






































Os botdes dos Cursores: <1>, <|>, <=>, <«> permitem que vocé navegue no
visor de cristal liquido. Use os botdes de seta para cima e para baixo para mover
uma linha somente para cima e para baixo. Use os botoes de seta da esquerda e
direita para mover uma péagina inteira no menu para cima e para baixo.

O botdo <EXIT> faz com que vocé saia da tela e retorne para o proximo menu se
necessario. Se vocé estd com a tela congelada, pressione <EXIT>.

1.5 As Posicoes da Chave Selecionadora <KEY>

1.5.1

1.5.2

1.5.3

Posicao [SYSTEM]

Girando a chave selecionadora para [SYSTEM] vocé terd acesso ao System
Software da mesa; a varias fungbes de diagndsticos; a fungao arquivos Script e ao
WIPEALL (veja a segéo 1.7.1 Fazendo um WIPEALL).

Se vocé estd atualizando o sistema do seu software ou limpando a mesa para
programar um novo show, vocé tera que usar esta secao.

Mas nao é recomendavel programar com a chave nesta posi¢do, entdo faga o que
vocé tem que fazer e gire a chave para uma outra posicao.

Posicao [PROGRAM]

Na posicdo [PROGRAM], o System Software da mesa esta protegido, e ndo é
possivel apagar a mesa completamente. Todas as fungcbes de programacéo e edicao
estao disponiveis, permitindo que vocé construa ou altere qualquer aspecto de sua
programagao.

Posicao [RUN]
A posicdo [RUN] serd mais discutida no Capitulo 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 fungbes Playback.

Na Pearl, a chave selecionadora pode ser removida para trancar a mesa em
qualquer uma das posi¢des acima citadas. O mais indicado, porém, € tranca-la na
posicao [RUN] para evitar que alguém mexa na programacao.

1.6 O Programmer

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

Qualquer informacao inserida no Programmer sempre sera prioridade. Assim que
vocé alterar qualquer Attribute de qualquer luminaria, o canal DMX que estiver
controlando este Attribute (e consequentemente o seu proprio Attribute) estara no
Programmer e sera desassociado de qualquer outra parte da mesa que tente
controla-lo.
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1.6.1

1.6.2

Na pratica, isto significa que assim que vocé alterar manualmente, por exemplo, a cor
de um Intellabeam, a Unica maneira para alterar a cor novamente, até que vocé libere
a luminéria, é selecionando, manualmente, uma outra cor. Se vocé tem uma cor do
chase funcionando através de todos os seus Intellabeams em um Playback Fader,
este ndo acionara o chase até que o Programmer seja limpo. Uma vez liberado do
Programmer, felizmente ele participard novamente com seus amigos!

As outras luminarias que ndo estiverem no Programmer nao serao afetadas.

Outros Attributes das luminarias que nao estiverem localizadas no Programmer
(exemplo: PAN e TILT) néo serdo afetados.

A luminaria estard gravada no Playback no momento que vocé pressionar <CLEAR>,
o que também esvaziara o Programmer.

Podem existir varios canais no Programmer, e isto pode nao ser 6bvio.

Se vocé muda o Attribute de uma luminaria, e o desconsidera para editar uma outra
luminaria, o primeiro canal ainda estara no Programmer mesmo embora vocé esteja
usando um instrumento diferente. Vocé podera estar em um Attribute Bank diferente.
Ele vai armazena-lo em qualquer memaria ou passo de chase e vocé podera fazé-lo
até pressionar <CLEAR>.

= Para evitar o armazenamento de informagbes indesejaveis ao programar
pressione <CLEAR> antes de iniciar a formagdo de memdrias ou chases.

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

Veja a se¢é@o 4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no Programmer.

Gravando Canais no Programmer

Os canais sdo gravados no Programmer quando eles ja foram editados por
qualquer motivo mas nao como para acessar memarias ou chases.

Acessando uma memoria ou um chase no Playback Fader nao coloca os canais no
Programmer.

= Isto significa que vocé ndo pode gravar novas memdrias ou chases usando a
visdo direta de um Playback Fader (Veja a secdo 9.7 O Botdo INCLUDE).

Removendo os Canais do Programmer
Os canais podem ser removidos do Programmer em duas opgoes:

e Pressionando <CLEAR>
ou
e Usando a funcao OFF (Veja a secao 4.8 O Botao OFF)

1.7 Limpando a Mesa com um WIPEALL

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

= Recomendamos um WIPEALL antes de iniciar qualquer programagao.
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Tenha certeza que qualquer informacao importante foi salva no disquete antes
de fazer um WIPEALL ou vocé as perdera para sempre!! (Veja a secao 14.1.2
Salvando sua Programagéao no Disquete).

1.7.1 Fazer um WIPEALL
e Vire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SERVICE]. Leva vocé ao menu [SERVICE].

e Pressione o Botao Programavel <F> [WIPEALL]. Pede para vocé pressionar o Botédo
Programavel <F> para confirmar o WIPEALL ou pressionar <EXIT> para abortar.

e Pressione o Botao Programavel <F> novamente. A mesa energiza e restabelece vocé
para o menu [SYSTEM MODE].

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Inicie a programagéo!!

1.8 Ajudas e Dicas

Problema: Eu néo li o manual corretamente e liguei a mesa na voltagem errada. Eu
acho que queimei a fonte de energia. Ajude! Solucao:
Encontre uma loja de informatica ou eletrénicos pois eles poderdo te vender uma
fonte usada para computadores PC. Caso vocé nao encontre, ligue para o seu
fornecedor.

Problema: Eu ndo consigo encontrar o sinal de saida DMX na Pearl.
Solucao 1: Confira se vocé tem o seu cabo DMX conectado na tomada
corretamente. Veja também se vocé nao tentou patchear luminarias na saida DMX
512 que a mesa nao pode funcionar. Solucao 2:
Verifique se vocé ndo reduziu o numero de canais DMX que a mesa esta
transmitindo. (Veja a sec¢éao 5.21.2 Reduzindo o Numero de Canais DMX).

2. Iniciando com Luminarias Convencionais

2.1 Preparando-se

Parabéns. Provavelmente vocé ligou a mesa corretamente e evitou a queima da
fonte. Caso sua mesa ainda nao tenha sido ligada, volte para a se¢ao 1.3.1 Uma
Coisa Importante, e siga as instrugdes. Depois retorne para este capitulo.

Se vocé esta programando um novo show desde o inicio, vocé deve limpar todas as
antigas programagdes deixadas pelo Ultimo usuario. Para limpar a mesa faga um
WIPEALL. Veja a segao anterior 1.7.1 Fazendo um WIPEALL.

2.2 Patcheando algumas Luminarias Convencionais

Antes, para controlar uma luminaria ou Dimmer vocé precisava Patchear estes dois
equipamentos. A fungao Patch conecta um canal da mesa a um canal de saida atual.
Na numeragéao dos Preset Faders vocé tem o seguinte: na pagina 0 vocé encontra os
Preset Faders de 1 a 60, na pagina 1 vocé encontra Preset Faders de 101 a 160 e
assim por diante.
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2.2.1

22.1.1

222

Criando, rapidamente, um Patch de Dimmer 1 para 1
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

O visor mudara automaticamente para mostrar qual codigo DMX esté em uso.

e Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja patchear.
Selecionando a pagina 0 permitira vocé patchear Preset Faders de 001 — 060
Selecionando a pagina 1 permitira vocé patchear Preset Faders de 101 — 160
Selecionando a pagina 2 permitira vocé patchear Preset Faders de 201 — 260
Selecionando a pagina 3 permitira vocé patchear Preset Faders de 301 — 360

e Pressione o Botao Programavel <A> [DIMMERY]. O visor pede para inserir o nimero
DMX e Patchear este mesmo ntimero para um botdo <ADD> e <SWOP>.

e Mantenha pressionado o botdo cinza <PRESET ADD> numero 01. Os LEDs do
Preset <A> e <B> piscardo uma vez.

e Ainda segurando este, pressione e solte o botao cinza <PRESET ADD> numero

30. Os LEDs do preset <A> e <B> acenderdo indicando que a mesa esta computando o patch e
entdo apagara.

e Selecione uma outra Pagina de Fixtures e repita 0 processo caso necessario.
Vocé pode fazer um patch maximo de 120 Dimmer Preset

e Pressione <EXIT> ou o botdo <PATCHs> e libere as fungbes Patch.

Isto te d4& o nimero maximo de canais acessiveis na posicdo Two Preset. Isto
significa que ambas configura¢des de Preset Fader controlam cada canal de Dimmer.
Vocé patcheou estes para a saida DMX 1, entdo vocé precisa confirmar que seu
cabo DMX esta na tomada DMX 1 na traseira da mesa.

Para funcionar na posicdo Two Preset, vocé precisa configurar o usuario de Preset
de 4 para 2. (Veja a segao 12.4 Configuragao 4 - Posicdo RUN).

Caso vocé queira funcionar com a mesa na posicao Wide, repita a seqiiéncia citada
acima com os botées <SWOP> que vao de 1 para 1 nos canais de patch 31 a 60
posicionados no topo dos Preset Faders, deixando os 30 canais originais patcheados
no botdo Preset Faders. Vocé pode repetir isto em cada uma das quatro Paginas de
Fixtures, permitindo que vocé faca um patch de 240 Dimmer Preset desta forma.

As Modificagcoes do Patch no Novo Software 2000

= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset
<SWOP>. Para patchear os potenciémetros vermelhos use o Preset <SWOP> e
para patchear os potenciémentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

Patcheando Dimmer Individuais
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].
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e Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja fazer um patch.
Selecionando a pagina 0 permitira a vocé fazer patch nos Preset Faders de 001 - 060
Selecionando a pagina 1 permitira a vocé fazer patch nos Preset Faders de 101 - 160
Selecionando a pagina 2 permitira a vocé fazer patch nos Preset Faders de 201 - 260

Selecionando a pagina 3 permitira a vocé fazer patch nos Preset Faders de 301 - 360

e Pressione o Botao Programavel <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir um nimero
DMX e Patchear este mesmo numero para um botdo <ADD> e <SWOP->.

e (Caso vocé esteja usando o novo Software 2000 veja a secao 2.2.1.1 As
Modificagbes do Patch no Novo Software 2000, e visualize as modificagées.

e Use o0 Keypad para digitar o menor nimero de canal DMX que vocé vai utilizar.
O visor sugere o menor numero de canal DMX disponivel (1) mas vocé pode digitar um numero
maior que este.

e Pressione o botdo cinza Preset <ADD> para patchear um endereco DMX em
qualquer um dos Preset Faders de 1 a 30 ou o botao azul Preset <SWOP> para

patchear um enderego DMX em qualquer um dos Preset Faders de 31 a 60. O
enderegco DMX automaticamente aumenta cada tempo que vocé patchear um canal. Ele permite a
vocé patchear facilmente enderegos seqiienciais. Vocé pode digitar valores maiores se necessario.

= Vocé pode patchear qualquer numero de Canal DMX do Dimmer em qualquer
Preset Fader.

e Continue patcheando desta forma até vocé ter patcheado todos os canais de
Dimmer que vocé deseja patchear nesta pagina de Fixtures.

Se vocé esta patcheando somente uma série sequliencial de canais DMX, isto deve envolver
simplesmente pressionando os botées <ADD> e <SWOP> do destino dos Preset Faders.

e Selecione uma outra pagina de Fixtures e repita 0 processo citado acima. Vocé
pode patchear um maximo de 240 Dimmer Preset desta forma.

e Pressione o botao <EXIT> ou o Botdo Programavel <F> [QUIT THIS MENU] para
sair do patch. Leva vocé ao menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o botdo <EXIT> ou o <PATCH> novamente. Leva vocé de volta ao menu
[LIVE PROGRAM MODE].

= E importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo apds patchear as
luminarias e/ou Dimmers, assim vocé evitara que o0s patch prontos sejam
alterados caso algum botdo seja pressionado, acidentalmente, resultando na
perda dos patchs feitos. (Veja o Capitulo 8: Preset Focuses).

= Se vocé tem alguma coisa mais complicada para patchear ou caso tenha
cometido um erro, va ao Capitulo 5: Patch.

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

Ao serem patcheados os Handles sdo ativados imediatamente e entdo podem ser
usados para levar canais diretos para checar seu patch.
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2.3 Controlando os Canais de Dimmers

2.3.1 Aumentando um Preset Fader

Tenha certeza que todos os Master Faders estao em 100%.
Selecione a Pagina de Fixtures apropriada.

Aumente e Diminua os Preset Faders.

O canal saira no nivel do Preset Fader.

2.3.2 Controlando Dimmers em Diferentes Paginas

Vocé pode utilizar as luminarias de qualquer uma das paginas para construir suas
memorias e chases. Se o canal que vocé deseja controlar estd no mesmo Preset
Fader mas em uma pagina diferente da que vocé esteja usando, vocé vai precisar:

Selecionar a Pagina de Fixtures do primeiro canal que vocé quer usar.
Aumentar o Preset Fader do primeiro canal. O visor mostraré o valor da saida.
Selecionar a Pagina de Fixtures do segundo canal.

Diminuir o Preset Fader até zero e entdo retornar com ele para o valor do

segundo canal. O visor mostraré o valor de saida do primeiro canal que ndo foi alterado e o valor
do novo canal também.

= Para alterar o valor de um canal em uma pagina diferente de Fixtures, é

necessario 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 Memodria

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

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

Tenha certeza de que todos os Masters Faders estdo em 100% e que todos os
Playbacks Faders estao em zero.

Crie a cena que vocé deseja gravar selecionando as Paginas de Fixtures
apropriadas e aumente os Preset Faders desejados. Veja a segdo 2.3.2
Controlando Dimmers em Diferentes Paginas.

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

Selecione uma, duas ou trés paginas de Roller. Os botdes da pagina de Roller
estdo localizados a esquerda do Roller.

Pressione o botao azul <MEMORY> no Program Select Bank. Os LEDs acenderao.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar na
memoria. A memdria agora esta gravada. O LED no canal de Playback acendera para indicar se
alguma coisa foi gravada e o LED no botdo <MEMORY> apagard. Diminua qualquer Preset
Fader que tenha sido aumentado.

Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer.
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= Se 0 Playback Fader ndo esta em 0, vocé deve diminui-lo até zero antes de

aumenta-lo novamente para selecionar a memoria mais uma vez

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoéria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

Vocé acabou de programar uma memoria basica. Existem muitas outras coisas que
vocé pode fazer com uma meméria, todas elas estdo detalhadas no Capitulo 6:
Programando Memodrias.

