• Depois de rodar o AVOS você deve fazer um WIPEALL. 

• Copie seu show normalmente para a mesa. Veja a seção 14.1.3 Copiando uma 
Programação do Disquete para a Mesa. 



  

 

14.9 Ajuda e Dicas 

Problema: Um arquivo personalidade que está no disquete não aparece na lista de 
equipamentos dentro do menu de patch.                                                 

Solução: Execute o arquivo INDEX.EXE num PC, edite manualmente o arquivo index 
que é criado ou ponha o arquivo personalidade num disquete separado. 

Problema: Ao carregar um novo System Software, a mesa pára de ler o disquete.                                                          
Solução: Pressione o botão RESET localizado na parte traseira da mesa e então 
tente novamente. 

Problema: A mesa trava imediatamente ao rodar um novo System Software, ou 
alguns canais são configurados como Reduction Channels, ou ao pressionar alguns 
botões, a mesa apresenta um BUS ERROR.                 

Solução 1: Você, provavelmente, não fez WIPEALL depois de sair do AVOS. Gire a 
chave para [SYSTEM] e faça-o. Veja a seção 1.7.1 Fazer um WIPEALL.                                                                                 
Solução 2: Como alternativa, conecte o jumper azul, próximo ao processador 68340 
e então ligue a mesa na energia. Remova o link ou sempre que você ligar a mesa ela 
fará um WIPEALL. Veja a seção 1.7.1 Fazer um WIPEALL. 

Problema: Depois de conectar o jumper azul, aparece a mensagem PROGRAM 
CANNOT BE FOUND.                                                                             

Solução: Você deve reabastecer o System Software. Veja a seção 14.7.3 Mudando 
seu System Software. Você pode fazer download do System Software mais recente 
no site Avolites. O endereço está no início do manual, ou você pode reabastecer seu 
antigo System Software a apartir do disquete.  

Problema: Após conectar o jumper azul, a Pearl não liga corretamente.        

Solução: Você pode forçá-la a ligar no menu AVOS 2 colocando o outro jumper azul 
da seguinte forma: 

• Desligue a mesa e desconecte-a. Ela, provavelmente, ainda está aberta. 

• Localize os links próximos ao chip marcado SASHA. 

• Faça o link 1. 

• Pluge e ligue a mesa. O visor deve agora mostrar o menu  AVOS 2. 

• Pressione o Botão Programável <A> [START THE SYSTEM]. Não selecione 
nenhuma outra opção. 

• Desligue a mesa e desplugue-a. 

• Remova todos os links. Reposicione-os como foram encontrados. 

• Feche a mesa e reaperte os parafusos. 

• Conecte e ligue a mesa. 

• Copie seu show normalmente para a mesa. Veja a seção 14.1.3 Copiando uma 
Programação do Disquete para a Mesa. 



  

 

14.9.1 Formatando um Disquete PC 

Em DOS: 

• Insira o disquete a ser formatado no disk drive PC 

• No DOS prompt digite FORMAT A:  /F:1440  /U para formatar um disquete de alta 
densidade ou FORMAT A:  / F: 720  / U para formatar um disquete de dupla 
densidade. 

• Pressione [RETURN]. 

No Windows 3.11: 

• No Windows 3.11 prompt, entre no File Manager. 

• Na caixa CAPACITY, selecione 720K ou 1.44 Mb. Não selecione MAKE SYSTEM 
DISK ou QUICK FORMAT. 

• Clique OK. 

• Clique YES. 

No Windows 95: 

• No File Manager clique DISK 

• Clique FORMAT. 

• Na caixa CAPACITY, selecione 720K ou 1.44Mb e selecione tipo de formato 
FULL. 

• Clique START. 

15. O Graphics Tablet 

15.1 Introdução ao Track 4D e ao Graphics Tablet 

Se você não tem um Graphics Tablet, adquira um. Você pode comprá-lo através de 
um distribuidor Avolites. 

Você deve ter habilidade em operar o básico da mesa antes para usar o Graphics 
Tablet. 

O 4D TRACK dá a você a possibilidade de controlar Moving Lights em 3D - 
tridimensional e salva a programação de tempo. O tempo é a quarta dimensão! 

O 4D TRACK oferece uma interface única e inigualável para controle de Movings 
Lights. E é muito divertido! Esta revolucionária interface permite: 

Um sistema Tracking para controle de Moving Lights nas posições   follow 
spot ou relative. 

Colour Pallet para criação fácil e rápida de cores individuais, com recursos de 
armazenamento e chamadas instantânea. 

Botões de seleção para Fixtures, Groups, Preset Focuses, etc. 



  

 

 15.2 Uma Visão Geral do Tablet 

 A Tablet é dividida em algumas seções. 

15.2.1 O Stage Area 

Nesta área você pode desenhar um esquema do palco com todos os elementos que 
quiser: localização da bateria, elementos de cenário, etc. 

Você tem acesso instantâneo a funções PAN e TILT nesta área. Se a mesa já foi 
treinada, quando você clicar num ponto nesta área com a caneta do Graphics Tablet, 
a luminária selecionada move-se imediatamente para aquele ponto. 

Esta área é uma representação verdadeira e em escala do palco real. Por isso, uma 
vez que alguns pontos de referência tenham sido marcados, fica fácil mover 
luminárias para qualquer posição desejada. 

Você pode mover as luminárias pela área do palco arrastando a caneta. 

15.2.2 O Colour Control Area 

Esta área oferece acesso instantâneo para Attributes de cor. Permite a você 
experimentar cores nas luminárias com Attributes de mixagem de cor, de uma forma 
que não era possível anteriormente. 

Você apenas tem que arrastar a caneta sobre a área de controle de cor para achar a 
cor exata desejada. Experimentar com cores é divertido! 

15.2.3 Os Select Buttons 

Estes botões permitem selecionar os Fixtures, Groups, Preset Focuses e Attributes 
individuais. 

Os botões de seleção <ATTRIBUTE> são pré-programados e definidos no arquivo 
Personalidade. São usados para controlar os Attributes da luminária. Os botões de 
seleção <GROUP> selecionam os mesmos grupos que podem ser acessados na 
mesa, e podem ser programados na mesa ou no Graphics Tablet. Os botões de 
seleção <FOCUS> são a mesma coisa que os botões <PRESET FOCUS> da mesa, 
e podem ser programados ou chamados tanto na mesa quanto no Graphics Tablet. 
Os botões de seleção <FIXTURES> selecionam as mesmas luminárias que os 
botões <SWOP> da mesa. O botão <FIXTURE 1> seleciona a luminária no Handle 1, 
etc. Eles são programados quando a luminária é patcheada. 

É recomendável escrever no overlay que está em cada botão. Quando seu overlay 
acabar, você pode adquirir mais com a Avolites.  

15.2.4 O Fader 

Permite a programação Absolute de qualquer attribute e tem acesso instantâneo ao 
canal de dimmer em qualquer luminária. 

15.2.5 O Function Button 

Uma seleção de botões para controlar o Programmer, os LEDs  na posição mimic e 
outras operações miscelâneas. Alguns botões ainda não estão definidos e serão 
usados para operações futuras. 



  

 

15.2.6  O Mouse Pad e Seleções de Tela 

São para futuros recursos.   

15.3 Conectando o Graphics Tablet 

• Desligue a mesa. 

• Conecte o Graphics Tablet à mesa através do cabo que acomPANha o Tablet. 
Uma extremidade deve ser conectada a tomada Serial Port na traseira da mesa e 
a outra extremidade na traseira do Graphics Tablet. 

⇒ Use somente o cabo e Tablet fornecidos pela Avolites para prevenir danos ao 
Graphics Tablet e à mesa. O Graphics Tablet foi modificado especialmente para 
funcionar com as mesas Avolites. 

• Ligue o Tablet pressionando o botão azul na parte superior esquerda. O Tablet 
não será energizado até que a mesa seja ligada. O botão azul deve estar na posição 
pressionado.. 

• Ligue a mesa. O LED  no canto superior esquerdo do Tablet acende quando ligado. 
É melhor deixar o Tablet ligado quando você desligar a mesa. Assim, ela estará corretamente configurada 
quando a mesa for ligada da próxima vez. 

A Tablet deve funcionar imediatamente. Caso contrário: 

• Gire a chave para [PROGRAM] e pressione o Botão Programável <B> [USER 
OPTIONS].  

• Se você estiver usando o novo software Pearl 2000, pressione, e mantenha 
pressionado o botão <AVOLITES> e, então, pressione o Botão Programável <C> 
[USER OPTIONS] para acessar a mesma função. 

• Use o botão com seta para baixo para alcançar a opção 10 e então o botão com 
seta para direita para selecionar G-TABLET. Se esta opção já estiver 
selecionada, vá trocando até que ela apareça novamente. 

• Pressione <EXIT> para sair do menu de opções. 

Agora o Graphics Tablet está pronto para ser usado. 
Se você tem qualquer luminária pacheada, pode imediatamente selecioná-la, clicando a caneta do Tablet 
sobre o botão <FIXTURE> apropriado. Os LEDs  dos Presets na mesa acendem mostrando que estão 
selecionados. 

Caso contrário, clique no botão [FIXTURES OR MIMIC], na parte inferior direita do Tablet. Agora os LEDs  
dos Presets acendem para mostrar quais luminárias você selecionou, em vez dos níveis de dimmers. 

15.4 Usando o Tablet 

Para clicar um botão na Tablet, pressione-o com a caneta do Tablet. O botão 
presente na própria caneta não tem nenhuma função. 

Para a maior parte, o tablet simplesmente oferece uma alternativa de fazer o que a 
mesa pode fazer. Com excessão no que diz respeito aos poucos recursos exclusivos 
do tablet, esta seção do manual não explica o que as funções fazem, somente como 
acessá-las. 



  

 

Você pode usar o índice, se necessário, para lembrar-se de alguma função que tenha 
esquecido. 

Como o tablet copia ou imita a mesa, a mesa deve funcionar como se você estivesse 
utilizando as funções na forma usual, trocando Attribute Banks, acendendo LED ’s, 
etc. Você vai achar mais fácil fazer algumas funções ora na mesa ora no tablet. 

A única exceção é o recurso de acesso instantâneo citado anteriormente, que 
permite acesso rápido aos Attributes e os coloca no Programmer, mas não troca o 
Attribute Bank. 

15.4.1 Selecionando Fixtures com o Tablet  

• Clique com a caneta sobre o botão da luminária que você deseja selecionar. 

15.4.2 Mostrando quais Fixtures estão Selecionados 

• Clique no botão <FIXTURES> ou <MIMICS> para trocar os LEDs  do canais de 
Preset de forma a mostrar o nível de Dimmer ou quais luminárias estão 
selecionadas. 

15.5 Controlando Attributes com o Graphics Tablet 

15.5.1 Os Attribute Select Buttons 

Estes são os 30 primeiros botões <SELECT> e são azuis. Eles copiam / imitam os 
botões Attribute Bank da mesa. A linha superior de botões 1 – 15 acessa o Attribute 
mais alto de qualquer Attribute Bank, normalmente controlado pela Roda B. A linha 
inferior de botões 16 – 30 acessa o Attribute mais baixo de qualquer Attribute Bank, 
normalmente controlado pela Roda A. 

Ex: Botão Attribute 3 controla PAN e o Attribute 18, abaixo deste controla, TILT.   

Você tanto pode usar os botões para entrar com um Attribute Bank como de costume 
(o Attribute Bank selecionado será indicado pelos LEDs da mesa) ou você pode usá-
los para controlar o Attribute. 

15.5.2 Trabalhando com os Botões de Seleção dos Attributes 

Pode haver algumas ocasiões em você queira endereçar um Attribute individual para 
uma luminária, da mesma forma que os botões Attribute Bank e as Rodas permitem 
fazer na mesa. 

Para ajustar o nível de um único Attribute: 

• Selecione as luminárias que você quer controlar 

• Mantenha a caneta no botão <ATTRIBUTE> apropriado. O LED  correspondente do 
Attribute Bank vai acender. 

• Não tire a caneta do Tablet. Deslize-a para cima e para baixo, para aumentar ou 
diminuir o Attribute.  

15.5.3 Usando o Fader com Attributes 

Você pode usar o fader para programar o nível de qualquer Attribute, como se fosse 
uma Roda. 



  

 

• Selecione as luminárias a serem usadas 

• Ponha a caneta sobre o botão <ATTRIBUTE> a ser acessado. O botão <ATTRIBUTE 
BANK> da mesa vai acender. 

• Use a barra de Fader para programar um nível, clicando num nível particular, ou 
arrastando a caneta para cima e para baixo no Fader. 

15.5.4 Align Attribute 

Permite a você programar o um mesmo nível de Attribute a todas as luminárias 
selecionadas. O nível tomado como base é o da primeira luminária selecionada. Esta 
função ocorre exatamente da mesma forma que a função Align Attributes no menu 
Moving Light da mesa. 

• Selecione o Attribute que você deseja executar a função Align Attributes usando 
um botão <ATTRIBUTE>. 

• Clique na primeira luminária. Ela vai se tornar a luminária base. 

• Selecione as luminárias que você quer alinhar com a luminária base. 

• Clique em <ALIGN ATTRIBUTE>. 

15.6 Recursos do Controle INSTANT ACCESS 

Instant Access significa que você pode controlar o Attribute sem mudança no 
Attribute Bank. As áreas de Instant Access no Tablet são: 

O Botão de Dimmer  Acesso instantâneo à Intensidade                              

O Stage Area   Acesso instantâneo à PAN e TILT                                  

O Colour Control Area Acesso instantâneo à Roda Cor, Attribute Cor mista  

As mudanças são colocadas dentro do Programmer. 

15.6.1 O Botão DIMMER no Tablet 

O botão <DIMMER> dá acesso instantâneo ao canal de dimmer de uma luminária. 

• Selecione a luminária. 

• Clique no botão <DIMMER> acima do Fader. 

• Clique ou arraste a caneta no Fader para programar o nível de dimmer. 

15.6.2 Absolute e Nudge 

As áreas de palco e cor do Tablet têm dois modelos. 

Eles podem representar a cor ou a posição atual para o qual a caneta está apontando 
no Tablet. Esta informação é arquivada usando-se o botão <ABSOLUTE>. Usando o 
<ABSOLUTE>, as luminárias vão pular para a cor ou posição que a caneta aponta. 