Vamos tentar programar um Chase simples.

2.5 Programando um Primeiro Chase

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

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

Tenha certeza de que todos os Master Faders estdo em 100% e que todos os
Playback Faders estao em zero.

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

Selecione uma, duas ou trés paginas de Roller. Os botdes da pagina de Roller
estéo localizados a esquerda do Roller. Nao tem necessidade de pressionar ENTER.

Pressione o botdo azul <CHASE> no Program Select Bank. Os LEDs dos Playback
Faders e dos botbes Playback <SWOP> piscardo para mostrar quais estao livres.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar no

Chase. Todos os outros LEDs dos Playback Faders vdo parar de piscar com excessdo do botdo
selecionado e o LED do botao azul <CHASE>.

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

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback para gravar um passo. O prompt
line no visor lhe dira seu préximo passo.

Repita as duas dire¢cdes anteriores por quantos passos vocé desejar gravar. Nio
existe um numero limite de passos de Chase sob a condigdo de que existe espaco de memdria
suficiente na mesa.

Pressione o botdo <CHASE> novamente. O Chase agora esta gravado. O LED no canal
de Playback acendera para indicar se tem alguma coisa gravada e o LED no botdo de CHASE
apagara.

Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer.

Se o Playback Fader ndo estiver em 0, vocé devera diminui-lo para zero antes de
aumenta-lo novamente para chamar a memaoria mais uma vez.
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2.5.1

2.5.2

2.5.3

2.5.4

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

Conectando um Chase
Vocé pode alterar os aspectos de um chase CONECTANDO-O.

e Gire o Roller para selecionar a Face de Roller do chase que vocé deseja
conectar.

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

e Pressione o botdo azul <CONNECT> localizado na area Sequence Control. Os
LEDs de todos os Chases que estdo nesta pagina de Roller piscaréo.

e Pressione o botdo <SWOP> do chase que vocé deseja conectar. Os LEDs do chase
parardo de piscar e permanecerao acesos.

Agora podemos dizer que o chase estdi CONECTADO.

Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase

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

Parando e Iniciando seu Chase
Os botdes <STOP> e <GO> para e inicia um chase Conectado.

Pressione o botdo <STOP> quantas vezes quiser e vocé visualizara, de um em um,
0S passos programados.

= Note que ao passar por um chase nesta forma, 0s passos serdo mostrados sem
qualquer informacao de tempo que possa ter sido programada neles.

Mudando a Direcao de um Chase

Vocé pode mudar a diregdo de um chase Conectado usando os trés Botoes de Seta
localizados na area de Sequence Control.

As setas direcionadas para direita e para a esquerda enviam o chase para frente
ou para atras respectivamente, e a seta para ambas dire¢coes faz com que o chase
pule para frente ou para atrds, de acordo com a direcdo na qual ele se encontra
funcionando naquele momento.

Um numero de Parametros do Chases sido definidos por cada chase. Detalhes
sobre esse assunto podem ser encontrados na secao 7.27 Configurando o0s
Paréametros do Chase
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3. Iniciando com Luminarias Inteligentes

3.1 Preparando-se

Parabéns. Provavelmente vocé ligou a mesa corretamente e evitou a queima da
fonte. Caso a sua mesa ainda nao tenha sido ligada, volte para a secédo 1.3.1 Uma
Coisa Importante, e siga as instru¢des. Depois volte para este capitulo.

Se vocé esta programando um novo show desde o inicio, vocé deve limpar todas as
antigas programagfes deixadas pelo ultimo usudrio. Para limpar a mesa faga um
WIPEALL. Veja a segao anterior 1.7.1 Fazendo um WIPEALL.

3.2 Usando Luminarias Inteligentes

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

Para cada tipo diferente de moving light existe um arquivo personalidade diferenciado
construido para ele. Para atualizar os arquivos, vocé pode contactar o suporte
Avolites de sua regido 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 Luminarias Inteligentes

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

Ao patchear Luminarias Inteligentes usando uma Pearl, vocé pode entrar com os
enderecos DMX para as Luminarias que ja estdo enderecadas, ou deixar que a mesa
gere um enderego para cada instrumento, registre e entdo siga enderegcando o seu
rig.

De qualquer forma é muito usual escrever os enderecos abaixo.

A mesa criara enderecos a partir do Canal DMX 1 e assim por diante.

Cada um dos Preset Faders vermelhos associados aos botdes Preset <SWOP> e
<ADD> podem ser usados para controlar um moving light. Eles sdo considerados
seus handles. Existem 30 handles em cada uma das quatro Paginas de Fixtures,
entdo vocé pode controlar um méximo de 120 luminarias inteligentes na Pearl 2000.
Também é possivel controlar mais do que 120 Dimmer Presets também nos Preset
Faders azuis, contanto que vocé tenha canais DMX suficientes. Veja a segéo 5.20
Quantas Luminarias ou Canais de Dimmers eu posso Controlar?
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No novo Software 2000 os Arquivos Personalidade estao gravados na meméria
da mesa, entao vocé nao precisara do Disquete Personalidade. Caso a versao
do seu software seja anterior a esta, por favor, siga as instrucoes abaixo uma
vez que vocé precisara destes disquetes.

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Insira o Disquete Personalidade no disk drive.

Pressione o botdo azul <PATCH> no Select Program Bank. Vocé recebera a pergunta
para escolher entre DIMMER ou DEVICE.

Se vocé tem um monitor, ele mostrara agora quais enderegcos DMX estdo em uso, e qual tipo de luminaria
esta sendo utilizada.

Pressione o Botao Programavel <B> [CHOOSE A FIXTURE]. Agora o disquete é lido
e uma lista de Personalidades disponiveis sdo apresentadas a partir dos Botées Programaveis
<A> até <E>. Mais lumindrias podem ser apresentadas ao pressionar o Botdao Programavel <F>
[MORE] e o Botao Programavel <G> [GO BACK] levara vocé de volta a uma pdgina de Luminarias.

Selecione o0 que vocé deseja patchear na area Botoes Programaveis.
Frase no menu: Vocé deseja criar um Preset Focuses automaticamente? Opte
por <A> [YES] ou <F> [NO] com Botoes Programaveis.

Criar um Preset Focuses, automaticamente, permite que vocé crie um show rapidamente
quando o tempo para programagdo for limitado. Em geral com o Preset Focuses pré-
programado vocé tem a combinagao de 10 cores, 10 gobos e 10 posicdes nos botbes de preset
focuses de 1 - 30.

Selecionar <NO> sera, provavelmente, a melhor escolha caso vocé deseje programar
manualmente seus préprios Preset Focuses. Vocé nao podera programar os Preset Focuses
destas luminarias automaticamente em algum outro momento que nao seja agora.

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

Agora o disquete é lido novamente e a lumindria esta pronta para ser patcheada.
O visor mostra como os diferentes Attributes das luminarias sdo apresentados, e mostra um
enderegco DMX na parte superior.

Caso vocé nao tenha a etiqueta magnética do Attribute Bank, é vélido copiar esta informagéo
sobre os botdes selecionados do Attribute Bank. (Use fitas crepe).

Vocé pode usar o enderego sugerido pela mesa ou pode inserir um novo endere¢co com o
keypad. (A vantagem de utilizar o enderego fornecido é que ndo ha nenhum risco de conflito
com as luminarias ou Dimmers patcheados recentemente.

Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja patchear.
Selecionando a pagina 0 permitird a vocé patchear os handles de 001 a 060
Selecionando a pagina 1 permitira a vocé patchear os handles de 101 a 160
Selecionando a pagina 2 permitira a vocé patchear os handles de 201 a 260

Selecionando a pagina 3 permitira a vocé patchear os handles de 301 a 360

Pressione o botdo Preset Fader <ADD> para patchear uma luminaria. Esta
lumindria agora esta patcheada em seu handle. O visor mostrara o proximo endereco de DMX
disponivel. Novamente vocé podera utilizar este ou inserir um outro enderego e patchear mais
luminarias pressionando os botdes Preset Faders <ADD>.
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3.3.1

e Se desejar, vocé pode selecionar uma outra Pagina de Fixtures e continuar
patcheando da mesma forma. Vocé podera usar os mesmos Preset Faders da
pagina de Fixtures anterior na nova pagina que vocé acabou de optar.

e Quando vocé terminar de patchear todas as luminarias do mesmo tipo, pressione
o Botao Programavel <A> [SELECT ANOTHER DEVICE], para patchear mais
equipamentos de diferentes tipos, ou o Botao Programavel <F> [QUIT] ou
<EXIT>.

= E importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo apds patchear as
luminarias e/ou Dimmers, assim vocé evitara que o0s patch prontos sejam
alterados caso algum botdo seja pressionado, acidentalmente, resultando na
perda dos patchs feitos. (Veja o Capitulo 8: Preset Focuses).

= NA&o tente patchear Iluminarias inteligentes com os botoes Preset Fader
<SWOP>. Eles estao disponiveis somente para patchear nos canais de Dimmer.
(Veja o Capitulo 5: Patch).

= Vocé deseja patchear mais alguma coisa, ou cometeu algum erro, va ao Capitulo
5: Patch, e tire suas duvidas.

As Modificacées do Patch no Novo Software 2000

= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset
<SWOP>. Para patchear os potenciémetros vermelhos use o Preset <SWOP> e
para patchear os potenciémentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

3.4 Controlando Luminarias Inteligentes

3.4.1

Agora que vocé patcheou as luminarias inteligentes vai querer controla-las. Os
diversos Attributes de cada luminaria sdo acessados pelo Attribute Bank. Utilize,
entdo, as Rodas para configurar o nivel de um Attribute. Para controlar as
intensidades com a Roda A, o Attribute Bank Dimmer deve estar selecionado, isto &,
com seu LED aceso. As intensidades também podem ser controladas com os Preset
Faders.

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

Controlando as Luminarias Inteligentes utilizando as Rodas
Para fazer isso vocé precisa conectar as Rodas aos Handles desejados.
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3.4.2

3.4.3

3.4.4

3.4.5

Selecionando uma Luminaria

Pressione o botdo <SWOP> do Handle que foi patcheado. Isso vai selecionar
qualquer luminaria ou canal de dimmer que tenha sua intensidade patcheada nos

Preset Faders vermelhos nesta pagina de Fixtures. O LED do botao acendera. Caso
isso ndo acontega, pressione o Botdo Programavel <B> [USER SETTINGS] seguido do Botdao
Programével <A> [FIXTURES OR MIMICS] e entédo <EXIT>.

= Se vocé tem o novo Software 2000, mantenha o botdo <AVOLITES> pressionado
e selecione o Botao Programavel <C> [USER SETTINGS] seguido do Botao
Programavel <A> [FIXTURES OR MIMICS] e <EXIT>.

Vocé selecionou esta luminéaria e pode selecionar outras com botdes <SWOP>.

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

Selecionando uma Série de Luminadrias
Para selecionar um grupo adjacente de luminarias:

e Pressione o0 botdo Preset <SWOP> da primeira luminaria que vocé deseja
selecionar e mantenha pressionado.

e Pressione o botdo Preset <SWOP> da dultima luminaria que vocé deseja
selecionar.

e Solte o primeiro Preset <SWOP> selecionado e entdo o segundo. Os LEDs dos
botdes entre estes dois acenderao, indicando a selegao.

Usando o Botao AVOLITES como uma Tecla Shift

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

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

Vocé também pode selecionar uma série de Dimmers Preset usando o botéo
<AVOLITES> € a selegao de dois botdes <SWOP> como mostrado acima.

Como as Rodas Controlam os Attributes
A Pearl possui duas Rodas.
O Attribute localizado na parte superior de cada botdo do Attribute Bank é controlado

pela Roda direita (Wheel B) e o Attribute localizado na parte inferior de cada botéo 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 luminaria esta selecionada:
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3.4.6

Bank Roda "A" Roda "B"

1 Dimmer  -—---

Iris Strobe
TILT PAN

Colour -

QO N| O O & W N

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

Escolhendo o Attribute Bank 3 (PAN / TILT) e movendo a Roda A vocé movera o eixo
TILT do espelho. A Roda B alterara o PAN.

Selecionando o Attribute Bank 4 (COLOUR / COLOUR) e movendo a Roda A movera
a roda de cores da luminaria. Usando a Roda B nao afetara a luminaria ja que ela s6
tem uma roda de cor.

Alta Resolucao no Controle PAN e TILT em Lumindrias de 16 Bit

Pressionando o botao Attribute PAN / TILT um segundo atras do outro vocé controla
o Fine do PAN e TILT para as luminarias com 16 Bit PAN e TILT. O LED do PAN /
TILT do Attribute Bank piscara para mostrar que esta operando em Posi¢ao Fine. A
posicao sera conservada quando vocé mudar o Attribute Bank.

3.5 Usando LOCATE FIXTURE

As vezes vocé quer encontrar uma luminaria rapidamente. Algumas delas possuem
caracteristicas que nao facilitam dizer se ela esta em funcionamento ou nao, pois
vocé nao vé a luz acender. E isso acontece por varias razées.

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

Locate Fixture nao grava canais LTP no Programmer, vocé ainda deve fazé-lo de
maneira usual. Veja a secdo 4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no
Programmer.

Para usar o Locate Fixture:

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Selecione as luminarias que vocé deseja localizar. Seus LEDS acenderéo.
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Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT].
Pressione o Botao Programavel <A> [LOCATE FIXTURE].

3.6 Programando uma Primeira Memoria

Quando vocé perceber que ja possui completo dominio para controlar as luminarias
inteligentes, estara pronto para construir sua primeira memoria.

=

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé 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 estao em 100% e que todos os
Playback Faders estao em zero.

Crie a cena que vocé deseja gravar selecionando a Pagina de Fixtures
apropriada e aumentando os Preset Faders. Use, entao, a roda para selecionar
diferentes Afttributes a fim de criar uma cena LTP. Alternativamente use o Preset
Focus para criar uma cena. Veja o Capitulo 8: Preset Focuses.

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

Selecione a pagina de roller 1, 2 ou 3. Os botées da pagina de roller estéao
localizados a esquerda do Roller. Néo é necessario pressionar <ENTER>.

Pressione o botao azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seus LEDs piscardo e
vocé vera quais Playback Faders e Playback Swop estao livres.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar na

memoria. A memoria agora esta gravada. O LED no canal de Playback acender4 para indicar que
tem alguma coisa gravada nele e o LED no botdao <MEMORY> apagara.

Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer.

Se o Playback Fader ndo esta em zero, vocé deve diminui-lo até zero antes de
aumenta-lo novamente para entao selecionar o memodria.

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

Vocé acabou de programar um memoria basica. Existem muitas outras coisas que
vocé pode fazer com uma memdria, todas elas estdo detalhadas no Capitulo 6:
Programando Memodrias.

Vamos tentar programar um Chase simples.

3.7 Programando um Primeiro Chase

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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3.7.1

=

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

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

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

Selecione a pagina de roller 1, 2 ou 3. Os botées da pagina de roller estédo
localizados a esquerda do Roller. Nao é necessério pressionar <ENTER>.

Pressione o botdo azul <CHASE> no Program Select Bank. Seus LEDs acenderéo e
vocé vera quais Playback Faders e Playback Swop estao livres.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé quer gravar no
Chase. Todos os outros LEDs do Playback Faders parardo de piscar.

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

Pressione o botdo <SWOP> do seu canal de Playback para gravar um passo. O
prompt line no visor mostra o nimero do seu proximo passo.

Repita as duas dire¢des anteriores por quantos passos vocé desejar gravar. Nao
ha limite para o numero de passos de Chase pois existe memdria suficiente na mesa.

Pressione o botdo <CHASE> novamente. O Chase agora esta gravado. O LED no
Playback <SWOP> acendera indicando que tem algo gravado e o LED do <CHASE> apagara.

Pressione <CLEAR> para liberar canais do Programmer.

Se o Playback Fader ndo esta em zero, vocé deve diminui-lo até zero antes de
aumenta-lo novamente para entao selecionar o memoaria.

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

Conectando um Chase
Para alterar os aspectos do Chase vocé devera executar a fungdo 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 inicara seu funcionamento.

Pressione o botdo azul <CONNECT> na area Sequence Control. Os LEDs de todos
0s Chases desta pagina do Roller piscaréo.

Pressione o botdo <SWOP> do Chase que vocé deseja conectar. O LED do Chase
parara de piscar.

Agora dizemos que o Chase esta conectado.
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3.7.2

3.7.3

3.7.4

Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase.

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

Parando e Iniciando seu Chase.
Os botdes <STOP> e <GO> servem para parar e iniciar um Chase conectado.

O botdo <STOP> passa por um Chase parado isto é, pressione o botdo <STOP>
quantas vezes quiser e vocé visualizara, de um em um, 0os passos programados.

= Note que ao passar por um Chase nesta situacdo, os passos serdo executados
sem qualquer informacgdo de tempo que tenha sido programada.

Mudando a Direcao de um Chase.

Vocé pode mudar a direcdo de um Chase conectado usando os trés botoes de
setas localizados na area Sequence Control. As setas da direita e esquerda
direcionam o Chase para tras ou para frente, respectivamente, e a seta com ambas
direcoes faz com que o Chase pule para tras ou para frente, onde as setas direita
e esquerda indicam para qual direcéo eles pularao.

Um ndmero dos parametros do Chase estao definidos para cada Chase. Detalhes
sobre este assunto podem ser encontrados na seg¢ao 7.27 Configurando os
Parametros do Chase. Veja Capitulo 7: Programando Chases.

4. Mais sobre Luminarias Inteligentes e Moving Lights

4.1 O que sao Canais HTP e LTP?

Existem dois tipos béasicos de Attribute — LTP (LATEST TAKES PRECEDENCE) e
HTP (HIGHEST TAKES PRECEDENCE).

Estes termos referem-se a como diferentes Alttributes de uma lumindria séao
selecionados na area de Playback em uma meméria ou Chase.

Os Canais LTP respondem e guardam a ultima instrugdo que Ihes foram fornecidas.
A Cor é um exemplo de canal LTP. Ao ser selecionada na memdria ou Chase, todas
as luminarias terdo as cores armazenadas naquele espaco quando o Playback Fader
for aumentado. Caso o Fader seja diminuido, as luminarias estardo naquela cor até
receberem o comando para irem para uma outra cor. Eles possuem as ultimas, ou
melhor, as mais recentes instru¢cées de Cores. Os Canais LTP sao usados para tudo,
EXCETO Dimmers.

Os Canais HTP respondem ao Playback Fader que contém a mais alta intensidade
programada na luminaria. Intensidade é o Unico Canal HTP. Caso vocé tenha duas
memorias com intensidades diferentes e gravadas em uma mesma luminaria, a
memaria de maior intensidade predominara caso a de menor intensidade seja ativada
com o Playback Fader.

Para fazer com que a intensidade va a zero, ambos Playback Faders da meméria
devem ser levados a zero.
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4.2 Como os Canais HTP e LTP Funcionam no Programmer

Quando vocé coloca Canais LTP no Programmer, e entdo limpa o Programmer, 0s
canais saem do Programmer mas nao mudam o seu valor. Qualquer luminaria que
vocé coloque em vermelho, por exemplo, ainda estard em vermelho, contanto que
elas nao tenham sido mudadas pelo Playback Fader ativo.

Quando vocé coloca os Canais HTP (intensidade) no Programmer, e entdo limpa o
Programmer, os canais vao para zero contanto que nao tenha nenhum Playback
Fader ativo com as luminarias dos canais.

Exemplo: As luminarias sdo apagadas.

4.3 Como se Grava os Canais HTP e LTP

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

Os Canais LTP so6 serao gravados se eles estiverem no Programmer!!

Isso significa que vocé ndo pode aumentar um Playback Fader e diretamente usar as cenas
LTP programadas nele! Tudo o que sera gravado € a informagdo HTP a ndo ser que vocé
acesse pelo menos um Canal LTP ou a intensidade mudara. Para saber mais sobre isso, veja a
sec¢ao 9.7 O Botao INCLUDE.

Deve-se observar também que uma memoria nao é ativada até que o Playback
Fader seja diminuido e aumentado novamente.

Memoria Editada ou Nova, | [BLIND PROGRAM]

g(lapo [\II_(IJ&E Memoria ?ﬁ?\;?”a Editada mas Botao Programavel | (Veja a segao 9.10
<A> pressionado apods | Programando na
Canal | PROGRAM] | PROGRAM] pressionar <MEMORY> | Posiggo BLIND)
Grava somente | Grava as saidas Ccomo | Grava somente os
HTP Grava como |os canais que | Vistas no palco. canais que
visto no palco | estiverem no | (Veja segdo 6.12 Usando a | estiverem no
Programmer Funcdo RECORD STAGE) | Programmer
Grava 0S
LTP canais que | Veja também a secado 6.1.1 Gravando pelo Instrument e a segéo 6.1.2

estiverem no | Gravando pelo Channel
Programmer

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 faciimente alterado
uma vez que o Instrumento esteja patcheado.

Canais tipicos que podem ser Instant ou Fading sao as rodas de cores ou as rodas
de gobo onde vocé deve sempre preferir que a luminaria passe rapidamente para a
préxima cor ou gobo do que desejar que um crossfade seja feito entre eles.

O Canal ¢ Instant se ele sempre estiver de frente para a préxima posigao.
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4.4.1

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

Alguns canais sempre estardo em Fading; por exemplo, PAN e TILT sempre farao
crossfade.

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

Configurando um Canal LTP como Instant ou Fading

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

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Automaticamente, o monitor mudara para mostrar qual endere¢co DMX esta em uso.

e Pressione o Botao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

e Pressione o Botao Programavel <B> [SET / RESET INSTANT MODE]

Automaticamente, o monitor mostrara a vocé todos os 30 Handles da Pagina de Fixture e do
Attribute Bank atuais.

e Selecione o botdo Attribute Bank do Attribute que vocé deseja alterar. Seus LEDs
acenderéo.

Os canais aparecem no monitor como INSTANT ou FADING.

e Pressione os botbes Preset <SWOP> ou <ADD> no Handle de cada luminaria

que vocé deseja mudar. Os botées <ADD> trocam os canais nos Attributes superiores; 0s
botoes <SWOP> trocam os canais nos Attributes inferiores de cada Attribute Bank. Se necessario,
mude as paginas de Fixtures.

e Pressione o botdo <EXIT> duas vezes para sair desta fung&o. Leva vocé de volta ao
menu [LIVE PROGRAM MODE].

4.5 Canais Invertidos

4.5.1

As vezes pode ser Util inverter um canal. Isto significa que quando o Fader estiver no
minimo o canal saira em 100%, e quando o Fader estiver em 100% o canal saira
quando estiver em 0.

Inverter um Canal

Veja abaixo como € possivel fazer uma troca entre canais Normais e Invertidos.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Automaticamente, o monitor mudara para mostrar qual enderego DMX esta em uso.
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Pressione o Botao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

Pressione o Botao Programavel <A> [INVERT].

Automaticamente, o monitor mostrara a vocé todos os 30 Handles da Pagina de Fixtures e do
Attribute Bank atuais.

Selecione o botao Attribute Bank do Attribute que vocé deseja alterar. Seus LEDs
acenderéo.

Os canais aparecem no monitor como NORMAL ou INVERTED.

Pressione os botbes Preset <SWOP> ou <ADD> no Handle de cada luminaria

que vocé deseja mudar para a posicao Toggle. Os botées <ADD> trocam os canais nos
Attributes superiores; 0s botées <SWOP> trocam os canais nos Attributes inferiores de cada
Attribute Bank. Se necessario, mude as pdginas de Fixtures.

Pressione o botdo <EXIT> duas vezes para sair desta fungao. Leva vocé de volta ao
menu [LIVE PROGRAM MODE].

Configure qualquer canal Invertido antes de iniciar a programagdo sendo suas
cenas ndo aparecerdao como vocé espera.

4.6 Substituir PAN por TILT e Vice-versa

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

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

Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Automaticamente, o monitor mudara para mostrar qual endere¢co DMX esta em uso.

Pressione o Botao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

Pressione o Botao Programavel <C> [SWAP PAN AND TILT].

Automaticamente, o monitor mostrara a vocé todos os 30 Handles da Pagina de Fixtures e do
Attribute Bank atuais.

Selecione o Attribute Bank PAN / TILT e vocé vera o que esta fazendo. Seus LEDs
acenderéo.

Pressione os botdes Preset <SWOP> do Handle de cada luminaria que vocé
deseja mudar para trocar a posi¢ao. Se necessério, mude as pdginas de Fixtures

Os canais substituidos aparecerdao no monitor como SWAPPED.

Pressione o botdo <EXIT> duas vezes para sair desta fungao. Leva vocé de volta ao
menu [LIVE PROGRAM MODE].
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= Configure a substituicdo de qualquer PAN e TILT antes de iniciar a programagao
sendo suas cenas ndo aparecerao como vocé espera.

4.7 O Menu Moving Light

4.7.1

4.7.2

O menu Moving Light contém opgdes de programacgao que tornam as luminarias
inteligentes faceis de serem programadas na Pearl. Acessa-se pressionando o Botao
Programavel <H> [ML MENU]. E aparece o seguinte:

Botao Programavel <As - [LOCATE FIXTURE]

Botao Programavel <B> - [ALIGN FIXTURE]

Botao Programavel <C> - [ALIGN ATTRIBUTE]

Botao Programavel <D> - [RECORD GROUP]

Botao Programavel <E> - [DEFINE THE STAGE]

Botao Programavel <F> - [TRACKING OFF] / [TRACKING ON]

Botao Programavel <G> - [MACROQO]

Cada funcéo é acessada pressionando o Botao Programavel apropriado.

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 vocé a encontra-lo.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT].
e Selecione as luminarias que vocé deseja localizar. Seus LEDS acenderéo.

e Pressione o Botao Programavel <A> [LOCATE FIXTURE].

Align Fixture

Esta funcdo copia todos os Attributes da primeira luminaria selecionada para todas
as outras luminarias selecionadas.

Se vocé usou a fungdo Group, a primeira luminaria selecionada é a primeira
selecionada ao armazenar o Group. Se vocé as selecionou segurando 2 botdes
<SWOP> e automaticamente selecionando-as entre eles, a primeira luminaria é o
primeiro botdo <SWOP> seguro, e elas estdo seguras para subir em ordem pelo
Group. A ultima luminaria do Group é o segundo botdo <SWOP> seguro.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT].
e Selecione as luminarias que vocé deseja alinhar. Seus LEDS acenderao.

e Pressione o Botao Programavel <B> [ALIGN FIXTURES].
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4.7.3

4.7.4

4.7.5

4.7.6

4.7.7

Saiba que se vocé utilizar esta fungdo com o Tracking ligado, todas as luminarias
apontarao para a mesma posicao no palco ao invés de copiar os valores absolutos
PAN e TILT. (Veja o Capitulo 11: Tracking Moving Lights).

Align Attribute

A Funcao do Botao Programavel <C> funciona somente quando as luminarias estao
conectadas com as Rodas. Vocé podera, entdo, alinhar diferentes Attribute Banks
pressionando o botao do Attribute desejado. Vocé alinhara um Attribute de cada vez.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU]. Acessa o menu [MOVING LIGHT].
e Selecione as luminarias que vocé deseja alinhar. Seus LEDS acenderao.

e Pressione o Botao Programavel <C> [ALIGN LAMPS].

Record Group
Esta fungcédo grava um Group. Veja a secao 9.3 Programando Groups.

Define the Stage e o Tracking ON / OFF

Estas fungbes sao discutidas com profundidade no Capitulo 11: Tracking Moving
Lights.

Macros

Macros permitem que uma configuracdo de valores pré-programados na mesa sejam
enviados e executados pelas lumindrias inteligentes para operar certa fungdo naquela
luminaria.

Isso deve envolver a configuragao de um canal para um nivel, apés alguns segundos
configurando um outro canal para um outro nivel e assim por diante.

Esta funcdo é semelhante a funcdo Chase mas é operada pressionando o Botdo
Programavel.

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

Pressionando a opgdo Macros da a vocé um menu de varios Macros disponiveis, e
selecionando um Macro deste menu vocé envia niveis DMX apropriados para
luminarias selecionadas.

Pressionar o Botao Programavel <H> vocé acessa a pagina 2 deste menu.

Veja a seg¢ao 26.11 MACROS para saber como escrever um Macro.

Flip

Esta funcéo é para ser usada com as luminarias Moving Head. Elas possuem duas
posicoes possiveis de PAN e TILT para cada ponto no palco, e o FLIP alternara entre

elas, permitindo a vocé a liberdade de movimento pela area que vocé deseja iluminar
sem atingir a parada de um PAN.

Pressionar o Botao Programavel <H> retorna vocé a pagina 1 deste menu.
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4.8 O Botao OFF

4.8.1

4.8.2

4.8.3

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

Por que nods precisamos da Fungcdo OFF?