Uma alternativa são elas mudarem a cor ou posição de acordo com o movimento da 
caneta. Neste caso, elas não pulam de uma posição ou cor para outra. As mudanças 
são gradativas. Isso se chama Nudge. 



  

 

15.6.3 O Stage Area 

A área de palco oferece acesso instantâneo aos Attributes de PAN e TILT da 
luminária. Se a mesa já foi treinada, a área de palco vai fornecer uma representação 
em escala bastante fiel ao seu palco real. Quatro marcas num quadrado devem 
corresponder aos quatro pontos que você usou para treinar suas luminárias, e a 
marca do centro deve corresponder ao centro do palco. 

15.6.4 Usando Absolute e Nudge no Stage Area 

Se você tiver a luminária mais ou menos na posição correta, é mais fácil selecionar a 
função Nudge. Arraste a caneta dentro da área do palco. As luminárias selecionadas 
vão moverem-se de acordo com o movimento da caneta. 

A função Nudge deve também ser usada se você deseja mover um número de 
luminárias mantendo a posição relativa de cada uma em relação à outra. Por 
exemplo, se um número de luminárias está organizadas de forma a criar um círculo e 
você deseja mover o círculo inteiro no palco, então use a função Nudge. Não use a 
função Absolute, pois todas as luminárias vão apontar para uma mesma posição, 
àquela que a caneta estiver indicando. 

Se você está em Nudge e deseja que todas as luminárias apontem para a mesma 
posição no palco, então clique <ALIGN>. 

15.6.5 Usando o Colour Control Area 

A paleta de mixagem de cor permite fácil criação de novas cores e ajuste de cores 
existentes. 

Geralmente novas cores são mais fáceis de criar na posição Absolute, assim como 
mudanças de cores existentes são mais fácil na posição Nudge. 

Você pode escolher entre dois modelos, clicando em um dos dois botões na parte 
debaixo da paleta de cores. 

15.6.6 Criar uma Nova Cor com o Colour Control Area 

• Selecione as luminárias com as quais você deseja trabalhar. Elas devem ter um 
recurso de mixagem de cores para melhores resultados. 

• Se necessário ligue o Dimmer. 

• Clique em Absolute debaixo da paleta de cor para ir direto para a cor certa. 

• Clique mais ou menos na metade na barra de luminosidade. 

• Mova a caneta dentro da área de paleta de cor para achar aproximadamente a 
cor certa. 

• Mova a caneta na barra de luminosidade para ajustar a tonalidade. 
No topo da barra a cor será branca e na parte inferior a cor será preta (você não vai ver nenhuma luz 
quando estiver na parte inferior da barra). 

• Salve a cor como desejar: um Preset Focus, Memória ou passo de Chase 

15.6.7 Editar uma Cor Existente 

• Selecione as luminárias e ligue o Dimmer como se fosse criar uma nova cor. 



  

 

• Clique em <NUDGE>. 

• Mova a caneta na paleta de cor até que o resultado desejado seja alcançado. 

• Salve a cor como desejar: um Preset Focus, Memória ou passo de Chase 

15.7 Preset Focuses no Tablet 

Preset Focus de 1 – 60 podem ser armazenados e chamados no Tablet 

15.7.1 Armazenando Preset Focuses no Tablet 

⇒ Tome cuidado e certifique-se de que você armazenou a informação correta dentro 
do Preset Focus correto, uma vez que o Focus Mask, isto é, a transparência, não 
é mostrado no Tablet. 

Para armazenar um Preset Focus: 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Leva você ao menu [LIVE PROGRAM MODE]. 

• Prepare o Preset Focus em suas luminárias. 

• Clique no botão <STORE FOCUS>. O Focus Mask é mostrado nos LEDs  na mesa. 

• Verifique se o Focus Mask está corretamente definido. 

• Clique no botão <FOCUS> no Graphic Tablet onde você quer armazenar o Preset 
Focus. 

Os 60 botões <FOCUS> no Tablet correspondem diretamente aos primeiros 60 
Preset Focus disponíveis na Pearl 2000. Os Preset Focus de 61 – 120 só estão 
disponíveis usando números digitados no Keypad. 

15.7.2 Usando Preset Focus no Tablet  

Para chamar um Preset Focus: 

• Selecione as luminárias. 

• Use os botões <ATTRIBUTE> para acesso ao Attribute Bank apropriado. 

• Clique no botão <FOCUS> que você deseja usar. 

15.7.3 Apagando um Preset Focus usando o Graphics Tablet  

• Pressione o botão azul <DELETE> na mesa. O visor pede para você escolher um 
Chase, Memória ou Preset Focus. 

• Aperte duas vezes no Preset Focus que você quer APAGAR. 

15.7.4 Usando Recall Focus no Tablet  

A função Recall Focus representa uma forma segura de editar Preset Focuses de 
posições, porque você pode apenas armazenar as posições de PAN e TILT de volta 
no Focus que você chamou primeiro, removendo o risco de gravar por cima do focus 
errado. 

O Recall Focus tem um número de funções associadas, que são: 



  

 

Step to Next                                                                                                                    
Step do Last                               

Store PAN/TILT                                                                                                      

Next Focus 

Estes formam a fileira de botões sobre o Stage Area. 

• Clique no botão <RECALL FOCUS> e depois um botão <FOCUS> cuja posição 
você quer editar. Todas as luminárias naquele Preset Focus estão, então, 
selecionadas no Tablet. 

Se você tem luminárias selecionadas em Fixtures ou Mimics, então os LEDs dos Preset acenderão para 
mostrar quais luminárias estão em uso no Preset Focus. 

• Se os Dimmers não estão ligados, você pode fazer isso clicando em Dimmer e, 
então, F - FULL no Fader. 

• Você pode agora mover todas as luminárias juntas ou passar por cada uma, 
permitindo fáceis ajustes individuais, usando os botões <STEP TO NEXT> e 
<STEP TO LAST>.  

Mova-as deslizando a caneta pelo Stage Area do Tablet. Para mudar apenas PAN ou 
TILT, toque o devido botão <ATTRIBUTE> (3 para PAN, 18 para TILT) e deslize a 
caneta. Luminárias podem também ser selecionadas usando os botões <GROUP> e 
<FIXTURES>. 

• Quando você tiver terminado a edição do Preset Focus, clique nos botões 
<STORE PAN / TILT>. Este comando vai armazenar o Preset Focus de volta no 
botão <FOCUS> que você chamou primeiro. 

• Você agora pode usar o botão <NEXT FOCUS> para selecionar o próximo Preset 
Focus ou usar <RECALL FOCUS> seguido do click no botão <FOCUS SELECT> 
para editar outro Preset Focus de posição. 

15.8 As funções ML - Moving Light 

15.8.1 Locate Fixture 

• Use os botões <FIXTURE> ou chame um Group para selecionar as luminárias. 

• Clique em <LOCATE FIXTURE>. 
A luminária vai abrir em branco, sem gobo e com 50% de PAN e TILT. 

O Locate Fixture não seleciona canais LPT para gravação, você deve fazer isso da 
forma usual. 

15.8.2 Flip 

Esta função é somente para o uso com luminárias Moving Head, porque elas têm 
duas possibilidades de posição de PAN e TILT para cada ponto no palco. 

Com a luminária selecionada, clique em <FLIP> e as posições de PAN e TILT vão 
mudar para o lado oposto, isto é, elas inverterão. 

Este recurso é útil quando uma luminária alcançou seu limite de PAN.   



  

 

15.8.3 Select All 

Seleciona todas as luminárias que, no momento, estão no Programmer. 

15.8.4 Clear Programmer, Release Fixture e DeLatch Fixtures 

Estas três funções trabalham no Programmer de diferentes formas. 

A função Clear Programmer limpa o conteúdo do Programmer, removendo qualquer 
mudança que você tenha feito e não tenha salvado. Tem a mesma função do botão 
<CLEAR> na mesa. 

A função Release Fixture ou Untouch é similar a Clear Programmer, mas limpa do 
Programmer apenas luminária que estão selecionadas. Considere-a como uma 
função de limpeza seletiva. 

A função DeLatch Fixture remove o controle de uma luminária no Tablet, mas deixa 
qualquer mudança no Programmer pronta para ser gravada. 

15.8.5 OFF 

Esta função desliga qualquer Attribute selecionado no Programmer. 

• Selecione as luminárias com as quais você deseja trabalhar. 

• Selecione o Attribute que você deseja desligar. 

• Clique em <OFF>. 

15.9 Outras Funções do Tablet 

15.9.1 Programando um GROUP no Graphics Tablet  

• Selecione as luminárias desejadas 

• Clique em <Record Group> na área de função ML. 

• Clique num botão <GROUP> para armazenar o grupo neste botão. 

15.9.2 Usar GROUP no Graphics Tablet 

• Clique no botão <GROUP> apropriado. 
Uma vez gravado, convém anotar no overlay do Tablet, quais luminárias estão dentro de um Group. 

15.9.3 Record Memory 

É usado para gravar uma memória exatamente como o botão <MEMORY> da mesa. 

• Monte a cena que você quer gravar. 

• Clique no botão <RECORD MEMORY>. O LED botão Memory na mesa acenderá. 

• Pressione um botão Playback <SWOP> na mesa para gravar a memória. 

15.9.4 Record Step 

É usado para gravar um passo na criação de um Chase. 

Você deve primeiro abrir a gravação de Chase na mesa, pressionando o botão 
<CHASE>, e selecionar o Playback Channel no qual o Chase será gravado. 



  

 

Clicando em <RECORD STEP> o Tablet fará o mesmo quando você clica num botão 
Playback <SWOP> na mesa para gravar um passo. 

Você deve, então, fechar o Chase, pressionando o botão <CHASE> na mesa 
novamente. 

15.9.5 Next Instrument 

Seleciona instrumentos consecutivos do último grupo usado. São selecionados na 
ordem em que eles foram armazenados. 

15.9.6 Os Botões de Seta no Graphics Tablet 

Os botões de seta imitam os botões com seta da mesa para percorrer as telas. 

15.10 Usando o Tracking no Graphics Tablet 

• Treine a mesa. 

• Selecione a luminária ou um número de luminárias. 

• Clique no <TRACK ON> no Tablet. 

• Arraste a caneta no Stage Area do Tablet. 

Por defaut a posição ABSOLUTE é selecionada. Neste modo, o Stage Area do Tablet 
representa o palco com o centro do retângulo sendo o centro do palco. 

Quando mais de uma luminária é selecionada, a primeira luminária selecionada é a 
líder, e as outras a seguirão. 

• Você pode gravar Preset Focuses, Memórias ou passos de Chase enquanto a 
Tablet está nesta posição. 

• Para sair da posição Tracking, pressione <TRACK OFF>. 

15.11 Os Attributes do Graphic Tablet e do Tables Screen 

São mostrados na Tela 10. 

Metade da tela mostra os Attributes da luminária selecionada. As duas primeiras 
linhas de botões da área de Attribute no Graphics Tablet são usadas para acessar 
cada Attribute. 

A outra metade mostra o conteúdo de um Table selecionado, quando acessado. Veja 
a seção 9.2.10 Tela 10 – ATTRIBUTES E TABLES. 

Um Table é uma paleta de cores pré-programada ou preset de gobos distribuídos 
pelos botões <ATTRIBUTE> não usados pelos Attribute Banks. Ex: botões 13 - 15 e 
28 - 30. 

Os Tables são armazenados no arquivo personalidade de uma luminária, e são 
editáveis apenas pela edição do arquivo personalidade. Nem todas as luminárias têm 
Tables. 

Alguns Tables contém presets úteis como os valores de cor para ter uma 
determinada cor de gelatina em sua luminária. 

Para acessar um Table: 



  

 

• Selecione suas luminárias. 

• Clique em um dos botões de seleção Table Attribute, listados acima. Se este 
botão tiver um Table armazenado, o visor vai automaticamente mudar para a tela 
10 (visor Graphics Tablet) e uma lista de valores de Table será mostrada na 
metade normalmente vazia do visor. 

• Não remova a caneta, mas arraste-a para mover a seta para cima e para baixo no 
Table. 

• Quando você remover a caneta, o valor do Table para o qual a seta estiver 
apontando, será o que vai para a luminária. 

15.12 Futuras Funções do Graphic Tablet 

15.12.1 Configuração da Altura do Palco 

Esta função só estará disponível numa próxima versão do software. 

• Quando estiver disponível, clicando no botão desta função e determinando a 
posição com o Fader, a altura do palco entrará no Programmer. 

• Enquanto este recurso não estiver disponível, se você quiser que as luminárias 
alcancem a altura máxima, você deve treiná-las para a altura, usando, por 
exemplo, um pedestal de microfone. 

15.12.2 Os Botões Screen 1, Screen 2 e Stage e o Mouse Pad no Tablet 

Botões em desenvolvimento. 

15.13 Usando o Puck 

O Puck é um recurso alternativo para a caneta. Use como preferir. Aperte o botão 
grande para clicar o puck. 

15.14 Especificações do Tablet 

- Sistema Tracking tridimensional para moving lights tipo Head e Scan.                                                             
- Sistema de controle de cor para criação imediata de novas cores.                         

- Seleção de Fixtures.                                                                                                

- Seleção de Focus.                                                                                                   

- Seleção de Groups.                                                                                                 

- Acesso individual a todos os Attributes.                                                                    

- Projeto de palco em escala com posição Nudge ou Absolute.                                   

- Total criação, chamada e edição de Focus, com segurança na única forma de 
gravação de PAN e TILT.                                                                                                               

- Fast Step Through de luminárias sem Focus.                                                             

- Fast Step Through de Focuses.                                                                              

- Botão Locate Fixture que faz a luminárias voltam a uma determinada posição. 



  

 

26.6 Ajudas e Dicas 

Problema: PAN e TILT não funcionam no Stage Area do Graphic Tablet.                                     
Solução 1: Treine a mesa para o modo tracking ou desabilite o tracking no menu ML.                                                                                                     
Solução 2: Um velho arquivo personalidade foi usado ao fazer o patch da luminária. 

Problema: A área de mixagem de cor tem pouco ou nenhum efeito na saída de cor 
da luminária.                                                                                                   

Solução: Confira se o Graphics Tablet está funcionando corretamente, clicando em 
<CLEAR> e, então, re-selecione as luminárias no Tablet. Observe os LEDs  Preset 
<SWOP> na mesa para certificar-se de que está espelhando o Tablet (considerando 
que está configurado para Fixtures e não para Mimics). Se os LEDs estiverem 
funcionando corretamente, programe a barra de luminosidade para 50% e tente 
novamente. Certifique-se que suas luminárias têm o recurso de mixagem de cores e 
não apenas a roda de cores. 

Problema: O Graphic Tablet está conectado e ligado mas não funciona.                                                                                                     
Solução: Selecione Configuração 10 no menu USER SETTINGS, e selecione G. 
Tablet. Se esta seleção já estiver aparecendo, vá trocando até que ela volte a 
aparecer. Se não funcionar, deixe o Graphic Tablet ligado à energia e reinicie a mesa 
usando o botão <RESET>.  

16. O Stage Remote 

O Stage Remote é um pequeno controlador DMX de mão conectado à mesa. É 
opcional e pode ser comprado na Avolites pelo nome ou código 30-12-0001. 

A mesa e o Remote são conectados por uma cabo com conector tipo D de 25 pinos 
em cada extremidade. Este cabo deve ser conectado em qualquer saída do Stage 
Remote e pode ser conectado e desconectado em qualquer momento. 

Pelo Remote você pode controlar um canal DMX, um Handle ou uma Memória. Você 
pode também acionar um Chase. 

16.1 Configurando o Stage Remote 

• Gire a chave para [PROGRAM]. Se você já se encontra na posição [PROGRAM], 
gire a chave para [RUN] e então retorne-a para [PROGRAM]. 

• No menu USER SETTINGS, selecione a opção 10 para REMOTE CONTROL. O 
remote control não funcionará corretamente se você não fizer este procedimento. 

• Conecte o Stage Remote como descrito anteriormente. 

• Pressione a chave branca na extremidade inferior esquerda do Remote. Os LEDs  
no controle não piscar. 

• No Remote, pressione <EXIT> seguido de 111. Seus LEDs piscarão novamente para 
indicar que o controle está pronto para uso. 

Agora, você deve chamar os canais DMX pelo remote. 

O controle só funciona quando a chave está na posição [PROGRAM]. 



  

 

16.2 Para Chamar um Único Canal DMX 

• Pressione <DIM>. Seu LED vai piscar. 

• Selecione o número DMX no Remote. 

• Pressione o botão <AT%>. 

• Pressione um número de 1 a 9 para programar o nível ou pressione o botão  
<AT%> novamente para 10 (100%). 

Por exemplo, para colocar o canal DMX 24 em 70%, pressione:                                 
<DIM> 24 <AT%> 7. 

Para colocar o canal DMX 100 a 100%, pressione:                                              

<DIM> 100 <AT%> <AT%>. 

Para permitir acesso aos canais DMX em todas as quatro saídas, elas são 
numeradas assim: 

Linha A – Canais DMX 1 a 512                  
Linha B – Canais DMX 513 a 1024                                                                       

Linha C – Canais DMX 1025 a 1536                                                                        
Linha D – Canais DMX 1537 a 2048 

16.3 AND, THRU, INSTD, NEXT e LAST 

Você pode criar listas de canais para ligar, usando o botão <AND> entre os números 
dos canais. 

(Número do canal) <THRU> (Número do canal) seleciona todos os canais entre 
estes dois (inclusive os dois). 

<NEXT> e <LAST> vão para próximo canal e o para o anterior ao último número de 
canal selecionado. Todos os outros canais vão para zero. 

Quando usar as funções acima, não é preciso pressionar o botão <AT%>, a não ser 
que você queira mudar o nível do que foi usado anteriormente. Os canais são 
programados no último nível selecionado no botão <AT%> ou em 48%, se o botão 
<AT%> não tiver sido usado. 

Este nível foi escolhido para reduzir o risco de dano no caso de uma lâmpadas PAR de 110 volts ter sido 
patcheada num canal de dimmer de 240 volts. 

Pressionar <INSTD>, limpa todos os canais e eles ficarão programados em 0%. 

16.4 Usando o Remote para Chamar uma Memória 

Memórias são sempre chamadas em 100%. 

• Pressione <MEM> no Remote. Seu LED acenderá. 

• Selecione o número do canal de Playback. 

Você chega a este número através da equação: 

[(número da página – 1) x 15] + [(número da página do rolo –1) x 150] + número da memória na 
página. Número de página da página A = 0, página B = 1, etc. Uma memória no Playback Fader 
12, da página G, na página de roller 1 será o número 107. 



  

 

• Pressione <AT%> para iniciar a Memória. 

16.5 Usando o Remote para Chamar e Passar por um Chase 

• Pressione <MEM> no Remote. Seu LED acenderá. 

• Selecione o número do canal de Playback como descrito acima. 

• Pressione <AT%> 

• Use os botões <+> e <–> para adiantar ou voltar no Chase. 

⇒ Invente um Chase com todas as luzes convencionais na ordem em que você quer 
afinar e use o Remote para passar de uma a uma. 

16.6 DESABILITANDO O REMOTE 

• Pressione <EXIT> 0 0 0. 

Este comando vai desligar o Remote, evitando operações acidentais. 

16.7 CHECK STATUS 

Pressionar o botão inferior esquerdo checa se o Remote está habilitado ou não.             
Se o LED piscar uma vez, está desabilitado.                                                        Se o 
LED piscar duas vezes, está habilitado. 

17. O Sistema do Arquivo Script 

O sistema de arquivo Script permite o playback automático de um show pré-
programado por Timecode ou pelo relógio interno da mesa. O arquivo Script pode 
também ser executado manualmente, permitindo automação da mesa a partir de um 
botão <STEP>. Arquivos Script são sempre gravados e editados com a chave na 
posição [SYSTEM]. 

A Pearl usa timecode MIDI para controle externo. Veja 24.3 MIDI Time Code. 
Mesas com número de série abaixo de PRL330 necessitam de uma modificação. Contacte a Avolites ou 
veja maiores detalhes no site da Avolites na Internet. 

17.1 Construindo um Arquivo Script 

Os passos para a construção de um arquivo Script estão listados abaixo: 

Programe as Memórias e Chases desejados. 

• Gire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [SCRIPT FILE PROGRAMMING]. Leva você 
ao menu [SCRIPT FILE] e à respectiva Tela 8 – SCRIPT FILES. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre 
o código de tempo que será usado: Timecode ou relógio interno da mesa. 

Você pode fazer isso: 

• Pressionar o Botão Programável <A> [EXTERNAL TIMER SOURCE]. O relógio é 
zerado e a mesa espera um código de tempo externo. 



  

 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <D> [TIMER INTERNO / TC]. O relógio interno 
começará a contar. 

É mais fácil construir um arquivo Script ao vivo. Desta forma, as ações que você faz são gravadas da 
maneira como você as executa. 

• A Pearl vai oferecer o Script File 1 como defaut, depois de um WIPEALL. Se você 
quiser mudar, você pode selecionar um arquivo Script diferente pressionando a 
Botão Programável<C> [SELECT A SCRIPT FILE] e selecionando no Keypad 
(de 1 a 99) o número do arquivo Script que você deseja criar. 

• Pressione o Botão Programável <B> [CREATE A SCRIPT FILE]. Você será 
avisado de que irá apagar o arquivo Script que aparecer (caso exista um). Se não 
existir, imediatamente será apresentado o menu de gravação. Pressione o Botão 
Programável <F> [YES] para escrever por cima de um arquivo Script velho. 

• Se você está usando um código de tempo externo, inicie a contagem agora. Se 
está usando o relógio interno, ele já estará contando. 

• Se não estiver, pressione o Botão Programável <A> [ SELECT A TIMER 
SOURCE] e então o Botão Programável <F> [START TIMER]. Pressione <EXIT> 
para sair do menu. 

• Certifique-se de que o Master principal está a 100% ou os passos do seu arquivo 
Script não serão gravados. 

• Deslize os Playback Faders para cima e para baixo na sequência correta e nos 
tempos certos do seu show. O arquivo Script vai gravar estes movimentos. Os 
Playback Faders devem alcançar 100% para que um passo ser gravado 
devidamente. 

Você pode usar Memórias e Chases em qualquer página ou face do Roller. 

• Pressione o Botão Programável <F> [DONE] quando terminado. 

Um arquivo Script grava dois tipos de passo. 

O primeiro tipo é gravado quando um Playback Fader é deslizado para cima.  

Este tipo de passo grava três informações: 

O Playback Channel                                                                                                      
O valor do Timecode                                                                                         

O tempo que o Playback Fader leva do ponto inicial até 100%. 

O segundo tipo é gravado quando um Playback Fader é deslizado para baixo. 

Este tipo de passo grava três informações: 

O Playback Channel                                       
O valor do Timecode                                
O tempo que o Playback Fader leva de 100% até o ponto mínimo. 



  

 

⇒ É importante que o Playback Fader chegue a 100% para que a informação de 
tempo seja gravada corretamente. Por isso, você deve certificar-se de que todas 
as suas Memórias e passos de Chases estão programados com os níveis de 
intensidade corretos. 

Você pode, agora, chamar o arquivo Script gravado. 

17.2 Selecionando um Arquivo Script para Edição ou Playback. 

Você pode selecionar um arquivo Script no menu Script File Programming: 

• Pressione o Botão Programável <C> [SELECT A SCRIPT FILE]. 

• Digite no Keypad o número do arquivo Script que você quer chamar ou use os 
botões com seta para cima ou para baixo para chegar ao arquivo Script que você 
está selecionando. 

• Pressione <ENTER>. 

17.3 Checando o seu Arquivo Script 

Você deve selecionar o relógio interno para checar seus arquivos, uma vez que é 
provavelmente mais fácil do que reiniciar sua fonte externa de Timecode. O asterisco 
sempre indica o próximo passo a ser executado, e o passo em andamento é sempre 
mostrado abaixo do relógio como “Live = XX”. 

Para selecionar o relógio interno: 

• Pressione o Botão Programável <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre 
usar Timecode ou relógio interno da mesa. 

• Pressione o Botão Programável <D> [TIMER INTERNO / TC]. O relógio interno deve 
começar a contar. 

O relógio interno vai produzir o mesmo tipo de código do MIDI; horas, minutos, segundos, frames. 

• Se desejar, você pode iniciar uma nova contagem no prompt line, usando o 
Keypad. 

Agora você pode checar seu arquivo Script. 

• Selecione um arquivo Script para conferir, como descrito acima. Veja a seção 
17.2 Selecionando um Arquivo Script para Edição ou Playback. 

• Entrar com o número de um passo dá saída a este passo. O relógio interno, se usado, vai 
para o tempo programado deste passo. 

Você pode fazer isso: 

• Entrar com outro número de passo para executar um passo diferente 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <E> [CONNECT TIMER] para dar continuidade 
aos passos subsequentes no Timecode. 

17.4 Editando um Passo do Arquivo Script 

Os parâmetros editavam de cada passo num arquivo Script são: 



  

 

O Playback Channel                                                                                    

O valor de Timecode                                                                                     

O tempo que o Playback Fader leva para estar ativado ou desativado 

Estes parâmetros são editados usando os menus Assign Action e Assign Timecode. 
A seta aponta para o passo a ser editado. Você pode mover a seta pelos passos 
usando os botões com seta para cima ou para baixo. 

17.4.1 O Menu Assign Action 

Há um código para cada passo: 

A primeira letra é "C", "M" ou "R", significando Chase ou Memória no Playback Fader 
que está sendo ativado ou significando Ramp Down, que corresponde a um Playback 
Fader descendo para zero. 

Um Chase ou Memória tem, próximo, um número indicando a página de Roller (1, 2 
ou 3). A próxima letra é a face do Roller (A a J). O número final é o número de 
Handle (1 a 15). 

O Ramp Down tem apenas o número Handle. 

• No menu Script File, pressione o Botão Programável <D> [EDIT A SCRIPT 
FILE]. Você vai ver uma seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Use os botões com setas para cima ou para baixo para apontar a seta para o 
passo que você quer editar. 

• Pressione o Botão Programável <D>[ASSIGN ACTION]. 

Você pode fazer isso: 

• Pressionar o Botão Programável <A> [LOAD] para emular a subida de um 
determinado Playback Fader para 100%. 

• Pressione o Botão Programável e, então, pressione o botão <SWOP> do 
Playback Channel que você quer usar no passo. 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <B> [RAMP DOWN] para emular a descida de 
um determinado Playback Channel para zero. 

• Pressione o Botão Programável e, então, pressione o botão <SWOP> do 
Playback Channel que você deseja usar no passo. 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <D> [RAMP TIME] para entrar com o tempo de 
fade que você quer para o passo. 

• Pressione o Botão Programável e, então, entre com o tempo de fade em 
segundos no Keypad e pressione <ENTER>. 



  

 

17.4.2 O Menu Assign Timecode 

Os dígitos de Timecode são HH/MM/SS.FF, significando horas, minutos, segundos e 
frames. 

Para designar Timecode para um determinado passo: 

• No menu Script File, pressione o Botão Programável <D> [EDIT A SCRIPT 
FILE]. Você vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Pressione o Botão Programável <E> [ASSIGN TIMECODE]. 

• Use os botões com seta para cima ou para baixo para apontar a seta para o 
passo que você quer editar. 

Você pode fazer isso: 

• Digitar o valor de Timecode diretamente, usando a convenção acima. Você deve ver 
os números como eles estão sendo digitados. 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <D> para entrar com o valor que aparece no 
visor de Timecode. Veja a seção 17.4.4 Designando Timecode para um Grupo de 
Passos. As notas no Botão Programável <A> indicam vários caminhos para se 
mudar o Timecode apresentado. 

17.4.3 Definindo um Grupo de Passos 

Você pode designar Timecode para um grupo de passos. Os passos vão todos 
corrigir a diferença entre os antigos e os novos valores de Timecode, mas vão manter 
as diferenças relativas. 