Porque esta é a Unica maneira de remover um Canal de um Chase ou Meméria uma
vez que ele foi gravado. Se um Canal ou Luminaria esta desligado [OFF], ele ndo
saira da Memaria ou Chase onde foi gravado.

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

Pense em uma lumindria Moving Head. Com o PAN e TILT em zero, a luminaria
aponta para algum ponto no teto (se ela estiver num truss). Se o Pan e Tilt estiverem
gravados na Memoria, vocé tera um resultado bem diferente caso eles ndo tenham
sido gravados. Se vocé gravou uma Meméria ou Chase com canais que vocé nao
usard, utilize o OFF.

Vocé pode desligar um ou todos os Attributes de uma mesma lumindria e eles nao
serao gravados na Memoria ou Chase.

= Vocé pode usar OFF para excluir luminarias que tenham sido, sem razao,
armazenadas na Memdria ou Chase caso vocé tenha esquecido de usar
<CLEAR>.

Vocé também pode usar a fungdo OFF para desligar Attributes que ja tenham sido
armazenados no Preset Focus. Veja a secao 8.13 Desligando Attributes no Preset
Focus.

Desligando um Attribute Individual

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Selecione as luminarias que vocé desligara [OFF]. Seus LEDs acenderéo.
e Pressione o botdo azul <OFF>. Leva vocé ao menu [OFF].

e Selecione o Attribute Bank do Attribute que vocé deseja desligar [OFF]. Seus
LEDs acenderdo. Os Botbes Programaveis <B> e <C> mostram o Attribute das luzes selecionadas
disponiveis no Attribute Bank selecionado. Se ndo existem Attributes no Select Bank da lumindria
selecionada, os Botbes Programaveis mostrardo a mensagem "SWITCH OFF", e nenhum Attribute
sera nomeado.

e Pressione o botdo de Attribute do Attribute Bank que vocé deseja apagar na
luminaria e pressione o Botao Programavel <B> ou <C> para apaga-lo.

e A funcédo sai automaticamente. Leva vocé de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

Desligando um Fixture
Esta funcédo exclue, completamente, a luminaria de uma Memoria ou Chase.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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Selecione as luminarias a serem desligadas [OFF]. Seus LEDs acenderéo.
Pressione o botao <OFF>. Leva vocé ao menu [OFF].
Pressione o Botao Programavel <A> [SWITCH OFF SELECTED FIXTURES]. o

visor mostra OFF préximo ao numero de canal destas luminarias em todos os Attribute Banks.

A funcéao sai automaticamente. Leva vocé de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

4.8.4 Limpando os Canais Desligados
Para vocé limpar os canais desligados vocé deve pressionar o botdo <CLEAR>.

= Vocé ndo pode limpar, individualmente, os Canais desligados.

4.8.5 Ligando os Canais Novamente

Para ligar os canais, novamente, vocé deve coloca-los, mais uma vez, dentro do
Programmer da maneira usual e entdo optar por utilizar as rodas; digitar os valores
no keypad ou usar ainda os Preset Focuses. Com isso vocé podera regrava-los na
Meméria ou Chase com o Canal ligado como de costume.

4.9 Controlando os Attributes Digitando seus Valores

Vocé pode configurar o nivel de qualquer Attribute de uma lumindria selecionada
digitando qualquer valor de porcentagem do Afttribute 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 luminarias necessarias. Seus LEDs acenderao.

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

Selecione o Attribute Bank apropriado para o Attribute que vocé deseja controlar.
Seus LEDs acenderé&o.

Os Bot6es Programaveis <E> e <F> mostrardo qualquer Attribute selecionado atualmente no
Attribute Bank exibido pelas luminarias selecionadas como “ASSIGN INPUT TO (XXX)”. Se
nenhum Attribute for nomeado isso indica que as lumindrias selecionadas nao tém nenhum
Attribute controlavel do Attribute Bank atual. Os ndmeros classificados indicam se o numero
inserido sera tratado como um valor DMX ou uma porcentagem.

Pressione o Botao Programavel <G> [SET INPUT TO 0..255/%] para fazer
trocas entre as posicdes DMX e Porcentagem.

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

A funcéao sai automaticamente. Leva vocé de volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

4.10 Ajudas e Dicas
Problema: O LOCATE FIXTURE nao funciona.
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Solugao: Algumas luminarias usam um valor zero para os canais de cores mistas a
fim de fornecer luz branca. Estas luminarias devem ter estes canais invertidos no
patch para funcionarem corretamente com o Locate Fixture. Veja a seg¢ao 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 ndo fazem Crossfade.
Solucao: Configure os canais como Fading.

Problema: Eu tenho a fungdo Motor Speed no meu Moving Light. Eu configurei todos
0s meus canais de PAN, TILT e Motor Speed como Fading. Eu quero que meus
movimentos fagam Fade, mas eles estdo se comportando muito estranho.
Solucao: Ao configurar estes canais como Fading, eles estardao todos
implementados no tempo de Fading programados nas memdrias e chases da mesa,
incluindo o canal Motor Speed. Isto significa que o Motor Speed da luminaria pode
ser controlado pelo Fade da mesa ou configure todos os 3 canais para INSTANT, e
eles nao levardo muito tempo para reconhecer o Fade da mesa, mas somente 0s
valores do Motor Speed da luminaria.

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

5. Patch

5.1 Antes de Patchear

Vocé tem que patchear as Luminarias e Dimmers para poder controla-los. A funcao
patch conecta o canal da mesa a um canal de saida atual.

E uma 6tima idéia fazer um WIPEALL antes de comecar a patchear a mesa. Veja a
secao 1.7.1 Fazer um WIPEALL.

A Pearl fornece a vocé a opgao de enderecar seus Dimmers e Lumindrias e inserir 0s
enderecos no patch, ou, automaticamente, gerar enderegos para as luminarias a
serem patcheadas. Este segundo método tem a vantagem de que fara 6timo uso do
patch, e ndo usara enderecos ilegais. (Veja a se¢ao 5.17 Enderecos llegais).

A mesa enviara os enderegos a partir do canal DMX 1 em ordem crescente.

Se vocé inserir um numero DMX a mesa ird patchear em ordem crescente a partir do
namero inserido.

= Alterar ou mover o patch existente pode resultar em perda de dados. Salve o
seu show antes de fazer um novo patch caso vocé tenha feito alguma
programacgéao que deseja ser mantida. Vocé também pode retornar para a versao
original do Patch caso vocé comenta um erro enquanto o altera. (Veja a segdo
14.1.2 Salvando sua Programag&do no Disquete).
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Na numeracgédo dos Preset Faders vocé tem o seguinte: na pagina 0 vocé encontra os
Preset Faders de 1 a 60, na pagina 1 vocé encontra Preset Faders de 101 a 160 e
assim por diante.

5.2 Visualizando o Patch

5.2.1

5.2.2

E muito mais facil patchear se vocé pode ver o que estd fazendo. Vocé pode
visualizar o patch no canal DMX ou no patch pelo handle. (Veja a secao 5.4.1
Handles). Vocé pode movimentar-se pelo visor usando os botées do cursor.

Os botdes: <> e <|>, permitem que vocé movimente, de uma em uma, e para
cima ou para baixo, as informagdes numeradas no visor. Os botoes:
<+> e <=»>, permitem que vocé movimente, de pagina em pagina, para cima ou
para baixo, as informac¢des numeradas no visor.

Visualizando o Patch DMX

e Pressione o botdo <VIEW>. Vocé ndo tem que estar no menu [PATCH] para fazer isso.

e Em seguida digite o numero 4 e o botdo <ENTER> ou pressione o Botao
Programavel <C> [DMX PATCH]

e Pressione o botdo <EXIT> para sair.

Visualizando o Patch da Lumindria (Patch pelo Handles)

Este visor € muito Gtil porque ele ndo somente mostra qual luminaria estd em cada
handle, mas para certas luminarias, ele mostra seus enderecos DMX, enderecos das
configuracées dos interruptores DIP, configuracbes dos interruptores DIP
personalidade, etc.

e Pressione o botdo <VIEW>. Vocé ndo tem que estar no menu [PATCH] para fazer isso.

e Em seguida digite o nimero 9 e o botdo <ENTER> ou pressione o Botao
Programavel <D> [FIXTURE PATCH] ou pressione o botdo Preset <SWOP>.

e Pressione o botdo <EXIT> para sair.

5.3 Selecionando uma Linha DMX

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

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o Botao Programavel <C> [SELECT A DMX LINE].

e Pressione o Botao Programavel <A> — <D> para selecionar as respectivas
linhas DMX. Automaticamente vocé esta no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o botdao <EXIT> ou <PATCH> para sair da funcao patch. Leva vocé de
volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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= Um modelo anterior da Pearl sera capaz de funcionar somente com um ou dois

canais de saida DMX 512, mas o software Pearl 2000 ndao sabe disso! Ele
permitira que vocé faga um patch em uma saida que ndo existe em sua mesa,
entao verifique com seu fornecedor para descobrir a expecificacdo exata da mesa
que vocé esta usando antes de comecgar a patchear em qualquer outro lugar que
nédo seja na linha A.

5.4 Patcheando Terminologias

5.4.1 Handles

Um Handle é uma area vertical de dois Preset Faders, um botdo <ADD> e um
<SWOP> usados para controlar uma Luminaria.

5.5 Patcheando Luminarias Convencionais

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Pressione o botdao azul [PATCH] no Program Bank Select. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

O visor mudara automaticamente para mostrar qual codigo DMX esta em uso.

Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja patchear.
Selecionando a pagina 0 permitira vocé patchear Preset Faders de 001 — 060
Selecionando a pagina 1 permitira vocé patchear Preset Faders de 101 — 160
Selecionando a pagina 2 permitira vocé patchear Preset Faders de 201 — 260

Selecionando a pagina 3 permitira vocé patchear Preset Faders de 301 — 360

Pressione o Botao Programavel <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir o nimero
DMX e Patchear este mesmo ntmero para um botdo <ADD> e <SWOP>.

Se vocé deseja mudar a linha DMX que vocé esta patcheando, pressione o Botao
Programavel <E> [SELECT A DMX LINE], entdo pressione o Botao

Programavel <A> - <D> para selecionar as respectivas linhas DMX.
Automaticamente vocé esta no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Usando o keypad, digite 0 menor numero de canal DMX que vocé esta usando.
O visor sugere o menor numero de canal DMX disponivel (1), mas vocé também pode digitar um
maior que este.

Pressione o botdo cinza Preset <ADD> para patchear um enderego DMX nos
Preset Faders 1 a 30 ou o botdo azul Preset <SWOP> para patchear um

endereco DMX nos Preset Faders 31 a 60. Automaticamente, os enderecos DMX
aumentardo cada vez que vocé fizer patch em um canal. Isso permite que vocé faga facilimente um
patch de enderegos sequenciais. Vocé pode digitar mais que um valor se necessario.

Vocé pode patchear qualquer numero de canais de Dimmer DMX em qualquer
Preset Fader.

Se mais tarde vocé quiser adicionar lumindrias inteligentes a este patch, coloque
seus canais de Dimmer dentro dos botées <SWOP> e as luminarias inteligentes
patcheadas nos botées <ADD>.
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Continue patcheando desta forma até que vocé tenha patcheado todos os canais

de Dimmer da Pagina de Fixtures que vocé deseja. Se vocé esta patcheando somente
uma série sequencial de canais DMX, pressione os botbes <ADD> e <SWOP> dos destinos de
Preset Faders.

Selecione uma outra Pagina de Fixtures e repita 0 processo caso necessario.
Vocé pode patchear um maximo de 240 Dimmer Preset desta forma.

Pressione o botdo <EXIT> ou <PATCH> para sair da fungao patch. Leva vocé de
volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

E importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo apdés patchear as
luminarias e/ou Dimmers, assim vocé evitara que o0s patch prontos sejam
alterados caso algum botdo seja pressionado, acidentalmente, resultando na
perda dos patchs feitos. (Veja o Capitulo 8: Preset Focuses).

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

5.5.1 As Modificacées do Patch no Novo Software 2000
= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset

<SWOPs>. Para patchear os potenciémetros vermelhos, use o Preset <SWOP> e
para patchear os potencibmentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

5.6 Patcheando mais do que um Dimmer em um Canal Preset

A mesa permitird que vocé faga isso na forma normal. Isso significa que aumentando
0 Preset Fader aumentara dois ou mais canais Dimmers. Use o View DMX Patch ou
View Fixture Patch para ver o que vocé esta fazendo. Veja a se¢ao 9.1 Mais sobre o
Visor — usando VIEW.

= Vocé nao pode patchear qualquer canal DMX fornecido em mais que um canal

Preset.

5.7 Patcheando Luminarias Inteligentes

No novo Software 2000 os Arquivos Personalidade estao gravados na meméria
da mesa, entao vocé nao precisara do Disquete Personalidade. Caso a versao
do seu software seja anterior a esta, por favor, siga as instrucées abaixo uma
vez que vocé precisara destes disquetes.

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Insira o Disquete Personalidade no disk drive.

Pressione o botao azul <PATCH> no Program Select Bank. Vocé deve escolher entre
[DIMMER] ou [DEVICE].

Se vocé tem um monitor ele mostrarda quais enderecos DMX estdo em uso, e quais tipos de
luminérias eles estdo usando.

Pressione o Botao Programavel <B> [CHOOSE A FIXTURE]. Agora o disquete é lido
e uma lista de personalidades disponiveis é apresentada nos Botoes Programaveis <A> até <E>.
Mais luminarias podem ser listadas ao pressionar o Botao Programavel <F> [MORE]. O Botdo
Programavel <G> [GO BACK] leva vocé de volta a uma P&gina de Fixtures.
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e Selecione na lista dos Botdoes Programaveis o que vocé quer patchear.

e Agora o menu pergunta se vocé quer criar, automaticamente, Preset Focuses.
Selecione [YES] ou [NO] usando os Botoées Programaveis <A> e <F>
respectivamente.

Criar um Preset Focuses, automaticamente, permite que vocé crie um show rapidamente
quando o tempo para programagdo for limitado. Em geral com o Preset Focuses pré-
programado vocé tem a combinagéo de 10 cores, 10 gobos e 10 posicdes nos botdes de preset
focuses de 1 - 30.

Selecionar <NO> sera, provavelmente, a melhor escolha caso vocé deseje programar
manualmente seus proprios Preset Focuses. Vocé nao podera programar os Preset Focuses
destas luminarias automaticamente em um outro momento que nao seja agora.