Crie um grupo assim: 

• No menu de arquivo Script pressione o Botão Programável <D> [EDIT A 
SCRIPT FILE]. Você vai ver uma seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Pressione o Botão Programável <E> [ASSIGN TIMECODE]. 

• Use os botões com seta para cima ou para baixo para para selecionar, com a 
seta, o passo que você quer adicionar ao grupo. 

• Pressione o Botão Programável <F> [TOGGLE GROUP] para selecionar o 
passo. A legenda “<” aparece próxima ao passo. 

• Passos consecutivos selecionados desta maneira formam um grupo. Passos 
consecutivos não marcados assim também formam um grupo. 

Isto significa que se você tem um arquivo Script de 20 passos e os primeiros 12 
passos são marcados <, você tem 2 grupos - passos 1 a 12 e passos 13 a 20. 

17.4.4 Designando Timecode para um Grupo de Passos 

Você pode, agora, designar Timecode para diferentes grupos de passos ou para o 
arquivo Script inteiro: 

Os dígitos de Timecode são HH/MM/SS.FF, significando horas, minutos, segundos e 
frames. 



  

 

• No menu de arquivo Script, pressione o Botão Programável <D> [EDIT A SCRIPT 
FILE]. Você vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Pressione o Botão Programável <E> [ASSIGN TIMECODE] 

• Pressione o Botão Programável <A> [SELECT A TIMER SOURCE] para 
selecionar o relógio interno ou um Timecode externo, e para parar e iniciar o 
relógio interno. Você pode digitar um valor (veja a convenção acima) e pressionar 
<ENTER> para enviar esta informação para o relógio interno. 

Você pode pode fazer isso: 

• Pressionar o Botão Programável <B> [ASSIGN TC TO FILE START] para 
designar o valor de Timecode para o início do arquivo Script. Você pode fazer 
isso com o Timecode parado ou em andamento. 

• Todos os passos no arquivo serão corrigidos para este valor, mas manterão seus 
intervalos relativos. 

Ou: 

• Selecionar um dos passos num grupo, usando os botão com seta para cima ou 
para baixo.  

• Pressione o Botão Programável <C> [ASSIGN TC TO GROUP] para designar o 
valor de Timecode para o primeiro passo no grupo. Você pode fazer isso com o 
Timecode parado ou em andamento. 

Todos os passos no arquivo serão corrigidos para este valor, mas manterão seus 
intervalos relativos. 

17.5 Apagar um Passo de Arquivo Script 

• No menu de arquivo Script, pressione o Botão Programável <D> [EDIT A 
SCRIPT FILE]. Você vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Use os botão com seta para cima ou para baixo para selecionar com o passo que 
você quer deletar. 

• Pressione o Botão Programável <A> [DELET STEP] 

• Pressione o Botão Programável <F> [YES] para confirmar sua opção. 

17.6 Inserir um Passo de Arquivo Script 

• No menu de arquivo Script, pressione o Botão Programável <D> [EDIT A 
SCRIPT FILE]. Você vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script. 

• Use os botões com seta para cima ou para baixo, para apontar a posição onde 
você quer inserir o passo. 

• Pressione o Botão Programável <B> [INSERT BEFORE CURRENT STEP] OU o 
Botão Programável<C> [INSERT AFTER CURRENT STEP] como for apropriado. 
Uma novo passo estárá inserido sem qualquer ação ou Timecode alocado. 



  

 

• Use os menus Assign Action e Assign Timecode para preencher o passo vazio. 
Veja as Seções 17.4.1 O Menu Assign Action e 17.4.2 O Menu Assign Timecode, 
para maiores detalhes. 

17.7 Parâmetros do Arquivo Script 

Estas são funções que permitem à Pearl executar automaticamente um arquivo Script 
quando ela é ligada. O arquivo Script pode, então, rodar uma vez, ou se repetir 
continuamente. Isto pode ser útil para exposições e instalações similares  

Para acessar os parâmetros de arquivo Script: 

• Gire a chave para [SYSTEM]. Leva você ao menu [SYSTEM MODE]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [SCRIPT FILE PROGRAMMING]. Você vai 
entrar no menu de arquivos Script e verá sua respectiva Tela 8. 

• Pressione o Botão Programável <G> [SCRIPT FILE PARAMETERS]. Você vai 
entrar no menu do modo execução e verá sua respectiva Tela 12 - Script File Parameters. 

17.7.1 Executar um Arquivo Script automaticamente ao ligar a Mesa 

• Digite no Keypad o número do arquivo Script que você quer autoexecutar ou use 
os botão com seta para cima e para baixo para chegar ao arquivo Script que você 
deseja. 

• Pressione o Botão Programável <A> [TOGGLE AUTORUN]. O prompt line diz 
que a função Autoexecutar está habilitada e a coluna AUTO informa AUTO ON. 

17.7.2 Configurar um Arquivo Script para LOOP 

Isso só pode ser feito com um arquivo script em funcionamento a partir do relógio 
interno, uma vez que o relógio reinicia a cada tempo que o arquivo script funciona. 

• Insira o número do arquivo Script que você deseja fazer loop no Keypad ou use 
os botões com as setas para cima e para baixo para realçar o arquivo Script que 
você deseja. 

• Pressione o Botão Programável <B> [TOGGLE LOOP MODE]. O prompt line diz 
que o arquivo script parará no final do passo para dizer que está em continuidade. 
A columa LOOP mostra que este arquivo script finaliza ou executa CONT 
(continuidade). 

17.8 Explicação de outros Comandos Arquivos Script 

17.8.1 Reset Timer 

Esta função está disponível apenas quando timers internos estão sendo usados. 
Reinicia o timer para o último tempo determinado no menu Select Time. 

17.8.2 Reset Masters 

Esta função libera os Playback Faders que estão sob controle de Timecode. 

Quando o Botão Programável <RESET MASTER> é pressionado a mesa faz um 
Black Out. Cuidado! 



  

 

17.9 Chamando seu Arquivo Script 
• Gire a chave para [RUN]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [RUN SCRIPT FILE]. 

17.9.1 Selecionando a Fonte Timecode na Posição RUN 

• Pressione o Botão Programável <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre 
que fonte de contagem de tempo será usada: Timecode ou relógio interno. 

• Pressione o Botão Programável <A> [EXTERNAL TIME SOURCE]. O relógio é 
zerado e a mesa aguarda um código de tempo externo. ou o Botão Programável <D> 
[INTERNAL TIMER / TC]. O relógio interno começará a contar. 

Você também pode parar e iniciar um relógio interno através deste menu. 

17.9.2 Selecionando o Arquivo Script para RUN 

• Pressione o Botão Programável <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <C> [SELECT A SCRIPT FILE]. 

• Digite no Keypad o número do arquivo Script que você quer chamar. 

• Pressione <ENTER>. 

Este procedimento abastece o arquivo Script selecionado, mas não executa nenhum 
passo. 

17.9.3 Executando seu Arquivo Script 

Uma vez selecionado o arquivo Script que você quer executar, você pode executá-lo 
a partir do passo 1, assim: 

• Pressione o Botão Programável <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS]. 

• Pressione o Botão Programável <D> [START FROM STEP 1] e, então, 
pressione o Botão Programável <D> [YES] para confirmar. 

O arquivo Script será abastecido, mas não executado. O Timer vai parar e: 

Você pode fazer isso: 

• Pressionar o Botão Programável <E> [DISCONNECT TIMER] para começar a 
rodar o Timecode do arquivo Script. O botão programável agora muda para [DISCONNECT 
TIMER] e os botões de programação [NEXT STEP] desaparecem. 

Ou: 

• Pressionar o Botão Programável <F> [NEXT STEP] para passar pelos passos 
do arquivo Script manualmente. 

Se você quer iniciar de qualquer outro passo (e não do passo 1): 

• Digite no Keypad o número de passo e pressione <ENTER>. 

Este comando dá saída ao passo imediatamente. Você pode, então, conectar o 
Timer ou passo através do arquivo Script como descrito acima. 



  

 

17.9.4 Dar Pause ao Arquivo Script na Posição RUN 

Se você tem algum arquivo Script programado, o Botão Programável <C> na 
posição RUN vai mudar as funções PAUSE e PLAY dos arquivos Script. 

17.9.5 Parar de Executar Arquivos Script 

Para sair dos arquivos Script: 

• Pressione o Botão Programável <E> [DISCONNECT TIMER]. O botão programável, 
agora, muda para [CONNECT TIMER] e o botão programável [NEXT STEP] reaparece. 

• Pressione o Botão Programável <G> [CLEAR SCRIPT FILE PLAYBACKS] ou o 
Botão Programável <H> [RESET MASTERS] para liberar qualquer Playback 
Fader preso ao sistema de arquivo Script. 

Quando o Botão Programável <RESET MASTER> é pressionado a mesa faz um 
Black Out. Cuidado! 

• Pressione o botão <EXIT>. Você volta o menu RUN. 

17.9.6 Executar Arquivos Script e usar Playback Faders Manualmente ao Mesmo Tempo 

Você pode sair dos arquivos Script sem desconectar o Timer. O arquivo Script vai continuar a 
rodar, mas você terá também as funções completas de playback da mesa ao mesmo tempo. 

• Pressione o botão <EXIT>. Você volta o menu RUN. 

17.10 Checando o Timecode 
Esta função é usada quando ocorre algum ruído ou o Timecode MIDI parece corrompido em 
algum momento. Ela está disponível no menu USER SETTINGS, bastando chegar ao User 
Setting 8 em TC CHECK ENABLED  (confirmação de Timecode ativada). Neste modo, a Pearl 
sampleia o Timecode estranho (faz uma amostragem) e o substitui por um código paralelo 
gerado pelo relógio interno, onde parece estar corrompido. 

17.11 Ajudas e Dicas 

Problema: A gravação dos passos não pára quando o Fader chega ao topo de sua 
trajetória.                                                                                                      

Solução: O Master Fader não está em 100%. 

Problema: Os tempos parecem contar indevidamente. 

Solução: Você deve ter uma Memória com tempo de Fader programada igual ao 
tempo de arquivo Script. Zere o tempo de Fader da memória ou zere o tempo de 
Fader do arquivo Script. 

Problema: Alguns passos são perdidos quando se chama o arquivo Script.                 
Solução: Confira se cada step time está maior ou igual ao anterior. 

Problema: O arquivo Script roda irregularmente ou numa velocidade muito 
acelerada.                                                                                                         

Solução: Seu MIDI Timecode deve estar corrompido além do que a Pearl é capaz de 
compensar.  



  

 

Confira se o arquivo Script foi programado corretamente, rodando-o com o relógio 
interno da mesa. Se rodar normalmente, sua fonte de Timecode deve estar mal.  

18. Glossário dos Termos 

4D TRACK – É um sistema de tracking único da Avolites para moving lights disponível para 
uso na prancheta gráfica. 

ABSOLUTE – Modo de cores e posições na prancheta gráfica no qual o sinal de saída da 
luminária corresponde diretamente a posição da caneta na prancheta. Veja NUGDE. Nesta 
posição, a caneta da prancheta gráfica funciona como se fossem as duas rodas da mesa. Ela 
controla os focos das luminárias selecionadas com controle absoluto. 

ADD – O botão ADD pode ser associado a um Preset ou a um canal de Playback. Ele 
adiciona um canal à saída da mesa, quando pressionado. As funções ADD na posição RUN 
podem ser muito complicadas. Veja o Apêndice 2: Funções do Botão ADD nos modos Run. 

ADDRESSES – Canais DMX ocupados por luminárias individuais. O primeiro canal ocupado é 
normalmente codificado na luminária de alguma forma (normalmente por interruptores digitais) 
e chamado como o endereço da luminária. 

ALIGN – Um meio de copiar caraterísticas de Attribute da primeira luminária selecionada para 
outras luminárias. 

ATTRIBUTE – Um canal de uma luminária inteligente. 

ATTRIBUTE BANK – Um conjunto de botões que definem a quais Attributes os Handles 
estão vinculados. 

AVOS – O modo básico de operação da console. O AVOS permite que você abasteça a mesa 
com um System Software. 

BACKUP – Cópias de um show armazenado no disquete para segurança. 

BPM – Batidas por minuto 

CHASE STEPS – Passos que compõem um chase. Veja acima. 

CHASE(s) – Sequência de um ou mais passos pré-gravados, programados com uso ou 
através do botão chase. Pode ser chamado automaticamente se desejado. Algumas vezes 
conhecido como: SEQUENCE, STACK ou Linked Cues. É uma seqüência de formas, cor ou 
movimento. Possui várias memórias e etapas. Oferece efeito manual e programável. 

CLEAR – Botão limpar 

COLOUR – Cor 

COLOUR CHANGER – Aparelho mecânico para troca de cor de uma fonte de luz, 
normalmente através de scroller de gelatinas diferentes ou pelo movimento de filtros especiais 
no facho de luz. 

COLOUR MIX – Sistema de 3 filtros que podem fazer crossfade de branco para uma cor ou 
de uma cor para outra. É um recurso de algumas luminárias inteligentes que permite a criação 
de centenas de diferentes cores. 

COMPLEX STEPS – É um passo de chase que tem tempos de passo individuais 
programados dentro dele, portanto não usará os tempos globais. Veja SIMPLE STEP, 
GLOBAL CHASE TIMES, INDIVIDUAL STEP TIMES 

CONNECT CHASE – É um chase que passa a ser controlado pelas rodas no momento em 
que o botão connect é pressionado. 



  

 

COPY – É um sistema de replicação de memórias e chases usado pela Pearl, que linka todas 
as cópias. Uma mudança em qualquer uma das réplicas resulta na mesma mudança para 
todas as outras. Veja PHOTOCOPY. 

CROSSFADE – Ou X Fade. É uma suave transição de um estado para outro. Um crossfade 
em 100% permite que você visualize a fusão de um efeito com outro no momento da troca, e 
num crossfade em zero você tem a troca dos efeitos sem a fusão. É uma troca rápida. 

DAYLIGHT SAVING – Horário de verão 

DEFAULT – É uma configuração de fábrica. 

DELETE – Apagar 

DEVICE – Veja FIXTURE. 

DIMMER – É um aparelho ou componente que permite aumentar a intensidade de uma 
lâmpada. 

DIP – Interruptor 

DISK DRIVE – Compartimento onde se insere o disquete de computador 

DMX – DMX 512 (1990) é uma especificação para comunicação entre mesas de controle e 
fixtures. Tem sido adotado como um protocolo de controle para a maioria dos aparelhos 
inteligentes. Pode carregar 512 canais diferentes de informação. 

DMX IN – Tomada de entrada DMX 

DMX TRANSMISSION RATE – É a taxa de transmissão do sinal DMX da mesa para os 
aparelhos. 

DOWNLOAD – Fazer um download significa carregar seu computador com informações da 
internet. 

EXIT – Botão que permite a função sair. 

FADE – É uma suave transição de um estado para outro. 

FADE IN – Aumento gradual ou acender gradualmente 

FADE OUT – Diminuição gradual ou apagar gradualmente 

FADE TIME – Tempo de subida e descida 

FADER(s) – Potenciômetros 

FADING CHANNEL – Um canal LTP em Crossfade. Veja INSTANT CHANNELS. 

FAN – Leque 

FINE – Nesta posição você seleciona, detalhadamente, a área que você deseja iluminar 

FIXTURE – Qualquer instrumento de iluminação que é patcheado usando um personalidade. 
Geralmente refere-se a um moving light ou colour changer, não a um canal individual de 
Dimmer. Também chamado Intelligent Fixture, Device, Instrument ou Moving Light. 

FLIP – Função para uso com luminárias Moving Head. Estas luminárias têm duas 
possibilidades de posição de Pan e Tilt para cada ponto no palco. A função FLIP alterna estas 
posições. Pode ser considerada como uma inversão. 



  

 

FOCUS MASK – Determina qual atributo será armazenado ou chamado, quando se salva ou 
se chama um Preset Focus. Os Attributes que a serem chamados são indicados pelo LED no 
Attribute Bank. O Focus Mask pode ser programado ou limpo, pressionando-se o botão de 
seleção apropriado no Attibute Bank. No Brasil, o Focus Mask é também chamado de 
"transparência". 

FOCUS(es) – Qualquer informação relativa a cor, gobo e etc.  

GENERIC – Termo usado para indicar um canal de Dimmer. Veja também FIXTURE. 

GLOBAL CHASE TIMES – Tempos de Fade e espera aplicados a qualquer passo de Chase 
que não tem tempo de  Chase individual programado. Estes passos são chamados SIMPLE 
STEPS. Veja INDIVIDUAL STEP TIMES, COMPLEX STEP e SIMPLE STEP. 

GRAPHIC TABLET – Acessório (excelente) opcional que pode ser conectado à Pearl. 
Controla Dimmers e Fixtures através do movimento e cliques de uma caneta numa prancheta 
gráfica (ambos especiais). 

GROUP – Um grupo é uma coleção de luminárias pré-designadas, que pode ser selecionado 
através de um simples aperto de botão. É a função que permite a você fazer um máximo de 
120 combinações diferentes com as luminárias patcheadas na mesa. 

HANDLE – A fileira constituída de dois Preset Faders, o botões ADD e o botão SWOP, que 
controlam cada aparelho inteligente. Pode ser também um Preset Fader simples, que controla 
um canal de Dimmer. Enfim, é o nome dado ao canal de Preset Fader no qual você patcheou 
um canal de Dimmer.  

HARDWARE – São os componentes físicos da mesa. 

HTP – Highest Takes Precedent – Última intensidade fornecida. Um mecanismo para 
determinação do nível do sinal de saída de um canal que está em mais de um canal de 
Playback. O canal com valor de saída mais alto num dado tempo vai sempre determinar o 
nível do canal. Veja também LTP. 

INCLUDE – Uma meio de transferir o conteúdo de uma Memória ou passo de Chase para 
dentro do programa. 

INDIVIDUAL STEP TIMES – Tempos programados dentro de um passo de Chase individual, 
a partir do menu TIMES. Estes passos são chamados COMPLEX STEPS. Veja GLOBAL 
CHASE TIMES. 

INSTANT ACCESS – Função na prancheta gráfica que não necessita que Attribute Bank 
correto seja selecionado para controle de um atributo. 

INSTANT CHANNEL – Canal que não usa fades gerados pela mesa e faz mudanças 
discretas de um estado para outro. Veja FADING CHANNEL. 

INSTRUMENT – Veja FIXTURE. 

INTELIGENT FIXTURE – Veja FIXTURE. 

KEY – Chave selecionadora 

KEYPAD – Área das teclas numéricas, de função e para programação. 

LCD – LIQUID CRISTAL DISPLAY, isto é, visor de cristal líquido 

LCD BRIGHTNESS – Botão que controla o brilho do visor de cristal líquido. 

LCD CONTRAST – Botão que controla o contraste do visor de cristal líquido. 

LED – Lâmpada pequena para indicação 

LEVEL – Nível 



  

 

LINKS – Conexões entre passos de Chase, que permite que eles passem de um para outro 
automaticamente. 

LIVE – Ao vivo 

LIVE PROGRAM MODE – programação ao vivo 

LOCATE FIXTURE – Característica da masa, que facilita encontrar suas luminárias 
selecionadas, posicionando-as em branco aberto, com Pan e Tilt em 50%. 

LTP – Latest Takes Precedence – Última instrução fornecida. Mecanismo para passar o 
controle de um canal, de um Playback Fader para outro, baseado no último movimento de 
Playback Fader, considerando-se que este Playback Fader passou pelo Trigger Point. . 

MASTER FADE – São o Grand Master, o SWOP Master, o ADD Master, os Preset Masters A 
e B e o Playback Master. 

MEMORY – Uma cena programada no Playback Fader, usando-se o botão MEMORY. Não 
tem tempo de espera. Também conhecida como CUE, STATE, LOOK. 

MEMORY MODE – Formato playback programado dentro de uma memória. Existem Memory 
Mode 1 e2. 

MIDI – Musical Instrument Digital Interface – É uma especificação de hadware e software 
estabelecida. Permite a troca de informação entre instrumentos musicais digitais (como 
teclados) e outros aparelhos como computadores, sequenciadores e mesas de luz e som. 

MIDI IN – Tomada de entrada de MIDI 

MIDI OUT – Tomada de saída de MIDI 

ML MENU – Veja Menu Moving Light. 

MORE – Mais 

MOVING LIGHTS(s) – Luminárias automatizadas 

NEXT 15 STEPS – Os próximos 15 passos. 

NEXT SCREEN – Próxima tela 

NEXT STEP – Próximo passo 

NO – Não 

NO FILES FOUND – Nenhum arquivo encontrado 

NUDGE – Modo para cores e posições na prancheta gráfica, no qual o sinal de saída das 
luminárias muda, de acordo com o movimento da caneta na prancheta. Veja ABSOLUTE. 
Neste modo, a caneta do Graphics Tablet tem a função similar do modo absolute com a 
diferença de ser necessário percorrê-la na prancheta até o ponto desejado. 

OFF – Qualquer canal pode estar em ON ou OFF num determinado Playback Channel. Um 
canal que está em OFF é gravado no canal de Playback, mas não mudará caso este canal de 
Playback seja chamado. 

ON – Qualquer canal pode estar em ON ou OFF. Um canal que está em ON está ativo no 
canal de Playback. Ele estará sob o controle do Playback e seguirá as regras determinadas 
pelos canais HTP, LTP e LTPF. 

PAN / TILT – Giro / Inclinação 

PARK – Acontece a um instrumento quando seu endereço DMX é tomado por um outro 
instrumento, durante uma seção de patching posterior. O patch do instrumento deve ser 
refeito. 



  

 

PATCH – Fazer um patch significa dizer para a mesa quais luminárias serão utilizadas e 
então cada luminária terá um código fornecido e determinado pela própria mesa. Esta palavra 
já foi absorvida pelos lighting designers da língua Portuguesa como segue: patchEAR, 
patchEOU, patchEANDO. O Botão que permite a função patch. Você é obrigado a fazer patch 
de cada equipamento a ser utilizado em seu show. Fazer patch significa permitir que a mesa 
leia o sinal DMX de tal equipamento e assim reconheça-o no momento da programação. 

PERSONALITY DISK – Disquete no quais os arquivos personalidade estão armazenados. 

PERSONALITY FILE – Descrição de quais são os atributos de um determinado instrumento 
inteligente, de como a mesa fará patch desta luminária e usar seus atributos. Também 
determina qual Attribute Bank controlará qual atributo. Os arquivos personalidade da Avolites 
estão no formato ASCII e podem ser editados em qualquer computador pessoal que possa ler 
e salvar em disquetes MS DOS 1.44Mb e 3.5". 

PHOTOCOPY – Método de replicar memórias e Chases que são completamente 
independentes um do outro. Veja COPY. 

PLAYBACK – Área da mesa que pode chamar Memórias ou Chases gravados. Contém 
canais de Playback que são chamados pelos botões Playback Faders e Playback ADD e 
SWOP. 

PLEASE WAIT – Por favor, aguarde. 

POWER – Botão que liga a mesa 

PRESET FADERS – É o banco de potenciômetros azuis e vermelhos. Grupo de faders que 
pode ser configurado manualmente para dar saída de um valor para um canal da mesa. 

PRESET FOCUS – Termo usado para descrever o estado de referência pré-definido para um 
Attribute que pode ser chamado sempre que desejado durante a programação. Cada 
luminária pode estar diferente num Preset Focus e os níveis podem ser editados. Isso é o que 
o difere de um Table. Nas mesas Avolites cada Preset Focus pode ser nomeado e chamado 
com um simples toque de botão. 

PREVIEW SCREEN – A tela anterior 

PREVIOUS 15 STEPS – Os 15 passos anteriores 

PROGRAM – Quando a chave selecionadora está nesta posição indica que a mesa está 
pronta para ser programada. Neste modo as funções de programação estão disponíveis mas 
o system software está protegido. Veja RUN SYSTEM. 

PROGRAMMER – Parte da mesa que contém a informação a ser gravada no canal.  

PROMPT LINE – É a área no monitor ou visor que exibe os passos a ser seguido. 

QUIT – Saia 

QUIT THIS MENU – Saia deste menu 

RECORD – Gravar 

REDUCTION FADER – Recurso que permite que o sinal de saída de um canal de dimmer 
possa ser temporariamente limitado por um valor definido. 

RESET – Botão que reinicia a mesa. 

RIG – É o nome dado ao sistema de iluminação 

ROLLER – Rolo 



  

 

RUN – Quando a chave selecionadora está nesta posição indica que a mesa está pronta para 
funcionar e ativar a sua programação. Neste modo todas as funções de playback estão 
ativadas, mas todas as funções de programação estão desativadas. 

SAVE AS SIMPLE OR COMPLEX – Salve como simples ou complexo 

SAVE DIRECTION – Salvar a direção 

SAVE SPEED – Salvar a velocidade 

SCREEN – Uma das páginas de informação mostradas no visor de cristal líquido. 

SCRIPT FILE SYSTEM – Sistema que permite automação e controle de um playback por 
timecode.  

SELECT A DMX LINE – Selecione uma linha DMX 

SELECT ANOTHER DEVICE – Selecione um outro aparelho 

SELECTED – Luminária que está sob controle manual. 

SEQUENCE CONTROL – Veja chase. 

SERIAL PORT – Tomada localizada na parte traseira da mesa onde se conecta o Graphic 
Tablet ou Stage Remote. 

SHAPE GENERATOR – Gerador de Formatos 

SHAPE GENERATOR PARAMETERS – Parâmetros do gerador de formatos 

SHAPE(s) – São efeitos básicos que já estão gravados na mesa. É um efeito pré-programado 
e disponível para ser aplicado a um Attribute. Pode ser modificado e armazenado na memória. 

SHARED PRESET FOCUS – Um Preset Focus no qual a informação está armazenada em 
apenas uma luminária mais está disponível para todas as luminárias daquele tipo. 

SHIFT – Botão de deslocamento 

SIMPLE STEP – Um passo de chase que não tem tempo de passo individual programado. 
Portanto usará os tempos globais de chase. Veja COMPLEX STEP, GLOBAL CHASE TIMES, 
INDIVIDUAL STEP TIMES. 

SINGLE PRESET – É um único potenciômetro. Em posição Single Preset você tem o controle 
de um potenciômetro de cada vez e cada um está isolado do outro, isto é, com diferentes 
funções. 

SIZE – Tamanho 

SNAPSHOT – Capta ou fotografa a cena antes de ser gravada na memória. 

SOFTWARE – São as ferramentas virtuais da mesa, isto é, seus programas. 

SOFTWARE I.D. – Identificação do Software 

SOUND TO LIGHT – Tomada que permite conexão de um microfone ou outra linha de sinal 
de áudio para dentro da mesa e faz com que as luminárias funcionem na velocidade e ritmo 
da música. 

SPEED – Velocidade 

STACK – Veja CHASE. 

STAGE REMOTE – É um acessório opcional da Pearl que permite controlar canais DMX e 
chamar memórias e passos de chase. 

STEP – Passo 



  

 

STOP – Parar. É o botão branco 

STOP ON FINAL STEP? – Parar no último passo? 

STORE FOCUS – Armazenar focus 

STROBE – Estrobo 

SUNDAY – Domingo 

SWITCH OFF – Desligar. 

SWOP – O botão SWOP pode ser associado a canais de playback ou preset. Ele isola o sinal 
de saída de um canal quando pressionado, matando todas as outras saídas de preset ou 
playback. 

SYSTEM – Quando a chave selecionadora está nesta posição indica que a mesa está pronta 
para funcionar. Neste modo você tem acesso ao software de operação da Pearl. 

SYSTEM SOFTWARE – É o software do sistema de funcionamento da Pearl. 

TABLE – Lista de níveis pré-definidos que permitem chamar um canal pelo nome. Cada 
luminária usa o mesmo valor e o table não é editável. Isso é o que o difere de um preset 
focus. 

TABLET – Prancheta 

TAP TWINCE TO SET – Toque duas vezes para configurar 

TC – Abreviação de Time Code. Na Pearl é sempre MIDI Time Code.  

TIMECODE – Código de tempo 

TIMER – Tempo de programação 

TOGGLE – Função que alterna a seleção entre duas opções em um mesmo botão. 

TRACKING – Modo no qual os moving lights podem mover-se numa área, apontando todas 
para o mesmo ponto.  