Veja o Capitulo 8: Preset Focuses para mais detalhes.

e Agora o disquete é lido novamente e a luminaria esta pronta para ser patcheada.
O visor mostra como os diferentes Attributes das luminarias sdo apresentados, e mostra um
endereco DMX na parte superior.

Caso vocé nao tenha a etiqueta magnética do Attribute Bank, € valido copiar esta informacéo
sobre os botdes selecionados do Attribute Bank. (Use fitas crepe).

Vocé pode usar o enderego sugerido pela mesa ou pode inserir um novo enderego com o
Keypad. (A vantagem de utilizar o enderecgo fornecido é que ndo ha nenhum risco de conflito
com as luminarias ou Dimmers patcheados recentemente.

e Se vocé deseja mudar a linha DMX que vocé esta patcheando, pressione o Botao
Programavel <E> [SELECT A DMX LINE], entdo pressione o Botao

Programavel <A> - <D> para selecionar as respectivas linhas DMX.
Automaticamente vocé esta no menu [PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja patchear.
Selecionando a pagina 0 permitird a vocé patchear os handles de 001 a 060
Selecionando a pagina 1 permitird a vocé patchear os handles de 101 a 160
Selecionando a pagina 2 permitira a vocé patchear os handles de 201 a 260

Selecionando a pagina 3 permitira a vocé patchear os handles de 301 a 360

e Pressione o botdo Preset Fader <ADD> para patchear uma luminaria. Esta
lumindria agora esta patcheada em seu handle. O visor mostrara o proximo endereco de DMX
disponivel. Novamente vocé podera utilizar este ou inserir um outro endere¢co e patchear mais
luminarias pressionando os botdes Preset Faders <ADD>.

e Se desejar, vocé pode selecionar uma outra Pagina de Fixtures e continuar
patcheando da mesma forma. Vocé podera usar os mesmos Preset Faders da
Pagina de Fixtures anterior na nova pagina que vocé optou agora.

e Quando vocé terminar de patchear todas as luminarias do mesmo tipo, pressione
o Botao Programavel <A> [SELECT ANOTHER DEVICE], para patchear mais
equipamentos de diferentes tipos, ou o Botao Programavel <F> [QUIT] ou
<EXIT>.

= E importante voltar para o menu LIVE PROGRAM logo apés patchear as
luminarias e/ou Dimmers, assim vocé evitara que o0s patch prontos sejam
alterados caso algum botdo seja pressionado, acidentalmente, resultando na
perda dos patchs feitos. (Veja o Capitulo 8: Preset Focuses).
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5.7.1

= NA&o tente patchear Iluminarias inteligentes com os botées Preset Fader
<SWOP>. Eles estao disponiveis somente para patchear nos canais de Dimmer.
(Veja o Capitulo 5: Patch).

As Modificagcoes do Patch no Novo Software 2000

= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset
<SWOPs>. Para patchear os potenciémetros vermelhos, use o Preset <SWOP> e
para patchear os potenciémentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

= Visualizando a tela 9 (patch pelo Handle), vocé tera varias informagbdes que te
ajudardo com as lumindrias que vocé esta patcheado, tais como a configuracao
do interruptor DIP, (DIP Dual in Line Package isso ndo foi inventado pela
Avolites!); numeros DMX; etc. Veja a secao 9.2.9 Tela 9 — VIEW PATCH BY
HANDLE.

5.8 Patcheando uma combinacao de Luminarias Inteligentes e Canais de Dimmer

5.8.1

Patch suas luminarias inteligentes como descrito na secdo 5.7 Patcheando
Luminarias Inteligentes. Elas estardo patcheadas nos botdes <ADD>, e suas
intensidades aparecerdo nos canais Preset 1 — 30. Vocé s6 pode patchear uma
luminaria inteligente em cada Handle.

Patch seus canais Dimmer DMX como descrito no 5.5 Patcheando Luminarias
Convencionais, mas faca patch desta somente nos botdes <SWOP>. Suas
intensidades aparecerdo nos canais Preset 31 — 60. Vocé pode patchear quantos
canais Dimmer DMX quiser em cada Dimmer Preset.

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

Caso vocé nado esteja usando 120 Luminarias Inteligentes, vocé pode patchear
canais de Dimmers adicionais em qualquer botdo <ADD> que ndo esteja em uso,
aumentando para um maximo de 240 Dimmers Preset se vocé nao tem mais
Luminarias Inteligentes.

As Modificacées do Patch no Novo Software 2000

= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset
<SWOP>. Para patchear os potenciémetros vermelhos use o Preset <SWOP> e
para patchear os potencibmentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

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

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdao azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

O visor mudara automaticamente para mostrar qual codigo DMX estd em uso.
e Selecione a Pagina de Fixtures que vocé deseja patchear.

Selecionando a pagina 0 permitirda vocé patchear Preset Faders de 001 — 060
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5.9.1

Selecionando a pagina 2 permitira vocé patchear Preset Faders de 201 — 260

Selecionando a pagina 3 permitira vocé patchear Preset Faders de 301 — 360

e Pressione o Botao Programavel <A> [DIMMER]. O visor pede para inserir o nimero
DMX e Patchear este mesmo numero para um botdo <ADD> e <SWOP>.

e Se vocé deseja mudar a linha DMX que vocé esta patcheando, pressione o Botao
Programavel <E> [SELECT A DMX LINE], entdo pressione o Botao

Programavel <A> - <D> para selecionar as respectivas linhas DMX.
Automaticamente vocé esta no menu [PATCH DIMMER)] ou [DEVICE].

e Mantenha pressionado o botdo cinza Preset <ADD> numero 01. Os LEDs do Preset
<A> e <B> piscardo uma vez.

e Ainda segurando este, pressione e solte o botao cinza Preset <ADD> numero 30.
Os LEDs do preset <A> e <B> acenderédo indicando que a mesa esta computando o patch e entao
apagara.

e Selecione uma outra Pagina de Fixtures e repita 0 processo caso necessario.
Vocé pode fazer um patch maximo de 120 Dimmer Preset

e Pressione <EXIT> ou o botdo <PATCH> e libere as fungbes Patch.

Isto te d4& o nimero maximo de canais acessiveis na posicdo Two Preset. Isto
significa que ambas as configuragbes de Preset Fader controlam cada canal de
Dimmer. Vocé patcheou estes para a saida DMX 1, entdo vocé precisa confirmar que
seu cabo DMX estd na tomada DMX 1 na traseira da mesa. Para funcionar na
posicado Two Preset, vocé precisa configurar o usuario de Preset de 4 para 2. (Veja a
secao 12.4 Configuragao 4 - Posicao RUN).

Caso vocé queira funcionar com a mesa na posicao Wide, repita a seqiéncia citada
acima com os botées <SWOP> que vao de 1 para 1 nos canais de patch 31 a 60
posicionados no topo dos Preset Faders, deixando os 30 canais originais patcheados
no botdo Preset Faders. Vocé pode repetir isto em cada uma das quatro Paginas de
Fixtures, permitindo que vocé faca um patch de 240 Dimmer Preset desta forma.

As Modificacées do Patch no Novo Software 2000

= No Novo Software 2000 a mesa so faz patch usando os botoes azuis Preset
<SWOPs>. Para patchear os potenciémetros vermelhos usem o Preset <SWOP>
e para patchear os potencibmentros azul mantenha o botdo <AVOLITES>
pressionado no momento em que vocé pressionar os Preset <SWOP> desejados.

5.10 Patch Rapido

Se vocé deseja patchear um numero de Dimmers ou Luminarias em order
consecutiva, faga o seguinte:

Certifique-se que a mesa esta abastecida com os tipos de luminéaria que vocé deseja
patchear, que vocé estd na Pagina de Fixtures correta, e que vocé selecionou a
linha DMX correta. Digite no endereco inicial da menor luminaria caso vocé tenha
luminarias pré-enderecadas.

e Pressione os botdes <ADD> e <SWOP> do Handle onde vocé quer sua primeira
luminaria patcheada.
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e Pressione os botdes <ADD> e <SWOP> do Handle onde vocé quer sua ultima
luminaria patcheada.

e Solte o primeiro botao, e depois 0 segundo. A mesa patcheou as luminérias selecionadas
consecutivamente na diregdo dos botées pressionados.

5.11 Patcheando Canais de Dimmer com as Lumindrias Inteligentes

Alguns aparelhos, tais como lampadas PAR com Colour Changes ou Luminarias tipo
Wash VL5™ utilizam um Dimmer para acender as lampadas na luminaria. Neste caso
vocé deseja poder patchear um Canal Dimmer com o resto das luminarias e assim
ela sera acessada como uma unidade.

Faca patch das luminarias, normalmente, no botdo Preset <SWOP>, e depois faga
patch do Canal de Dimmer associado a esta luminaria.

5.12 Mudando o Endereco DMX de Luminarias e Dimmers Patcheados

Vocé pode refazer o patch dos enderecos DMX conectados aos Handles refazendo o
patch do Dimmer ou luminaria originalmente no handle mas com o novo endereco
DMX inserido. Qualquer Programacao que envolva a Luminaria sera preservada.

= Se ao mudar o endereco DMX de um Dimmer ou Luminaria Inteligente, vocé
tentar escolher um enderegco DMX que esteja em uso naquele momento com uma
luminaria diferente, vocé recebera um NO WARNING. Isso sera modificado nas
proximas mudangas dos softwares.

A mesa fard um patch, e a luminaria deslocada que anteriormente ocupava o
endereco DMX sera parked, isto €, estacionada. O Handle ainda existira, mas sem
nenhum Canal DMX patcheado nele. Para saber se alguma luminaria continua
estacionada no final de um patch refeito, vocé pode visualizar o patch da luminaria.
(Veja a segao 5.2.2 Visualizando o Patch da Lumindria (Patch pelo Handle)).
Qualquer uma das luminarias estacionadas estdo marcadas sob a coluna de
enderecos DMX.

A programagao associada com a luminaria esta preservada, e vocé precisa patchear
um novo endere¢co DMX sobre um Handle vago para controlé-lo.

Para refazer um Patch:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul [PATCH] no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

O visor mudara automaticamente para mostrar qual codigo DMX esta em uso.

e Pressione o Botao Programavel <E> [REPATCH FIXTURES]. Leva vocé ao menu
[REPATCH FIXTURE].

e Insira o novo endereco DMX inicial para a luminaria que vocé deseja refazer o
patch. Se vocé precisa refazer o patch em uma saida DMX diferente, pressione o
Botao Programavel <E> [SELECT A DMX LINE], entdo escolha uma nova saida
DMX no menu.

e Pressione o botao azul <SWOP> do Handle da luminaria que vocé deseja refazer
o patch, certificando-se que esta na Pagina de Fixtures correta.
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e Pressione <ENTER> para confirmar a mudanga.

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

= Se vocé precisa refazer o patch de luminarias tipo Wash VL5™, que combinam
uma luminaria inteligente com um canal dimmer normal, vocé precisara refazer o
patch de ambas as luminarias e dimmers.

Nao use o botdao <DELETE> para apagar algo ou vocé perdera sua
programacao!!

5.13 Mudando o Handle de um Dimmer ou Luminaria

Para mudar o Handle de um Dimmer ou Luminaria Inteligente, simplismente faca
patch dele novamente em um outro Handle. Vocé tera que pressionar <ENTER> para
confirmar o movimento.

Mudando o Handle de um Dimmer ou Luminaria Inteligente faz com que vocé
perca toda a programacao daquele aparelho.

5.14 Apagando um DMX Fixo
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o botao azul <DELETE> no Program Select Bank. Seus LEDs piscaréo.
e Digite no numero do Canal DMX que vocé deseja apagar.
e Pressione <ENTER>.

e Digite um outro endereco DMX para limpar ou pressione <EXIT> para sair. Leva
vocé de volta ao menu [PATCH].

= Use isso com cuidado, ja que é possivel apagar um ou mais Attributes de uma
luminaria inteligente.

5.15 Apagando um Handle
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o botdo azul <DELETE> no Program Select Bank. Seus LEDs piscaréo.
e Pressione <ADD> ou <SWOP> do Handle que vocé deseja apagar.
e Pressione <ENTER>.

e Pressione um outro botdo <ADD> ou <SWOP> para limpar um outro handle ou
pressione <EXIT> para sair. Leva vocé de volta ao menu [PATCH].

= Ao apagar um Handle vocé perde todas as programacoes associadas a ele.
Portanto vocé deve usar esta fungdo com cuidado!
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5.16 Apagando um Patch por Inteiro

Ja que apagar todos os Handles faz com que vocé perca com eles todos os dados da
programagao, a melhor maneira de fazer isso sera realizar um WIPEALL. Veja 1.7.1
Fazendo um WIPEALL.

5.17 Enderecos llegais
Algumas luminarias s6 podem ser enderegadas com certos enderegos DMX.

Vocé deve verificar isso antes de fazer patch lendo o Manual de Operacées da sua
Lumindria, observando as informacdes especificas na parte traseira da mesa ou
perguntando ao fabricante ou representante sobre determinada luminaria.

Estas informagbes estdo disponiveis para a Avolites e no Arquivo Personalidade. A
mesa nao permitira que vocé faca um patch com um endereco ilegal e vocé sabera
disso ao visualizar a mensagem ILLEGAL ADDRESS. Neste momento, entao, insira
um outro endere¢co DMX.

5.18 Configurando um Nivel de Patch

Antes de patchear um Dimmer vocé pode optar por configurar um nivel de Patch.
Estando no menu Patch faga o seguinte:

e Pressione o Botao Programavel <A> [LEVEL = X%)]. Vocé visualiza a pergunta: qual o
nivel de porcentagem para este canal DMX?

e Digite o nivel de porcentagem e pressione <ENTER>.

Aquele Canal DMX e todos os canais subsequentes estardo limitados ao nivel
inserido até que vocé mude-o novamente. O default € 100%.

5.19 Configurando uma Curva de Dimmer
Antes de patchear um Dimmer vocé pode optar por configurar a curva de Dimmer.

Uma vez estando no menu de patch do Dimmer.

e Pressione o Botao Programavel <B> [CURVE = X].
e Digiteno 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 manterdo esta curva de Dimmer até
que vocé a altere novamente. O default ¢ LINEAR.

Para fazer sua propria Curva vocé precisa ter acesso a um PC. A definicdo esta na
forma de um simples arquivo de texto.
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5.20 Quantas Luminarias ou Canais de Dimmers eu posso Controlar?