TRACKING ON / OFF – Nesta posição, os focos da luminária encontram-se na mesma 
posição dando um efeito canhão. 

TRAINING – Treinamento. Processo de gravação de pontos num palco de forma que a mesa 
pode trabalhar moving lights no modo tracking. 

TRIGGER POINT – Este é o ponto onde inicia-se o efeito gravado no Playback Fader. É o 
nível programado no USER SETTINGS que determina em qual ponto um playback fader 
alcança os canais LTP programados nele. 

TRUSS – Estrutura metálica 

TWO PRESET – Posição na qual você tem o controle de 2 bancos preset 

UNFOLD – Função que permite distribuir passos de chase em playback faders para facilitar a 
edição. 

USER SETTINGS – Configurações que podem ser definidas pelo usuário. 

UTILITIES- Ferramentas 

VDU – VISUAL DISPLAY UNID - é o monitor de computador 

VIEW – Função que permite que diferentes informação sejam mostradas no visor. 

VIEW DMX PATCH – Visualização do patch DMX 



  

 

VIEW FIXTURE PATCH – Visualização do patch da luminária 

VIEW FOCUS – Visualização dos focus 

VIEW SHAPES – Visualização dos shapes 

WAIT – Período de tempo que se estende antes que um fade aconteça 

WAIT IN – Tempo de entrada 

WAIT OUT – Tempo de saída 

WAIT TIME – Tempo de espera 

WEBSITE – Seqüência de páginas da internet 

WHEEL – Roda. A Roda A (da esquerda) é usada para controlar o Attribute superior de cada 
Attribute Bank. A Roda B (da direita) é usada para controlar o Attribute inferior de cada 
Attribute Bank. 

WIDE – Veja SINGLE PRESET. 

WIPEALL – Processo que limpa todas as programações prévias da mesa, mas não toca no 
system software. 

XFADE – Veja CROSSFADE. 

YELLOW – Amarelo 

YES – Sim 

19. Apêndice 1: Diferenças entre a Pearl 2000 e Versões Antigas 

A Pearl 2000 envolve mudanças nas configurações tanto de hardware quanto de 
software. O uso do monitor foi incorporado à utilização completa do software Pearl 
2000, embora você possa usar a maioria das funções seguindo os prompts no visor 
de cristal líquido como anteriormente. Uma placa de vídeo é necessária para a 
instalação do monitor e deve não ter sido instalada ainda. A nova Pearl 2000 tem a 
inscrição "Rolacue Pearl 2000" no painel frontal. Para descobrir a versão de uma 
Pearl antiga, por favor, contacte seu fornecedor. É possível rodar um software Pearl 
2000 numa placa antiga, mas a mesa pode apresentar problemas. Antes de instalar o 
novo software, consulte seu fornecedor. 

Modificações no hardware são também necessárias para se ter duas saídas DMX 
disponíveis numa placa atualizada. 

A Avolites Ltda vende um kit para atualização que inclui novas capas para os botões 
que tiveram suas funções modificadas. Contacte seu fornecedor. 

Aqui estão as principais diferenças que você vai encontrar entre a Pearl 2000 e um 
modelo anterior. Para maiores detalhes, use o índice para achar a devida informação 
no manual. 

• Software Versão ID. Agora no Botão Programável <B> quando você coloca a 
chave na posição [SYSTEM]. 

• Mais canais DMX. Uma nova Pearl 2000 pode controlar 2048 canais de DMX em 
4 saídas DMX patcheáveis. 



  

 

• Você pode ter 120 luminárias (ou outros instrumentos) inteligentes e 120 Dimmer 
Presets ou até 240 Dimmer Presets, contanto que você tem suficientes canais 
DMX disponíveis. Um canal DMX de Dimmer pode ser patcheado a apenas um 
Dimmer Preset. 

• O novo Shape Generator permite a você usar efeitos pré-programados para 
construir uma Memória. Isto inclui os movimentos circulares e Chases em 
inúmeras cores para luminárias com recurso de mixagem de cor. 

• Há disponibilidade, agora, de quatro Páginas de Fixtures, que podem ser 
selecionadas através dos quatro botões brancos na parte superior do conjunto 12 
botões, ao lado direito das Rodas. Você endereça luminárias inteligentes nos 
botões cinza de Preset <ADD> de cada uma das quatro páginas. Como há 30 
botões de Preset <ADD> e quatro Páginas de Fixtures, significa que é possível 
patchear até 120 luminárias (ou outros instrumentos) inteligentes. Você pode, 
ainda, patchear qualquer número de canal DMX de Dimmer aos botões azuis de 
Preset <SWOP> em cada uma das páginas. Consequentemente, você pode 
endereçar também 120 Dimmer Presets. Se você tiver qualquer botão cinza de 
Preset <ADD> disponível (que não esteja sendo usado para luminárias 
inteligentes), pode endereçar canais de DMX de Dimmer a eles também. 

• Preset Faders só controlam intensidades. Usando as Páginas de Fixtures, 
você pode acessar intensidades de todas as luminárias e Dimmers patcheados. 
Você pode mudar páginas a qualquer momento. Níveis de intensidades são 
mantidos quando páginas são trocadas. Ao trocar uma página, você deve 
equiparar os níveis com os canais de intensidade existentes, para poder controlá-
los. 

• O link entre os Attribute Banks e os Preset Faders foi desfeito 
completamente. Não importa em qual Attribute Bank você está você vai sempre 
ter intensidades nos Preset Faders. Portanto, você não pode mais patchear 
canais de dimmer nos Attribute Banks que não estejam em uso. As Rodas 
controlam todas as funções LTP. 

• A Roda A controla intensidades de todas as luminárias e dimmers, 
independentemente de aonde tenham sido endereçados. 

• Agora existem 120 Preset Focuses 

1 – 30 ao vivo nos botões cinza de Preset <ADD> como de costume.                                           
1 – 60 estão acessíveis no Graphic Tablet como antes.                                                            
1 – 120 estão acessíveis, digitando-se o número do Preset Focus. 

• Agora existem 120 Groups. 

• Existem até 40 Attributes em 20 Attribute Banks por luminária. (Attribute Banks 
botões 1 – 10). O Attribute Bank 11 tornou-se umo botão Shift para acessar a 
segunda página. Nenhuma luminária, neste momento, tem qualquer Attribute na 
segunda página. O Attribute Bank 12 ainda é o Reduction Bank. 



  

 

• O fato de os canais de dimmer terem sido separados dos Attribute Banks significa 
que os Reduction Channels foram simplificados e não precisam mais ser 
patcheados. O Attribute Bank 12 põe temporariamente todos os Preset Fader na 
posição Reduction. 

• Preset Focuses divididos. Esta facilidade permite que você selecione uma 
luminária e use-a para programar outra do mesmo tipo, copiando seus Preset 
Focuses automaticamente para todas as outras. Você pode, então, usar uma 
luminária para programar um monte de Preset Focuses pouco antes do show, ou 
economizar tempo no caso de ter luminárias extra no rig numa determinada 
situação. Este recurso também economiza muito espaço de memória na mesa. 
Os Preset Focuses que você abastece opcionalmente quando endereça uma 
luminária são deste tipo. 

• As novas funções dos botões na linha de cima dos botões cinza sobre os 
números do Keypad são (da esquerda para a direita): 

- CANAL. Permite acessar luminárias a serem selecionadas e controladas, bastando 
digitar números. Uma luminária pode ser codificada por tipo (ex: Cyberlight 2, 
Intellabeam 12) independentemente do número de Handle a que ela está 
endereçada. Você pode, facilmente, selecionar luminárias PAR e ÍMPAR de um 
determinado grupo de luminárias. 

- FOCUS. Permite acesso a todos os Preset Focuses, incluindo aqueles que não 
estão alocados num botão cinza <ADD> (Preset Focuses 31 – 120). 

- INCLUDE. A função Include foi movida e ganhou recursos adicionais. Veja: 

- NEXT SCREEN. Permite navegação pelas telas. Os velhos cursores VIEW que 
possibilitavam navegar para frente e para trás pelas telas não existem mais 

• A função INCLUDE, agora, permite chamar parcialmente uma Memória ou passo 
de Chase. Você pode selecionar quais Attributes e quais luminárias querem 
chamar para incluir uma informação. Um passo pode ser INCLUÍDO a partir de 
um Chase que tenha feito UNFOLD. Um shape na Memória estará 
automaticamente INCLUÍDO. 

• O novo botão <AVO> localizado à direita do número 3 no Keypad é um botão 
Shift para permitir selecionar dimmers patcheados nos Preset Faders superiores, 
usando-se os botões azuis de Preset <SWOP>. 

• Os novos botões de edição de Chase estão localizados na linha central da área 
de Sequence Control, à direita do botão Chase <STOP>. Da esquerda para a 
direita, eles são: LIVE TIME, LIVE STEP, NEXT TIME e SNAP BACK. Eles 
permitem edição de passo de Chase e tempos de passos de Chases. O botão 
Chase <EDIT> foi removido. 

• O antigo botão Chase <EDIT> é, agora, o botão <REVIEW> que permite a você 
rever suas edições de Chase. 



  

 

• Foi implementada a posição FAN. Esta posição muda a forma como as duas 
Rodas controlam um Attribute para um grupo de luminárias, de forma que o 
movimento das Rodas tem maior efeito nos extremos no grupo; a direção do 
movimento também reverte ao centro do grupo, criando um efeito Fan, isto é, um 
efeito leque do centro do grupo para fora. Isto pode se aplicado a qualquer 
Attribute, não apenas a PAN e TILT. O botão <FAN> substitui o antigo botão 
<RESTORE CHASE OUTPUT>. 

• O modo de gravação RECORD ALL CHANNELS foi interrompido. 

• O Focus Mask agora só pode ser mudado no menu User Settings. 

• Algumas funções do disquete foram melhoradas e, agora, é recomendável que 
você grave seu show em disquetes MS DOS pre-formatados de 1.44Mb. Um 
show grande pode ser gravado em vários disquetes. Todos os arquivos salvos 
apresentam, agora, hora e data, e você podem inserir o nome do show para 
identificar o disquete. 

• Arquivos Script podem automaticamente executar um arquivo Script quando a 
mesa é ligada. Um arquivo Script pode ser programado para se auto repetir, isto é 
executar o efeito loop se está funcionando a partir do relógio interno. 

• Novos Patch Utilities no menu de Patch têm novas funções, incluindo FIND 
FIXTURE, que ajuda a localizar uma luminária da qual você desconhece o 
endereço DMX. 

20. Apêndice 2: Funções do Botão ADD na Posição RUN 

Esta tabela aplica-se às posições RUN normal, Take Over RUN e Two Preset. 

 

LINKS 

OFF  

ou  

ON 

FADER 

Em 

100% 

ou  

Zero 

Posição Fader  

Em Parâmetros de Chase 

FADER WILL RELOAD CHASE 

FADER STOPS / GO TO START 

FADER STOPS / STARTS CHASE 

Efeito 

OFF ZERO FADER WILL RELOAD CHASE Não faz nada 

ON ZERO FADER WILL RELOAD CHASE Chase funciona como se o 

Fader estivesse em 100% 

OFF 100% FADER WILL RELOAD CHASE Executa o próximo passo de 

Chase 

ON 100% FADER WILL RELOAD CHASE Chase vai direto para o próximo 

passo e continua a funcionar 

OFF ZERO FADER STOPS / STARTS CHASE Leva o Chase para o final do 

passo de Chase 



  

 

ON ZERO FADER STOPS / STARTS CHASE Chase funciona como se o 

Fader estivesse em 100% 

OFF 100% FADER STOPS / STARTS CHASE Executa o próximo passo de 

Chase 

ON 100% FADER STOPS / STARTS CHASE Chase vai direto para o próximo 

passo e continua a funcionar 

OFF ZERO FADER STOPS, GO TO START Leva o Chase para o final do 

passo de Chase 

ON ZERO FADER STOPS, GO TO START Chase funciona como se o 

Fader estivesse em 100% 

OFF 100% FADER STOPS, GO TO START Executa o próximo passo de 

Chase 

ON 100% FADER STOPS, GO TO START Chase vai direto para o próximo 

passo e continua a funcionar 

 

Note que em FADER STOPS, GO TO START supõe-se que o Fader foi trazido a zero e o 

Chase, então, foi parado. 

 

21. Apêndice 3: Detalhes de Implementação do MIDI 

O MIDI está totalmente implementado na Pearl, no entanto, uma pequena 
modificação na placa-mãe é necessária para mesas com número de série abaixo de 
PRL330. Detalhes de como fazer esta modificação estão disponíveis no site a 
Avolites, através de comando download, ou podem ser obtidos com o departamento 
de serviços da Avolites Inglaterra. 

A mesa pode responder a MIDI Timecode. Pode também responder ou dar saída de 
informação MIDI note ON / note OFF, que emula certos botões sendo pressionados 
ou faders sendo deslizados. Este controle MIDI é definido aqui. 

Este apêndice supõe um razoável conhecimento sobre funcionamento de MIDI. 
Livros sobre MIDI são encontrados em livrarias especializadas em publicações 
técnicas. Há uma pequena lista de sugestões no final deste apêndice. 

O User Preference 15 configura a mesa para ser um MIDI master (cérebro MIDI, o 
que dá saída de informação MIDI) ou MIDI slave (escravo MIDI, o que recebe 
informações MIDI) ou sem MIDI. 

21.1 Uma Rápida olhada no Pacote MIDI 

O bloco de informação MIDI normal é codificado assim: 

STATUS BYTE1 BYTE2 



  

 

ou 

O status byte sempre tem seu MSB set; data bytes sempre tem este set limpo 

sss = o número do status 

nnnn = o número do canal MIDI. Este é configurado no menu User Preferences 

xxxxxxx e yyyyyyy são os data bytes. 

21.2 Implementação de MIDI na Pearl 

Foi usado um número de MIDI básico. 

O nome usual para isso é mostrado em itálico. 

Todos os comandos são apresentados em notação hexadecimal e denotados por "$". 

O número do canal MIDI é sempre mostrado como "n". 

Ex: $Cn = é o comando Status byte para configurar o número da página do Roller. 

21.2.1 Para Configurar a Página Atual 

program change 

$Cn significa a informação sobre a face do Roller, seguida da página do Roller. 

A tabela abaixo dá os valores: 

Face / Página 1 2 3 

A 7d 7e 7f 

B 02 0c 15 

C 03 0d 16 

D 04 0e 17 

E 05 0f 18 

F 06 10 19 

G 07 11 1a 

H 08 12 1b 

I 09 13 1c 

J 0a 14 1d 

 

Exemplo: $Cn  S04 A mesa muda para Face D do Roller, Página 1. 

  $Cn  $19 A mesa muda para Face F do Roller, Página 3. 

21.2.2Configurar o Nível de um Playback (numa página atual) 

O Playback Fader corresponde a um comando de 3 byte, consistindo do número e o 
nível do Playback Fader. 

note on 



  

 

$90 Playback Fader number, Playback Fader level (faixa 0...19, 0...127) 

Exemplo: $9n  $03  $7F Playback Fader 4 a 100%. 

(Note que os números de Playback Fader começam em zero). 

21.2.3 Passar pelos Passos de um Chase etc 

Para controlar aspectos de um Chase, você precisa de um comando de 3 byte. 

after touch 

$A0  Playback Fader number, control code 

Os códigos de controle são: 

$00 Parar chase 

$01 Rodar chase 

$02 Reiniciar no passo 1 

$03 Fade para o próximo passo usando os tempos de fade programados 

$04 Snap diretamente para o próximo passo 

21.3 MIDI Time Code 

Arquivos Scrips podem ser executados por código de tempo MIDI. 

Mensagens tipo quarter-frame são fornecidas e seguem o formato standard, que 
pode ser encontrado na maioria dos livros sobre MIDI. Veja seção 24.5 Leitura 
Complementar. 
Um Timecode EBU/LTC para conversor MIDI Timecode é fabricado pela JC Cooper Electronics – 12500 Beatrice 
Street, Los Angeles CA 90066 USA ou pela Avolites. 

21.4 Problemas MIDI 

A mesa suporta full data rate burst por 2 segundos, até que a informação possa ser 
perdida, desde que a informação não tenha sido processada. 

Há um terminal MIDI debug disponível. Para ativá-lo: 

• Gire a chave para [SYSTEM]. 

• Pressione o Botão Programável <A> [TEST] 

• Pressione o Botão Programável <D> [ENABLE DEBUG BUTTONS] 

• Gire a chave de volta para a posição desejada. 

• Pressione o botão de Sequence Control superior direito para mudar a tela de 
terminal MIDI, que é apresentada no visor. 

• Pressionando o mesmo botão mais uma vez, a tela terminal MIDI é desativada. 

A operação deste botão é inibida, selecionando o Botão Programável <F> no menu 
TESTS ou reiniciando a mesa. 



  

 

21.5 Leitura Complementar 

MIDI System and Control, de Francis Rumsey 

Publicado por Focal Press, ISBN 0-240-513000-2. 

 

MIDI DetaiLED  Specification 

Publicado pela International MIDI Association, como documento 213/649-6434. 

Contato: 

5316 W.57th Street 

Los Angeles 

CA 90056 USA 

22. Apêndice 4: O Sistema do Arquivo Personalidade 

Este apêndice é desenvolvido principalmente para aqueles usuários que desejam saber 
como escrever ou alterar um arquivo personalidade. 

O sistema de arquivo personalidade usa uma linguagem de programação simples. Embora 
tenhamos tentado criar um manual bem simples, é necessário que você tenha algum 
conhecimento prévio sobre escrever softwares. 

Se você tem dúvidas sobre como escrever software, pare a leitura e aproveite seu tempo 
para usar sua mesa. Na Avolites há programadores de software que gostam de escrever 
arquivos personalidade e se você precisa usar um instrumento que exige um arquivo 
personalidade, contacte-nos e nós os ajudaremos.  

22.1 O que é e Como eu Escrevo ou Mudo um Arquivo Personalidade? 

O arquivo personalidade é um texto formato ASCII contendo informação sobre como a mesa 
deve patchear cada canal de um instrumento. 

Uma vez que os arquivos são escritos no formato de texto ASCII, você pode facilmente 
modificá-los e criar novas versões para seu próprio uso. 

“Você pode usar qualquer editor ou software de processamento de palavras que funcione 
num IBM PC ou computador compatível que aceite disquetes de 3.5” ou possa salvar em 
formato 720K (a maioria pode). 

Ao editar arquivos você deve certificar-se que seu processador de palavras está programado 
para salvar em formato de texto plano ASCII.  

 

Se você usa o Windows Write, selecione "no conversion" ao abrir o arquivo e salve-o como 
formato "text file" ao fechar. Antes de editar faça uma cópia do original, para o caso de sua 
edição não funcionar.  

 

 

 



  

 

 

22.2 Convenções para Terminações de Arquivos Personalidade 

Existem três extensões usadas por arquivos personalidade.  

São elas: 

.PER 

.D2 

.R96 

.R20 



  

 

Arquivos com extensão .D2 estão fora do escopo deste manual e são relativos a arquivos 
personalidade da Avolites Diamond II. Arquivos com extensão .PER foram criados antes da 
Sapphire e do software Pearl 96. Porque há uma variedade de diferentes versões dela, uma 
nova extensão .R96 (Rolacue 96) foi desenvolvida. 

A Sapphire e o software Pearl 96 vão ler qualquer arquivo .PER e .R96. Entretanto, quando 
arquivos .PER são lidos uma mensagem é apresentada ao usuário para alertar de que um 
arquivo personalidade antigo está sendo usado e nem todas as funções da mesa 
funcionarão corretamente. Normalmente, isso inclui tracking, focuses pré-abastecidos e 
locate fixtures e funções da Tablet. 

Uma convenção melhor para terminação de arquivo tem sido usada nos arquivos .R96, na 
qual as duas primeiras letras do nome do arquivo descrevem o nome dos fabricantes. 

Arquivos com a extensão .R20 podem apenas ser usados nas mesas Pearl 2000 e a Azure 
2000. Estes arquivos têm campos adicionais para a funcionalidade aumentada fornecida 
dentro destas mesas.    

Os novos campos são: 

22.3 Ordem de Palavra-chave de Arquivo Personalidade 

As palavras-chave devem aparecer na seguinte ordem: 

DEVICE …                      
TYPE …         
DEVICEADDRESS …                                             
DAEND …           
MINDMX …                                
MAXDMX …               
DIVBY …                            
MIRROR …                     
DMX …                          
TEXT …                  
END                                        
PFTABLE …                   
PFEND                  
MACRO …               
MEND 

22.4 O Nome do Instrumento 

O nome do instrumento aparecerá no seguinte formato: 

DEVICE XXXXXXXX 

Onde DEVICE é a palavra-chave para dizer à mesa que segue o nome de um 
instrumento e "XXXXXXXX" é o nome do instrumento. Este nome pode ter 11 
caracteres. Não são aceitos tabs ou espaços. 

Este nome do instrumento vai aparecer num Botão Programável quando você 
estiver fazendo patches e é usado em diversos view screens durante a operação da 
mesa. 



  

 

Normalmente é mais fácil fazer o nome do arquivo atual similar ao nome do 
instrumento para facilitar as coisas ao consertar arquivos personalidade. 

22.5 O DEVICE TYPE 

O DEVICE TYPE vai aparecer no seguinte formato: 

TYPE 1 Y 2 

Onde TYPE é a palavra-chave usada para dizer à mesa que a informação DEVICE 
TYPE vem a seguir. 

"1", que é o primeiro caracter na linha não é mais usado, mas é necessário para 
compatibilidade. Este campo deve ser usado em versões futuras e deverá sempre ser 
“1” 

Campo “Y” informa à mesa o número de ATTRIBUTES que o equipamento usa, e 
entry “z” informa o modo como o device deve ser patcheado. 

Onde: 

M patches de dmx 512 a 001 (downwards)                                                         D
 patches de dmx 001 a 512 (upwards)                                                                 
K para aqueles devices em que os canais de dmx usados não estão em slots 
consecutivos 

Por exemplo: um TYPE-LINE pode parecer como: 

TYPE 1  8  M 

Configurando o device para: -8 canais usados patcheados de 512 para baixo e a 
próxima linha configura um device para 10 canais e faz patch de 001 a 512 

TYPE 1  10  D 

22.6 Fixture Switch Settings 

Possibilita à mesa mostrar os switch settings exatos necessários para configurar uma 
luminária para um determinado endereço DMX e certificar-se de que está configurado 
na posição correto. 

O display pode ser configurado da maneira que você quiser. 

O fixture switch detail deve ser declarado antes da declaração DMX. 

Um número de variáveis é fornecido para uso nestas funções: 

d = número de DMX para o qual o intrumento está designado                                         
h = handle através do qual o instrumento será operado                                          n = 
o nome do device, informado anteriormente pelo arquivo personalidade. 

Você vai nota que estas variáveis estarão em letras minúsculas. 

As senhas associadas aos switch settings das luminárias são: 

DEVICEADDRESS                  
DAEND                                                        
MINDMX                          
MAXDMX                           



  

 

DIVBY 

O espaço no screen disponível para mostrar informações sobre a luminária é de 10 
linhas por 21 caracteres. 

O início e final do fixture switch detail é marcado como DEVICEADDRESS e DAEND. 

A fórmula para mostrar esta informação é restrita a 10 linhas por 79 caracteres. 

As três outras variáveis a serem definidas pelo instrumento são: 

MINDMX = maior número de DMX ao qual o instrumento pode ser endereçado 

MAXDMX = maior número de endereçamento DMX do instrumento 

DIVBY = A diferença de dois endereços dmx selecionados mudando o LS bit do 
address switch. 

Por exemplo: Se o address switch do instrumento aumenta o número de DMX em 1, 
então a diferença DIVBYserá 1. No Cyberlight o incremento é de 20, então o DIVBY 
será 20. 

DIVBY é usado para certificar que um instrumento pode ser endereçado ao endereço 
proposto pelo usuário ao fazer o patch. 

A seguir um exemplo referente a um Cyberlight. 

; This instrument can only be switched to certain DMX addresses. 
; variables used d=dmx number, h=handie, n=devicename; 
"Address    %04b %1b001"16-(d/20%16),(d/20)/16 
; This is the address display line 
; 1. Items is quotes are displayed 
; 2. First item here (Address    ) is ascii text 
; 3. %04b = 4 bits of binary data, 0 means display leading 0’s 
; 4. next is a space 
; 5. %1b = 1 bit of binary data 
; 6. 001 is ascii text again 
; 7. Close quotes 
; 8. first variable passed is 16-((d-20)%16) 
; (d/20) : dmx/20 giving fixture number 
;  %16    : isolates lower 4 bits 
; 16-    : reverses the 4 bits 
; 9. Second variable passed is    (d/20)/16 
; (d/20) : dmx/20 giving the fixture number 
; /16     : isolates the upper 4 bits 
;DEVICEADDRESS 
"Handle  %2d"h 
"Fixture %11s"n 
"DMX     %03d"d   
" " 
"Dip Switch  1234 5678" 
"Personality 0000 0000" 
"Address     %b%b%b%b %b001"d/20%2,d/40%2,d/80%2,d/160%2,d/320%2 

" " 



  

 

"0=OFF ( Right )" 
"1=ON  (Left)" 
DAEND 
MINDMX=1 
MAXDMX=481 
DIVBY=20 

O próximo exemplo é para um Colour Fader.  

Este instrumento usa um GROUP e ADDRESS switch 

; Upto 10 lines of 79 chars are allowed including formulae 
; variables used d=dmx number, h=handle, n=devicename, "Address   %04b %1b001"16- 
(d/20%16),(d/20)/16 
; This is the address display line 
; 1. Items in quotes are displayed 
; 2. First item here (Address    ) is ascii text 
; 3. %04b = 4 bits of binary data, 0 means display leading 0’s 
; 4. next is a space 
; 5. %1b = 1 bit of binary data  
; 6. 001 is ascii text again 
; 7. Close quotes 
; 8. first variable passed is 16-((d/20)%16) 
; (d/20)  : dmx/20 giving fixture number 
;%16       : isolates lower 4 bits 
; 16-       : reverses the 4 bits 
; 9. Second variable passed is   (d/20)/16 
;(d/20) : dmx/20 giving the fixture number 
;/16     : isolates the upper 4 bits. 
; 
DEVICEADDRESS 
"Handle   %2d"h 
"Fixture % 11s"n 
"DMX    %03"d 
" " 
"GROUP  %2d"d/12+1 
"CHANNEL %2d"d%12 
" " 
" " 
" " 
 
DAEND 
MINDMX=1 
MAXDMX=508 
DIVBY=3 

22.7 Mirror 



  

 

É usado para definir um tipo de instrumento – Moving Head ou Moving Mirror (scan) e os ângulos máximos de PAN e 
TILT que o instrumento pode alcançar. Estes valores são necessários para o 3D tracking system. Normalmente, uma 
linha MIRROR aparece como: MIRROR 1 170 110 

Onde:  

MIRROR é a senha 

1 indica movimento de espelho. 2, neste campo, indica que é um moving head. 

170 é o movimento máximo de PAN 

0 é o movimento máximo de TILT. 

22.8 O DMX / PRESET LAYOUT 

O DMX/PRESET LAYOUT aparecerá no seguinte formato: 

DMX 

A B C D E F G H I J K L ; comentário 

A B C D E F G H I J K L ; comentário 

END 

Onde, DMX é a senha para dar à mesa informações sobre dmx. Informações sobre 
preset e fader vêm a seguir. 

Field “A” 

Determina qual Attribute Bank será conectado ao canal DMX, definido mais tarde. A 
faixa é de 1 a 12 para a mesa, mas até 15 para a Tablet. 

Um 0 (zero) neste campo indica que é parte de um canal 16 bit definido na linha 
anterior. 

Field “B” 

Informa à mesa qual fader do Attribute Bank é usado para qual canal, onde 1 significa 
fileira inferior e 61 fileira inferior.  