5.20.1

5.20.2

5.20.3

5.20.4

Numero Maximo de Luminarias Inteligentes
Sob a condi¢do de que a capacidade DMX de sua mesa Pearl ndo estd excedida,
vocé pode controlar mais do que 240 Luminarias Inteligentes em sua Pearl 2000.

Se vocé tem uma nova Pearl 2000, com o nome "Pearl 2000" gravado no painel
frontal, vocé tera 4 saidas DMX disponiveis, o que lhe dard o nUmero maximo de
2048 canais DMX.

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

Uma Pearl antiga e sem alteracdes tem somente 512 saidas de canal DMX.

Numero Maximo de Luminarias e Dimmers em uma mesma Mesa

Vocé pode ter mais do que 120 Dimmer Preset, cada um com um numero ilimitado de
Canais de Dimmer DMX patcheados nele, junto com mais 120 Luminarias
Inteligentes, e estar sujeito a ndo exceder os limites DMX.

Numero Maximo de Canais de Dimmers sem Luminarias Inteligentes

Qualquer Preset de Luminarias Inteligentes vazio pode ser usado como um Dimmer
Preset, mas nao vice-versa. Portanto, no caso de menos de 120 luminarias
inteligentes vocé podera patchear um outro Dimmer Preset. Caso vocé nao tenha
nenhuma luminaria inteligente vocé podera usar todos os Presets da mesa com 0s
Dimmers, e controlar um total de 240 Dimmers Preset.

Vocé nao pode patchear Canais Dimmer nos Attribute Banks.

Padronizando Arquivos Personalidade para colocar os Attributes das Lumindrias

Inteligentes em diferentes Attribute Banks

E possivel fazer Arquivos Personalidades especiais que levam os Attributes a
diferentes Attribute Banks.

Veja o Manual de Programacao do Arquivo Personalidade para detalhes.

5.21 Caracteristicas DMX

5.21.1

Enviando as Linhas DMX para Saida
Default das linhas DMX:

Saida DMX 1 — Tomada 1, Pinos 2 & 3 — Canal DMX A
Saida DMX 2 — Tomada 2, Pinos 2 & 3 — Canal DMX B
Saida DMX 3 — Tomada 1, Pinos 4 & 5 — Canal DMX C
Saida DMX 4 — Tomada 2, Pinos 4 & 5 — Canal DMX D

E por isso que elas tém a aparéncia de que a linha DMX no patch sdo A — D, mas na
tomada da mesa elas sdo determinadas de 1 — 4.

Vocé pode muda-las da seguinte maneira:
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Obs: Para enviar as linhas DMX para saida vocé precisa ter um monitor para facilitar
a sua visualizagao.

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

Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Pressione o Botao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

Pressione o Botao Programavel <D> [SET DMX LINES]. Leva vocé ao menu [SET
DMX LINES].

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

Pressione o Botao Programavel <A> — <D> para selecionar a linha DMX que

vocé 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
vocé ao menu [PATCH UTILITIES].

Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Ultilities

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

5.21.2 Reduzindo o Numero de Canais DMX

Se vocé nao vai usar todos os 512 canais em qualquer uma das saidas DMX, vocé
pode acelerar a taxa de saida do DMX especificando o maior nimero de Canal DMX
gue a mesa enderega. Isso significa que néo existe perda tempo saindo para canais
gue nunca seréo usados. Existem duas formas de fazer isso.

Vocé pode fazer isso:

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

Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

Pressione o Botdao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

Pressione o Botao Programavel <D> [SET DMX LINES]. Leva vocé ao menu [SET
DMX LINES].

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

Insira 0 novo valor do canal DMX mais alto que vocé vai usar. Deve estar entre 48
e 512.

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

Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Ultilities
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e Pressione <EXIT> ou <PATCH> para sair da fungédo Patch. Leva vocé de volta ao
menu [LIVE PROGRAM MODE].

Ou:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <B> [USER SETTINGS)]. Leva vocé ao menu [USER
SETTINGS].

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

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

e Pressione o Botao Programavel <F> [QUIT] para sair. Leva vocé de volta ao menu
[LIVE PROGRAM MODE].

= Se vocé esta usando o Software 2000 vocé devera pressionar e manter
pressionado o botdao <AVOLITES> enquanto seleciona o Botdao Programavel <C>
[USER SETTINGS] e, entao, seguir as instrugées como mostradas acima.

5.22 Encontrando Luminarias "Perdidas"

As vezes acontece que uma luminaria € pendurada no fruss com um endereco DMX
inicial desconhecido. E possivel passar por uma série de enderecos DMX e procurar
pelo endereco inicial da lumindria "perdida". Ao encontra-lo a luminaria ira para sua
posigao Locate Fixture. (Veja a secéo 3.5 Usando Locate Fixture).

Para encontrar sua luminaria "perdida” faga o seguinte:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <PATCH> no Program Select Bank. Leva vocé ao menu
[PATCH DIMMER] ou [DEVICE].

e Pressione o Botao Programavel <F> [PATCH UTILITIES]. Leva vocé ao menu
[PATCH UTILITIES].

e Pressione o Botao Programavel <E> [FIND FIXTURE]. Leva vocé ao menu [FIND
FIXTURE].

e O visor mostra todos os tipos de luminérias patcheadas. Use os botdes com as
setas para cima e para baixo para selecionar o tipo de luminaria que vocé esta
procurando.

e Pressione <ENTER>. Leva vocé a posigdo [SEARCH].

e Pressione o Botao Programavel apropriado para mudar a linha DMX e entédo
procura-la se necessario. O visor mostra a nova linha DMX.

e (Comece a procurar movimentando, lentamente, a Roda A até que a Luminéria
"perdida" dé uma resposta. Vocé visualizara a luminaria na posi¢cdo Locate
Fixture. Isso significa que ela esta no primeiro canal DMX enderegado. Quando
ele registrar dados do canal DMX da luminaria perdida ela respondera.
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e Use os botdes de seta para cima e para baixo para uma procura detalhada do
canal DMX uma vez que vocé localizou a area geral correta do endereco
desconhecido.

e Quando a luminaria "perdida" vai para sua posi¢ao Locate Fixture, o canal DMX
exibido no monitor corrigird seu endereco inicial. Ele pode entao refazer o patch
se necessario, ou uma outra procura sera iniciada.

e Pressione <EXIT> para sair. Leva vocé ao menu [PATCH UTILITIES].
e Pressione <EXIT> para sair do menu Patch Ultilities

e Pressione <EXIT> ou <PATCH> para sair da fungédo Patch. Leva vocé de volta ao
menu [LIVE PROGRAM MODE].

5.23 Ajudas e Dicas

Problema: A luminaria ndo responde corretamente, alguns canais ndo funcionam e
outros aparecem no Attribute Bank errado, determinados erradamente.
Solucao: Provavelmente a lumindria esta enderecada erradamente. Verifique o
endereco na traseira da luminaria. Veja se confere com o endereco patcheado.
Lembre-se que alguns interruptores DIP binarios necessitam que vocé adicione 1.
Note que os Intellabeams e as antigas luminarias Martin tém o endereco de 0 a 511
ao invés de 1 a 512, entdo o endereco da luminaria deve ser configurado para 1
menor que o0 enderego da mesa.

Problema: Eu ndo consigo me lembrar o endereco que usei para patchear uma
determinada luminaria.

Solucao: Use VIEW pelo Handle. Pressione o <VIEW>, entdo o <SWOP> da
luminaria. O enderego aparecera no visor.

Problema: O instrumento DMX n&o responde aos comandos devidamente, ele
parece louco. (Exemplo, o espelho continua movendo para uma outra posi¢cdo).
Solucao 1: O DMX néo foi terminado corretamente. Verifique o interruptor ou conecte
um terminator (pino em curto) na Jdltima luminaria na linha DMX.
Solucao 2: Algumas luminarias podem nao estar prontas para receber DMX quando
estiverem na velocidade méaxima. Vocé pode diminuir a transmissdo DMX para
ajustar o User Setting 14. Veja a seg¢ao 12.14 Configuracdo 14 - FRAME + (x) mcS.
Note, portanto, que isso também diminuir4 a resposta da mesa, especialmente os
botdes <ADD> e <SWOP>.

Problema: Nenhuma das Luminarias esta respondendo.

Solugao 1: Tente colocar um terminator no final da linha DMX — vocé precisa estar
entre 100 e 1000 ohm entre os pinos 2 e 3 da ultima cadeia de luminarias DMX.

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

Solucgao 3: Verifique se vocé estd conectado na saida DMX correta na traseira da
mesa.
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Solucao 4: Verifique se vocé nao fez patch na saida DMX que sua mesa nao pode
controlar. As Pearl originais, isto é, as anteriores s6 podem ter uma ou duas linhas de
saidas DMX.

Solugao 5: Conecte uma lumindria a mesa e configure seu enderego inicial para 001.
Remova o cabo de saida DMX deste instrumento para isola-lo do resto do rig. Faga
patch do DMX 001 - 030 nos Preset Faders de 1 a 30 como se vocé fosse fazer patch
dos Dimmers. Aumente e diminua estes Playback Faders e tente obter uma resposta
dos Attributes da sua luminaria. Desta forma vocé podera eliminar ou identificar os
seguintes problemas possiveis:

- Enderecamento Incorreto das luminarias.
- Foram utilizados Arquivos Personalidade incorretos.

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

- Um cabo ruim ou uma luminéria localizada em algum lugar do rig que pode estar
atrapalhando a comunicacao e transmissao de dados.

Uma vez que sua lumindria esteja funcionando, vocé pode, gradualmente, adicionar o
resto de todo o seu rig no mesmo enderego 001. Todas elas devem fazer o mesmo
que a primeira luminaria, isto &, elas devem ser enderegadas aos canais DMX.

Agora vocé pode enderecar, novamente, o rig € o patch deles, certificando-se que
vocé esta usando o Arquivo Personalidade correto. Outros problemas podem estar
associados com a sua prépria lumindria.

6. Programando Memdrias

Para entender esta secdo vocé precisa ter aprendido a patchear as luminarias na
Pearl e saber como controla-las completamente.

6.1 Posicoes de Gravacao

6.1.1

6.1.2

Abaixo estdo as diferentes posicoes de gravacao pelo menu USER SETTINGS.
Qualquer posicao é ativada quando vocé grava ou edita uma meméria ou chase na
posicao que as edicbes serao armazenadas.

Gravando pelo Instrument

Nesta posicdo, se vocé acessar qualquer um dos Canais LTP de uma luminéria,
todos os canais LTP desta luminaria estarao dentro do Programmer e armazenados
em qualquer memoria ou chase programado.

Gravam-se canais HTP como mostrado.

Gravando pelo Channel
Somente os canais que ja foram editados poderao estar dentro do Programmer.
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Isso significa que vocé pode fazer chases, por exemplo, usando somente as
informacdes de intensidade e cor deste chase. Ele entdo, rodara esta configuracao
em cima de uma segunda meméria ou chase que esteja usando as informacdes de
Pan e Tilt porque o primeiro chase tem gravado nele somente a cor e intensidade e
nao o Pane Tilt.

Gravam-se canais HTP como mostrado.

6.2 Programando uma Memoria

Verifique se vocé esta na posigao de gravagao correta antes de comecar. Veja a
secao 6.1 Posigcbes de Gravacgao.

=

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé 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 estao em 100% e que todos os
Playback Faders estao no zero.

Crie a cena que vocé deseja gravar selecionando as Paginas 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 Capitulo 8: Preset Focuses.

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

Selecione a pagina de roller 1, 2 ou 3. Os botées da pagina de roller estédo
localizados a esquerda do Roller. Néo é necessério pressionar <ENTER>.

Pressione o botao azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acenderé e
vocé vera quais Playback Faders estao livres porque o LED do seu botdo <SWOP> piscara.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar na

memoria. A memoria agora esta gravada. O LED no canal de Playback acender4 para indicar que
tem alguma coisa gravada nele e o LED no botdo <MEMORY> apagara.

Pressione <CLEAR> para liberar os canais do Programmer.

Se o Playback Fader ndo esta em zero, vocé deve diminui-lo até zero antes de
aumenta-lo novamente para entao selecionar a memoaria.

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoéria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

6.3 Usando o Menu Times

Vocé pode desejar que a sua memodria tenha informacao Fade Time programada
dentro nela. Entédo faga o seguinte:

Grave a cena que vocé deseja como uma meméria normal. Veja a se¢ao acima
6.2 Programando uma Memodria.

Pressione o Botao Programavel <C> [EDIT TIMES].

- e

A/OLITES



6.3.1

6.3.2

6.3.3

6.3.4

e Pressione o0 botdo <SWOP> do Playback Fader da meméria que vocé deseja
adicionar o Time, ou digite 0 nimero do Playback Fader e pressione <ENTER>.

Existem 6 Timers no menu TIME.

Uma memoria s6 pode ter FADE times. Inserir valores no WAIT times nao tera
nenhum efeito.

O Tempo de Fade In

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

O Tempo de Fade Out

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

LTP Fade Time

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

Inserindo um Fade Time

Vocé pode inserir tempos diferentes para cada timer usando seus Botdes
Programaveis.

Botao Programavel <A> [WAIT IN]

Botao Programavel <B> [WAIT OUT]

Botao Programavel <C> [FADE IN]

Botao Programavel <D> [FADE OUT]

Botao Programavel <E> [LTP FADE]

Botao Programavel <F> [LTP WAIT]

Botao Programavel <G> [MODE = (X)]

Sob a etiqueta de cada Botdo Programdvel no visor esta o tempo para determinado
timer.

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

e Configure cada tempo desejado inserindo o numero com o Keypad e
pressionando o Botdo Programavel apropriado. Use o ponto decimal para
separar as horas, minutos, segundos e fragdes.

Por Exemplo:

Para configurar um tempo de 45 minutos:

Pressione 4 5 .. entdo o Botao Programavel relacionado.
Para configurar um tempo de 1 minuto e 10 segundos:
Pressione 1 .. 1 0 entdo o Botao Programavel [A - F].
Para configurar um tempo de meio segundo (0.5 segundos):
Pressione .. 5 entdo o Botao Programavel [A — F].

e Pressione <ENTER> para gravar o Times.
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6.3.5

O Botao Programavel Memory Mode
Existem trés Memory Mode disponiveis: chamados de 0, 1 e 2.

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

Vocé pode mudar o Memory Mode pressionando o Botao Programavel <G> [MODE
= (X)] para circular pelas posi¢coes. Pressione <ENTER> para salvar.