Field “C” 

Este é o tipo de canal. No momento, há 5 diferentes tipos de canais disponíveis: 

H (HTP) para dimmer 

L (LTP) para moving lights e scrollers 

I (instant) canal LTP que não faz fade 

S (double byte) canal 16 bit LTP que não faz fade 

s (double byte) canal 16 bit LTP 

 

Field “D” 

É o endereço DMX relativo a um Attribute em definição, começando por 1. 

Field “E” 



  

 

É o output máximo daquele Attribute em %, onde 0 significa nenhum output (sinal de 
saída) e 100% output total. 

Este campo permite que o canal tenha seu nível limitado. 

Field “F” 

Configura a curva para aquele canal DMX. A versão DOM 2.xx dá 4 curvas 
diferentes: 

1 = linear curve 

2 = square 

3 = relay a 50% (128) on 

4 = FD square 

O número da curva é prefixado por uma única letra que pode ser: 

N = normal 

C = complemented curve (ex: invert the channel) 

Field “G” 

É o link para o user tables e identificador de PAN e TILT. Há uma explicação melhor 
na seção TABLES. Este registro pode ir de A a F e 0 (zero) significa nenhum registro 
de table. 

Field “H” 

Deve sempre ser 1 (O recurso checksum foi removido). 

Field “I” 
Define o nome do canal. Deve estar em inverted commas e pode ter até 11 
caracteres, incluindo espaços. Será usado pelo screen, para identificar o canal em 
próximas revisões de software. 

Field “J”, “K” e “L” define três níveis default que podem corresponder aos sinais de 
saída. São eles: Locate Fixture, Hightlight e Lowlight. 

A faixa é 0..255 e –1 significa nenhuma mudança no sinal de saída. 

Locate Fixture é usado no menu moving light para ligar uma luminária e configura 
canais para um nível tal que você pode ver onde está o instrumento. Geralmente as 
configurações dão 50% de PAN e 50% de TILT, branco, nenhum gobo, dimmer 
100%. 

Hightlight e Lowlight são usados na edição de focuses para aumentar o brilho ou 
marcar um instrumento entre outros que estão na mesma situação dimmer. 

22.9 Campo do Texto 

O campo texto será mostrado ao se patchear os aparelhos.  

Este campo comporta qualquer texto que você quiser, mas geralmente mostra o 
Attribute Bank layout do device que está sendo patcheado. 



  

 

Como a mesa Pearl e Sapphire usa os mesmos personalidade você deve levar em 
conta as diferenças de tamanho do screen. 

Os números acima representam o máximo de caracteres possíveis de serem mostrados pelo 
screen da Pearl e pelo da Sapphire. Para evitar que se escreva dois sets de personalidade, a 
Pearl tem uma forma especial de “olhar” o campo texto; ela joga fora todos os caracteres 
depois do 21o de cada linha. 

Escrevendo o bank layout como mostrado a seguir, a mesma personalidade poderá ser 
usada por ambas a mesa. 

22.10 O Preset Focus Table 

O sistema  inteiro do Tablet foi redefinido e melhorado. 

1   21   40 

1 

      pearl     sapphire 

 

20     __________________________________  

        Pearl e Sapphire layouts 

 
Os novos tables podem ser Preset Focuses de fábrica e podem ser usados como 
valores absolutos em memorias. 

Preset focuses de fábrica são automaticamente loadeados para os botões <focus> 
quando um instrumento é patcheado. 

Duas linhas-chave são exigidas pelos tables: a linha de definição e a de data. 

A linha de definição aparece como: 

PFTABLE  “table name”  A  B .. 

Onde, A é o que permite que o table seja conectado a um botão <TABLET 
ATTRIBUTE>. 

Com o instrumento, quando a caneta é clicada no Tablet, o table list aparece no visor 
LCD (ou no monitor VGA). Movendo a caneta para cima e para baixo você seleciona 
um registro de table. 

A faixa para esse registro é de –1 (significando que o table não está attacheado a um 
botão table) ou 1..30 (para definir a qual botão o table estará attacheado). 

Onde B é a lista de valores de canais dmx que serão definidos dentro do table. 

Por exemplo: 

PFTABLE “GOBO” 3  4  7 

A primeira palavra é a senha PFTABLE para indicar que Preset Focus Tablet vem a 
seguir. 

A seguir vem o nome do Table. Ele pode Ter até 11 caracteres e pode incluir 
espaços. Ele deve começar e terminar duas aspas. 



  

 

O primeiro número indica em qual botão de Attribute do Tablet o table estará 
disponível. 

Os números finais são os atuais números de canal DMX. 

As próximas linhas contêm a informação atual do Focus e é definido da seguinte 
forma: 

"focus name"  focus button number channel level(s) 

Onde "focus name" é o nome dado ao focus. Este nome pode ter até 11 caracteres 
e pode incluir espaços. Deve começar e terminar com duas aspas. 

Onde focus button number define em qual botão focus o registro será posicionado, 
um -1 (menos um) indica que o registro não está localizado num botão e será usado 
como um valor de table absoluto, os números 1..60 indicam o número do botão focus. 

Onde channel level (s) é o atual nível de saída do instrumento. Ele deve estar em 
notação hexadecimal. Se nenhum valor é requerido (o registro é OFF) um   -1 (menos 
um) deve ser colocado no campo. 

Por exemplo: 

"STAR GOBO" 20 0 FF; 

O primeiro campo é o nome do focus, STAR GOBO. 

O próximo é o número do botão focus no qual o focus estará localizado. Neste caso o 
botão Focus 20. 

"STAR GOBO" –1 0 FF 0; 

Neste caso, o registro não será um Preset Focus. 

Note que esta informação só pode ser acessada a partir do tablet. Tables não estão 
mais localizados nos botões programáveis <A> - <F>. 

Os próximos dados são informações de valores. 

A última linha do Preset Focus table deve ser 

PFEND 
Pode existi um número de Preset Focus tables. 

 
22.11 Exemplo de Arquivo Personalidade para o High End Cyberlight 

Ítens em negrito são necessários. Todo o restante são comentários que podem ser 
livremente mudados, deletados, etc. Comentários sempre precedem um;. 
; "High End Cyberlight mode 1", 20 DMX channels, filename :hecyberl.per 
; 
;  Date          By                Description 
;  26-05-94   Salzedo        created 
;  10-08-94   Anwar          revised dmx slots 
;  07-09-94   J. B. Toby    revised for Pearl use / relocation of channels 
;  11-11-94   J. B. Toby    revised to match PerManML 
;  22-05-96   S.  Anwar    PAN / TILT channel identification & Resolution inserted  
;  04-03-96   S.  Anwar    Revised for Sapphire 96 
; ----------------------------------------------------------------------------------------------- 
; The device name, upto 11 characters, no spaces are allowed 
DEVICE  CYBER_model   

; 



  

 

; ----------------------------------------------------------------------------------------------- 
; The Type of instrument, 1 & M are required for backward compatibility 
; The middle number denotes the number of DMX channels used 
TYPE  1  20  M 
; 
; ----------------------------------------------------------------------------------------------- 
;  Mirror/Head resolution 
MIRROR      1      170      108 
;                      |          |           |  
;                      |          |           |_______ maximum tilt movement (in degrees)  
;                      |          |_________ maximum pan movement (in degrees) 
;                      |__________ 1 means moving mirror,  2 means moving head 
; 
; ------------------------------------------------------------------------------------------------ 
; Patching Information.  (Upto 10 lines allowed) 
; Upto 10 lines of 159 chars are allowed including formulae 
; Variables used d=dmx number (1..512) , h=handle (1..60) , n=devicename (11-char) 
; Allowed modifiers 
;      +, - , * , / , ( , )  basic arithmetic 
;      %  means remainder after divide 
;      & means logical AND 
;       |  means logical OR 
;       R means reverse the bits of the current result (operates on a byte) 
;       ^  means logical Exclusive OR  (operates on a byte) 
;       >  means shift to the right 
;       <  shift to the left 
;        r  followed by number means get the value of that parameter 
;        d  DMX  address 
;        n  Fixture name, a 0 terminated character string 
;        h  The handle number 
DEVICEADDRESS 
"Handle    %2d"h 
"Fixture    %11s"n 
"DMX      %03d"d 
" " 
"Dip Switch  1234 5678" 
 
"Personality   0000 0000" 
"Address        %b%b%b%b  %b001"d/20%2, d/40%2, d/80%2, d/160%2, d/320%2 
" " 
" 0=OFF  ( Right ) " 
" 1=ON   (  Left   ) " 
DAEND 
 
 
 
; Specify DMX limits 
; 
; minimun allowed dmx number 
MINDMX=1 
; 
; maximun allowed dmx number 
MAXDMX=481 
; 

; DMX number must be divisible by this 



  

 

DIVBY=20 
; 
; ------------------------------------------------------------------------------------------------------ 
; DMX channel description 
; 
; Column by column description of each DMX channel 
; 1. The channels bank number (1..12) 
; 2. The upper faders in the bank (1) or the lower faders in te bank (61) 
; 3. Channel type (L=LTP, H=HTP, I=Instant LTP, S=16-bit instant LTP, 
;     s=16-bit Fadeable LTP 
; 4. DMX offset (1..number of DMX channels) 
; 5. The output level is proportionally reduced by this level (0..100%) 
; 6. The curve number (applicable only to HTP channels), usually set to 1 
; 7. Inverted (I) or Normal (N) 
; 8. Atributte type (A=Colour Wheel, BCD=Colour Mix, E=Pan, F=Tilt, 
;                                                         0=uncategorized) 
; 9. Checksum channel (Always 1) 
; 10. Attribute name, must be enclosed in quotes and upto 12 characters allowed 
; 11. The ON value of this channel (0..255) 
; 12. The Highlight level of this channel 
; 13. The Lolight level of this channel 
; 
DMX 
3 61 S 1 100 1N E 1 "Pan"   128 -1 -1 ; PAN 
0 0 L 2 100 1N E 1 "Pan Low"  128 -1 -1 ; PAN Low 
3 1 S 3 100 1N F 1 "Tilt"   128 -1 -1 ; TILT 
0 0 L 4 100 1N F 1 "Tilt Low"  128 -1 -1 ; TILT Low 
4 1 I 5 100 1N O 1 "Colour Wheel" 0 0 0 ; COLOUR WHEEL 
10 1 L 6 100 1N B 1 "Cyan"   255 255 255 ;
 CYAN 
10 61 L 7 100 1N D 1 “Magenta”  255 255 0 ;
 MAGENTA 
9 61 L 8 100 1N C 1 “Yellow”  255 255 0 ; YELLOW 
6 1 I 9 100 1N O 1 “Gobo 1” 0 0 0 ; GOBO 1 
6 61 I 10 100 1N O 1 “Gobo 2” 0 0 0 ; GOBO 2 
8 61 I 11 100 1N O 1 “Gobo Speed”0 0 0 ; GOBO SPEED 
5 1 L 12 11 1N O 1 “Zoom”  0 0 0 ; ZOOM 
5 61 L 13 100 1N O 1 “Focus”  0 -1 -1 ; FOCUS 
2 1 I 14 100 1N O 1 “Iris”  255 255 255 ; IRIS 
9 1 I 15 100 1N O 1 “Effects” 0 0 0 ; EFFECT WHEEL 
7 61 I 16 100 1N O 1 “Frost”  0 0 0 ; FROST 
2 61 L 17 100 1N O 1 “Shutter” 255 255 255 ; SHUTTER 
1 1 H 18 100 1N O 1 “Dimmer” 255 255 255 ; DIMMER 
8 1 L 19 100 1N O 1 “Motor Speed”255 255 255 ; MOTOR SPEED 
11 1 I 20 100 1N O 1 “Control” 0 0 0 ; CONTROL 
END; 
; 
;--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
; Text to be displayed when the Instrument is selected for patching 
; 
TEXT 
 Cyberlight Mode 1 
Bank Faders 
 Bottom Top 

-------------------------------------- 



  

 

1 Dimmer -- 
2 Iris  Shutter 
3 Tilt  Pan 
4Colour 1 -- 
5 Focus  Zoom 
6 Gobo 1  Gobo 2 
7 Frost  -- 
8 M-speed Gobo spd 
9 Effect  Yellow 
10 Cyan  Magenta 
11 Control -- 
INPUT  and/or  note  DMX 
number. 
Press  a channel  grab 
to make patch 
END 
; 
; ------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
; Tables 
; A colour table colour wheel, cyan, magenta, yellow 
PFTABLE “Colour” –1 5 6 7 8 
“Col 1”   1 0 ff ff ff 
“Col 2”   2 0 ff 0 0 
“Col 3”   3 0 0 ff 0 
“Col 4”   4 0 0 0 ff 
“Col 5”   5 0 ff ff 0 
“Col 6”   6 0 0 ff ff 
 
“Col 7”   7 0 ff 0 ff 
“Col 8”   8 0 97 32 c8 
“Col 9”   9 0 3d a3 bd 
PFEND 
; Gobo 
PFTABLE “Gobos” -1 9 10 11 
“Gobo 1.1”  11 2 0 0 
“Gobo 1.2”  12 af 0 0 
“Gobo 1.3”  13 b9 0 0 
“Gobo 1.4”  14 c3 0 0 
“Gobo 1.5”  15 cc 0 0 
“Gobo 1.6”  16 d7 0 0 
“Gobo 1.7”  17 el 0 0 
“Gobo2.1”  18 0 2d 0 
“Gobo 2.2”  19 0 4b 0 
“Gobo 2.3”  20 0 5f 0 
PFEND 
; Positions 
PFTABLE “Positions” –1 1 3 
“Middle”   21 80 80 
“Left”   22 50 80 
“Right”   23 b0 80 
“Top”   24 80 50 
“Bottom”   25 80 b0 
“TLeft”   26 50 50 
“TRight”    27 b0 b0 

“BLeft”   28 50 b0 



  

 

“BRight”   29 b0 50 
PFEND 
MACRO “HOME” 1 18 20 
“data”   0 ff ff 
“delay”   1 20 
“data”   0 0 ff 
“delay”   1 20 
“data”   0 0 40 
“delay”   1 40 
“data”   0 0 0 
MEND 
MACRO “SHUTDOWN” 2 18 20 
“data”     0 ff ff 
“delay”     1 20 
“data”     0 0 ff 
“delay”     1 20 
“data”     0 0 80 
“delay”     1 40 
“data”     0 0 0 
MEND 
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