Veja a se¢ao 6.4 Memory Mode, abaixo.

6.4 Memory Mode

6.4.1

6.4.2

6.4.3

As memérias podem rodar novamente em uma das trés maneiras. O método de roda-
las novamente é chamado de Memory Mode. Ele é armazenado quando a memdria
€ programada. Memérias diferentes podem ter diferentes Memory Modes.

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

Eles funcionam da seguinte maneira:

Memory Mode 0
Essa € uma memoria basica.

Ao programar uma nova memoria ela torna-se default para o Memory Mode O.
Os Canais HTP sao controlados pelo nivel do Fader.
Os Canais LTP sao ativados quando o Fader € movido acima do Trigger Point.

= O Mode 0 tem uma resposta mais rapida com dos botées <SWOP> ¢ <ADD>.

Memory Mode 1
Essa posicao permite Fade Time como programado no menu EDIT TIMES. (Veja a
secado 6.3 Usando o Menu TIMES)

Inserir o Memory Times em uma memdria 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 séao 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 vocé desejar que os Canais HTP aparegcam e sumam em
seus tempos programados ao mover o Fader.

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>.
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6.4.4

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

Os Canais LTP Fade sao controlados pela posicdo do PLAYBACK FADER.

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

O trigger point pode ser configurado com o menu [USER SETTINGS].
= Use esta posigcdo para controlar os canais LTP com o Fader. Ela € muito util se

vocé deseja fazer uma mudanga entre duas cores, ou mover-se para uma posicao
PAN e TILT particular e entdo voltar novamente para a posicdo anterior.

Ao usar esta posicao vocé deve certificar-se que qualquer Fade esta em 100%
antes de modificar a direcao do Chase, caso contrario, as luminarias nao
retornarao para a posicao correta.

= Para fazer com que as luminarias sigam, precisamente, o movimento do Fader,
vocé deve gravar o LTP Fade time de zero.

Mudando os Memory Modes

Os Memory Modes séao alterados no menu EDIT TIMES. (Veja a se¢ao 6.3.5 O Botao
Programavel Memory Mode)

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

6.5 Usando os Botoes ADD e SWOP com o Memory Mode

Os botdes Playback <ADD> e <SWOP> imitam o movimento do Playback Fader.
Pressionar o <ADD> € 0 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 botdo <SWOP> ¢ similar. A Unica diferenca é que ao pressionar o0 <SWOP> todos
0s outros Preset e Playback Faders que estiverem aumentados serdo levados até
zero (usando o time especifico), exceto o Fader relacionado com este botao
<SWOP>.

6.6 Como os Playback Faders Funcionam com as Memodrias Temporizadas

Em todos os Memory Modes que utilizam um time (Memory Modes 1 e 2), o nivel do
Playback Fader controla a porcentagem do Fade Time que funcionara.

Por exemplo, se um Playback Fader com 10 segundos de Fade Time é paralisado em
30%, o timer fara um Fade de 3 segundos para 30% de seu nivel e entao para.

Se o Fader € movido para 100%, a memodria continuarda a aparecer por mais 7
segundos.

Se o Fader é movido para Zero, a memdria apagara em 3 segundos.

6.7 Editando uma Memoria

Verifique se vocé esta na posigdo de gravagao correta antes de comecar. Veja a
secao 6.1 Posigcbes de Gravacgao.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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e (Certifique-se que todos os Master Faders estdao em 100% e que todos os
Playback Faders estdo no zero, exceto o Playback Fader da memdria que vocé
deseja editar.

e Crie a cena que vocé deseja gravar aumentando os Preset Faders.

e Pressione <CLEAR>. Isso garante que ndo existem canais editados recentemente no
Programmer, 0s quais serdo, em outro caso, gravados na memdria quando ela for editada.

e Diminua as intensidades combinando um Preset Fader com o nivel gravado,
entdo movendo o Fader para baixo, ou conectando as Rodas aos canais LTP que
vocé deseja mudar e usa-las para alterar os niveis. Aumente as intensidades
movendo o Preset Fader para cima ou usando as Rodas como descrito acima.

e Pressione o botdo azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acendera. O
LED da memodria que vocé esta editando ndo estara aceso ja que ele tem alguma coisa programada
nele.

e Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback da memoria que vocé estava
editando. A memoéria agora estéa gravada. O LED do <MEMORY> apagara.

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

O Playback Fader possui todas as informagdes da memoria original, exceto os canais
que tenham mudado. Eles s&o atualizados usando novas edi¢des.

Se o Playback Fader estd em 100%, vocé deve diminui-lo antes de aumenta-lo
novamente para chamar a memoria editada.

Se vocé quiser deve alterar o MEMORY MODE agora ou o FADE TIMES. (Veja a
sec¢ao 6.3 Usando o menu TIMES).

Vocé também pode usar o Preset Focuses para editar memérias. Veja o Capitulo 8:
Preset Focuses.

6.8 Copiando uma Memoria
A palavra COPY significa duas coisas ao COPIAR uma Memoria ou Chase.

Significa que a meméria original estd duplicada, mas também significa que todas as
cOpias e as originais estdo linkadas, e que mudando QUALQUER uma das
memodrias linkadas vocé modifica todas elas. Ao apagar uma copia vocé nao afeta
nenhuma outra.

Para copiar uma memodria:

e Pressione, e mantenha pressionado, o botdo cinza <ADD> da memoria que vocé

deseja copiar. Conforme a mensagem no visor, vocé deve pressionar o botdo Playback
<SWOP>.

e Pressione o botdo <SWOP> do Canal de Playback que vocé deseja ocupar com a
cépia. Vocé pode mudar as paginas ou faces de Roller, se necessario, enquanto o botdo <ADD>
ainda esta pressionado.

Copias linkadas podem ser refeitas e editadas como qualquer outra memdria, mas
qualquer mudancga afetarda TODAS as memérias linkadas.
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6.9 Fotocopiando uma Memoria

Se vocé deseja duplicar uma Memoria (ou Chase), mas nao quer que ela esteja
linkada com qualquer outra memoria, use a funcao Photocopy.

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

Pressione o botdo azul <PHOTOCOPY> no Program Select Bank. Seu LED
acendera.

Pressione, e mantenha pressionado, o botdo cinza <ADD> da memaria que vocé

deseja fotocopiar. Conforme a mensagem no visor, vocé deve pressionar o botdo Playback
<SWOP->.

Pressione o botdo <SWOP> do Canal de Playback que vocé deseja ocupar com a
cépia. Vocé pode mudar as paginas ou faces do Roller se for necessario enquanto o botao <ADD>
ainda esta pressionado.

6.10 Apagando uma Memodria

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Pressione o botao azul <DELETE> no Program Select Bank. Seu LED acendera.

Pressione o botdo Playback <SWOP> duas vezes daquela memoria que vocé
deseja apagar. O LED do botdo DELETE apagara e também o LED do Canal Playback que vocé
acabou de apagar para indicar que agora ele esta vazio.

6.11 Visualizando uma Memoria
Para visualizar a saida de uma Memodria na posi¢do [PROGRAM] ou [RUN]:

Pressione o botdo <VIEW>.

Pressione o botdo <SWOP> da memdria que vocé deseja visualizar. O Playback
Fader nao deve estar em 100%.

Vocé pode passar pelos Attribute Banks e visualizar as saidas da mesa para cada
Attribute de uma memoria visualizada.

Pressione <EXIT> para sair.

6.12 Usando a Funcao RECORD STAGE

6.12.1 Usando o Record Stage para Construir uma Memdria

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

Esta funcao nao coloca os Canais LTP dentro do Programmer:

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Apronte a cena no palco da forma como vocé deseja grava-la.

Pressione o botao azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acendera.
Pressione o Botao Programavel <A> [PRESS TO RECORD STAGE].
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e Faca qualquer nova mudanga requerida pela Memoria, e entdo grave esta de
forma normal.

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

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

Havera situacdes que sera desejavel obter os Canais HTP na saida e gravar todos
estes dentro de uma memdria gravada recentemente. Vocé pode fazer isso usando o
Record Stage.

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

Uma outra utilidade para esta fungao é incorporar uma memoria dentro de uma outra
memoria existente, no nivel em que encontra-se a saida.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Apronte a cena no palco da forma como vocé deseja grava-la.

e Pressione o botdo azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED acendera.
e Pressione o Botao Programavel <A> [PRESS TO RECORD STAGE].

e Rearmazene a memoria que vocé esta editando na maneira usual.

= Lembre-se que as edigbes gravadas dentro de uma memdria ndo estdo ativas no
Playback até que o Memory Fader seja diminuido e aumentado novamente, em
alguns casos pode ser util diminuir e aumentar o Playback antes de pressionar
<CLEAR>, em todo caso, faca com a edicdo ativa.

6.13 Gravando e Chamando Memdrias no Graphic Tablet e Stage Remote

As memorias podem ser gravadas diretamente do Graphic Tablet. Veja a secao
15.9.3 Record Memory.

As memdérias podem ser refeitas diretamente do Stage Remote. Veja a segao 16.4
Usando o Remote para Chamar uma Memodria.

6.14 Ajudas e Dicas
Problema: A memdria ndo funciona apds programacao.

Solucao: Pressione <CLEARS> e gire a chave selecionadora para [RUN].
Problema: As Memdrias programadas desapareceram.

Solucao: Verifique se vocé esta na Pagina e Face de Roller correta.
Problema: Alguns Canais HTP nao funcionam.

Solugao: Verifique se eles nao foram reduzidos no Reduction Bank. Veja a segao 9.9
Reduction Faders.

Problema: Alguns Canais do Moving Light ndo funcionam.
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Solucao: Provavelmente eles ndo estdo gravados. Se vocé esta usando Record by
Channel entao vocé deve editar cada canal que esta para ser gravado e coloca-lo no
Programmer. Isso siginifica que vocé deve acessar cada um e fazer algo a ele,
mesmo se ele esta somente reafirmando o nivel que esteja nele atualmente. Veja a
secao 6.1 Posigcbes de Gravacgao.

Problema: As saidas dos Presets, Rodas e Graphic Tablet ndo estao se
comunicando com o0s equipamentos do palco. Mas os Playbacks funcionam
corretamente.

Solugao: Verifique se vocé nao selecionou a posicdo BLIND. Veja a sec¢éao 9.10
Programando na Posi¢do BLIND.

7. Programando Chases

Para entender esta secdo vocé precisa ter aprendido a patchear as luminarias na
Pearl e saber como controla-las completamente.

7.1 Posicoes de Gravacao

7.1.1

7.1.2

Abaixo estdo as diferentes posicoes de gravacao pelo menu USER SETTINGS.
Qualquer posicao é ativada quando vocé grava ou edita uma meméria ou chase na
posicao que as edicbes serao armazenadas.

Gravando pelo Instrument

Nesta posicdo, se vocé acessar qualquer um dos Canais LTP de uma luminaria,
todos os canais LTP desta luminaria estarao dentro do Programmer e armazenados
em qualquer memoria ou chase programado.

Gravam-se canais HTP como mostrado.

Gravando pelo Channel
Somente os canais que ja foram editados poderao estar dentro do Programmer.

Isso significa que vocé pode fazer chases, por exemplo, usando somente as
informacdes de intensidade e cor deste chase. Ele entdo, rodara esta configuracao
em cima de uma segunda memoéria ou chase que esteja usando as informacdes de
Pan e Tilt porque o primeiro chase tem gravado nele somente a cor e intensidade e
nao o Pane Tilt.

Gravam-se canais HTP como mostrado.

7.2 Programando um Chase

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. (Veja a se¢ao 1.6 O Programmer
para mais detalhes)
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Certifique-se que todos os Master Faders estao em 100% e que todos os
Playback Faders estao no zero.

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

Selecione a pagina de roller 1, 2 ou 3. Os botées da pagina de roller estéo
localizados a esquerda do Roller. Néo é necessario pressionar <ENTER>.

Pressione o botéo azul <CHASE> no Program Select Bank. Seu LED acendera e vocé
vera quais Playback Faders estao livres porque o LED do seu botdo <SWOP> piscara.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar no
chase. Os LEDs de todos os outros Playback Faders parardo de piscar.

Crie a cena que vocé deseja gravar como Passo 1 do seu Chase selecionando a
Pagina 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 Capitulo 8: Preset Focuses.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja gravar o
passo. O prompt line no visor mostra o nimero do seu proximo passo.

Repita as duas diregdes anteriores por quantos passos vocé desejar gravar. Nio
existe limite para o numero de passos de Chase a ser armazenado na memoria principal da mesa.

Pressione o botdo <CHASE> novamente. Agora este Chase esté gravado. O LED no canal
de playback acendera para indicar que tem algo gravado nele e o LED no botdo Chase apagara.

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

Se o Playback Fader nao esta em zero, vocé deve diminui-lo até zero antes de
aumenta-lo novamente para entao selecionar a memdria.

E muito importante adquirir o habito de pressionar <CLEAR>, para assegurar-
se que vocé nao vai parar a gravacao de canais em sua proxima Memoéria ou
Chase caso essa nao seja a sua intencao.

7.3 Conectando um Chase
Vocé pode alterar os aspectos de um chase CONECTANDO-O.

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

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

Pressione o botdo azul <CONNECT> localizado na area Sequence Control. Os
LEDs de todos os Chases que estdo nesta pagina de Roller acenderao.

Pressione o botdo <SWOP> do chase que vocé deseja conectar. Os LEDs do chase
parardo de piscar.

Agora podemos dizer que o chase esta CONECTADO.

7.4 Ajustando a Velocidade e Crossfade de seu Chase

Conecte o chase. Agora vocé pode controlar o tempo de Velocidade e Crossfade
de seu chase usando as duas Rodas.
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e Conecte o Chase como descrito na secao 7.3 Conectando um Chase.

e Mova a Roda A - Wheel [SPEED] - para acelerar a sequéncia. A velocidade é exibida
no visor de cristal liquido na caixa Roda A.

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

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

Um Crossfade em 0% significa que os passos fechardo e em FF% significa que os
passos fardo Crossfade, e no final do Fade o proximo passo iniciara imediatamente.

7.5 Parando e Iniciando seu Chase
Os botdes <STOP> e <GO> param e iniciam um chase Conectado.

7.6 Passando por um Chase
O botao <STOP> também passa por um Chase conectado parado.

= Note que ao passar por um chase nesta forma, os passos serdo executados sem
qualquer informacao de tempo que possa ter sido programada neles.

7.7 Mudando a Direcao de um Chase

Vocé pode mudar a diregdo de um chase Conectado usando os trés Botoes de Seta
localizados na area Sequence Control.

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

Vocé também pode usar os botdes para Frente ou para Tras para passar por um
Chase parado de acordo com a direcao da seta apresentada no botéo.

7.8 Conectando um Chase Automaticamente

Pode ser util ter sempre um controle de Chase conectado ao Chase utilizado mais
recentemente. User Setting 9 fornece a vocé esta opcao e esta configurado ou limpo
COmo segue:

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <B> [USER SETTINGS)]. Leva vocé ao menu [USER
SETTING].

= Se vocé esta utilizando o novo Software 2000, por favor, ndo considere o
item anterior e faca o seguinte:

e Pressione, e mantenha pressionado, o botdo <AVOLITES> e pressione o Botao
Programavel <C> [USER SETTINGS)]. Leva vocé ao menu [USER SETTING].
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Use os botoes com as setas que indicam para cima e para baixo a fim de mover,
exatamente para estas mesmas dire¢fes, 0 menu para a opgdao Autoconnect
(Setting 9).

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

Permitir que o Chase faga Autoconnect significa que o Chase utilizado mais
recentemente sera conectado automaticamente as Rodas.

Conforme vocé muda as faces e as paginas do Roller, o Chase conectado mais
recentemente em cada pagina ou face fara Autoconnect.

Use esta posicao para rapido acesso aos Chases como eles sao ativados.

7.9 Colocando Times dentro dos Chases

7.9.1

7.9.2

7.9.3

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

Global Times — Passos de Chase Configurados para o mesmo Tempo

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

O Global Times também pode ser inserido usando as Rodas como descrito na se¢ao
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 se¢ao 7.10 O Menu EDIT
TIMES.

Individual Step Times — Passos de Chase Configurados para Diferentes Tempos

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

Estes sado inseridos usando os botdes <LIVE TIME> e <NEXT TIME> enquanto esta
editando um Chase. Veja a secdo 7.13 Editando Valores em um Passo de Chase.

Se as Rodas ou o0 menu Global Times sao usados subsequentemente para mudar o
tempo ou Crossfades de um Chase com Complex Steps, o tempo diferencial entre o
tempo dos passos € mantido até que eles alcancem zero ou 100%.

= Talvez isso ndo lhe dé o resultado esperado, entdo é melhor mudar o Individual
Step Times editando o Chase e inserindo novos valores para os passos que
precisam ser alterados.

Construindo um Chase com Simple Steps e Complex Steps

Vocé pode combinar passos Simples e Complexos em um Unico Chase. Os passos
Complexos se comportardo como descrito acima se uma Roda é movida ou um
Global Chase Time é inserido, e passos Simples levarao estes novos Global Times
diretamente para seus tempos programados.
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7.10 O Menu EDIT TIMES

7.10.1

7.10.2

7.10.3

7.10.4

7.10.5

7.10.6

7.10.7

7.10.8

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

Tempo de Wait In

Este é o montante de tempo para espera que transcorre quando um Passo comeca
antes que o Fade Ininicie.

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.

Tempo de Fade In

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

Tempo de Fade Out

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

LTP Fade Time

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

LTP Wait Time

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

Linkar e Deslinkar

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

Vocé deve ter o Chase conectado para, entao, reinicia-lo usando o botdo <GO>.

Inserindo um Fade ou Wait Time

Vocé pode inserir tempos diferentes para cada timer usando seus Botdes
Programaveis.

Botao Programavel <As [WAIT IN]

Botao Programavel <B> [WAIT OUT]

Botao Programavel <C> [FADE IN]

Botao Programavel <D> [FADE OUT]

Botao Programavel <E> [LTP FADE]

Botao Programavel <F> [LTP WAIT]

Botao Programavel <G> [LINK = ON / OFF]

Sob a etiqueta de cada Botao Programavel no visor esta o tempo para determinado
timer.

O tempo pode variar de décimos de um segundo para 12 horas.
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e Configure cada tempo desejado inserindo o numero usando Keypad e
pressionando o Botao Programavel apropriado. Use o ponto decimal para
separar as horas, minutos, segundos e fragdes.

Por Exemplo:

Para configurar um tempo de 45 minutos:

Pressione 4 5 .. Entdo o Botao Programavel relacionado.
Para configurar um tempo de 1 minuto e 10 segundos:
Pressione 1 .. 1 0 entdo o Botao Programavel [A - F].
Para configurar um tempo de meio segundo (0.5 segundos):
Pressione.. 5 entdo o Botao Programavel [A — F].

e Pressione <ENTER> para gravar o Times.

7.11 Usando os Botoes ADD e SWOP ao Reativar um Chase

Os efeitos variam consideravelmente dependendo de como vocé tem a mesa
configurada, e qual posi¢cao [RUN] vocé esta usando. Veja o Capitulo 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

e Grave o Chase que vocé deseja como um Chase normal usando o método acima
na secao 7.2 Programando um Chase.

e Pressione o Botao Programavel <C> [EDIT TIMES].

e Pressione o0 botdo <SWOP> do Playback Fader do Chase que vocé deseja
adicionar ao tempo de programacao. Ou digite 0 numero no Playback Fader e
pressione <ENTER>. Insira os tempos no menu EDIT TIMES como detalhado
acima na sec¢ao 7.10 o Menu EDIT TIMES.

7.12.3 Linkando um Chase

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

7.13 Editando Valores em um Passo de Chase

Existem 5 novos botbes para controles de sequéncia na Pearl 2000 projetados para
tornar a edicdo dos Chases mais faceis. Sdo os seguintes botdes: LIVE TIME, REC
STEP, NEXT TIME, SNAP BACK e REVIEW. Estes substituem as funcdes do velho
botdo <EDIT> das Pearls antigas.
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= Ao usar estas fungdes, sempre siga 0s métodos citados abaixo para certificar-se

que vocé esta editando, completamente, passo executados. Editar, estando entre
passos, pode levar a um resultado ndo esperados!!

= Se vocé esta editando um Chase que esta funcionando na posicdo RANDOM,

vocé deve mudd-lo de volta para a posicio NORMAL no PARAMETRO CHASE
enquanto vocé esta fazendo as suas edigoes.

7.13.1 Editar um Passo de Chase usando REC STEP
Permite que vocé edite um passo de Chase em um Chase CONECTADO.

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

Certifique-se que todos os Master Faders estao em 100% e que todos os
Playback Faders estdao no zero exceto o Playback Fader do Chase que vocé
deseja editar.

Conecte o Chase a ser Editado.
PARE o Chase.

Use 0 botdo <SWOP> para passar dentro do passo de Chase a ser editado, ou
digite o niumero do passo no Keypad e pressione <CONNECT> seguido do botédo
<STOP>. Posiciona o passo a ser editado no Programmer.

Pressione <CLEAR>. Isso garante que ndo existem canais no Programmer das edigbes
recentes que serdo de outra maneira gravados no passo de Chase antes que ele possa ser
alterado.

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

Pressione o botdo <REC STEP> na area Sequence Control. O visor mostra o menu
[RECORD LIVE STEP]. Promp Line confirma o numero do passo a ser editado.

Pressione <ENTER> para confirmar a mudanca. Leva vocé de volta ao menu [LIVE
PROGRAM MODE].

Se vocé precisa mudar mais passos, qualquer informagao que esteja atualmente
no Programmer da edigcdo dos passos anteriores pode ser aplicada a outros
passos simplismente usando o botdo <STOP> para passar para o préximo passo
a ser editado, pressionando o <REC.STEP> e entdo o0 <ENTER>. Em outro caso
pressione <CLEAR> e faca diferentes edi¢cdes para o préximo passo.

7.13.2 Mudando o Tempo do Passo Atual usando LIVE TIME

Esta funcao permite que vocé entre com o tempo de edicdo de um passo ao vivo de
um chase conectado. O numero do passo € mostrado no monitor como [LIVE], e é
definido como o ultimo passo a ser completamente executado.

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Conecte o Chase a ser Editado.
PARE o Chase.
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7.13.3

7.13.4

7.13.5

e Use o0 botdo <STOP> para passar dentro do passo de Chase a ser editado, ou
digite o numero do passo no keypad e pressione <CONNECT> seguido do
<STOP>. Posiciona o passo a ser editado no Programmer.

e Pressione o botdo <LIVE TIME>. Leva vocé ao menu [TIME INTO LIVE]. Ele parece com o
menu [EDIT TIMES].

e Insira os tempos FADE e WAIT para que o0 passo seja editado como se vocé
estivesse no menu EDIT TIMES. Veja a segéo 7.10 O Menu EDIT TIMES.

e Pressione <ENTER> para confirmar a mudancga. Leva vocé de volta ao menu [LIVE
PROGRAM MODE].

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

Mudando o Tempo do Proximo Passo usando NEXT TIME

Isso permite a vocé inserir a edicdo do tempo de um préximo passo de um chase
conectado. O numero do passo € mostrado no monitor como [NEXT], e é definido
como o préximo passo de chase a ser completado.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Conecte o Chase a ser Editado.
e PARE o Chase.

e Use o0 botdo <STOP> para passar dentro do passo antes que o PASSO DE
CHASE seja editado, ou digite o numero do passo no keypad e pressione
<CONNECTS>. Alinhe o nimero de passo inserido com o préximo passo a funcionar.

e Pressione o botdo <NEXT TIME>. Leva vocé ao menu [TIME INTO NEXT]. Ele parece com
o0 menu [EDIT TIMES].

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

e Pressione <ENTER> para confirmar a mudanga. Leva vocé de volta ao menu [LIVE
PROGRAM MODE].

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

LINKANDO o Menu Passo de Chase Individual

Pressione o Botao Programavel <G> no menu TIME INTO LIVE ou TIME INTO
NEXT que troca a configuragao do Link pelo passo de Chase.

Fazendo um Passo de Chase Individual SIMPLE ou COMPLEX

Pressione o Botao Programavel <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 mudanga é gravada no Prompt Line.

Se sua opcao for Simple todas as edigbes dos passos individuais sdo ignoradas. Ele
ird, entdo, usar os parametros de tempo Global.
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7.13.6

7.13.7

Se sua opcao for Complex os tempos atuais serdo usados pelos passos individuais.
Caso nenhum tenha sido inserido o default é: Todos os Fades
estdo em 1 segundo.

Todos os Waits estdo em 0 segundo.

Para REVER suas mudancas

Ao pressionar o botdo <REVIEW> seus chases editados sdo enviados de volta para o
passo anterior as suas edigbes no tempo zero, e entdo configura o chase usando
qualquer tempo programado, desta forma vocé pode rever suas mudancas. Vocé
pode reativar o funcionamento das edigdes quantas vezes vocé quiser pressionando
o botdo <REVIEW> novamente. O chase nao tem que estar parado.

A Funcédo SNAP BACK

O botdo <SNAP BACK> leva um passo para tras no momento que o tempo de
programagao esta em zero e através de um chase parado ou em funcionamento, sem
reverter a dire¢cdo do chase.

7.14 Editando Chases usando UNFOLD

7.14.1

7.14.2

UNFOLD é uma funcao maravilhosa a qual leva um chase e coloca todos os seus
passos individuais em Playback Faders individuais para uma edigao muito facil.

Para fazer um UNFOLD em um chase:
e Pressione o botdo azul <UNFOLD>. Seu LED acenderA.

e Pressione o botdo <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].

Verificando os Passos

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

O Menu UNFOLD

O Menu UNFOLD mostra o seguinte:

Botao Programavel <A> [RECORD)]

Botao Programavel <B> [EDIT TIMES]

Botao Programavel <C> [INSERT]

Botao Programavel <D> [DELETE]

Botao Programavel <E> [PREVIOUS 15 STEPS]
Botao Programavel <F> [NEXT 15 STEPS]
(Botao Programavel <G>)
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7.14.3

7.14.4

7.14.5

7.14.6

RECORD

Mude qualquer cena armazenada em qualquer passo de chase como vocé faria com
uma memoéria, combinando e entao alterando os niveis de intensidade com Preset
Faders ou usando as rodas para mudar os Attributes LTP.

Para armazenar as mudangas:

e Pressione o Botao Programavel <A> [RECORD]. O visor pede a vocé para pressionar o
botdo <SWOP>.

e Pressione o botdo <SWOP> do passo de chase que vocé deseja gravar.

EDIT TIMES
Use o0 menu EDIT TIMES para inserir o tempo de programacao no passo de chase.

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

e Pressione o Botao Programavel <B> [EDIT TIMES]. O visor mostra uma lista de todos
0s passo de chase com um "C" para Complex e um "S" para Simple.

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

e Pressione <ENTER> para inserir os tempos.

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

e Pressione o Botao Programavel <D> [DELETE].

e Pressione o botdo <SWOP> do Playback Fader do passo de chase que vocé
deseja apagar.

e Pressione <ENTER> para confirmar a funcdo DELETE, em outro caso pressione
<EXIT>.

e Vocé pode, entdo, querer renumerar seguindo o procedimento da secao 7.14.7
Renumerando o Chase que fez UNFOLD.

= Vocé nao pode usar o botdo azul <DELETE> no Program Bank Select para
realizar esta fungao.

INSERT
Para inserir um passo de chase que tenha feito UNFOLD:

e Construa a cena que vocé deseja gravar no novo passo de chase.
e Pressione o Botao Programavel <C> [INSERT].

e Pressione o botdo <SWOP> do Playback Fader do passo de chase antes do qual
vocé deseja inserir um passo. Se vocé quer o passo de chase no final do chase,
utilize o primeiro Fader vago depois do ultimo passo de chase. Um LED extra
Playback <SWOP> acendera e o visor mostrara o novo passo de chase. A mesa tera escolhido o
numero do passo apropriado para isso, o qual sera um numero decimal entre os dois numeros de
passo de cada lado.
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= Vocé deve utilizar os Botées Programaveis para fazer isso. Nao utilize o botdo
azul <INSERT> do Program Select bank para esta fungéao.

7.14.7 Renumerando o Chase que fez UNFOLD

7.14.8

7.14.9

Vocé pode querer renumerar um chase porque vocé adicionou novos passos, 0S
quais, atualmente, tém numeros de passos decimais, ou porque vocé apagou passos,
e tem numeros de passos perdidos.

Se vocé deseja RENUMERAR o Chase:
e Pressione o Botao Programavel <C> [INSERT] novamente.
e Pressione o Botao Programavel <A> [RENUMBER].

e Pressione o Botao Programavel <F> [YES] para confirmar que vocé deseja
renumerar, em outro caso pressione o Botao Programavel <A> [NO].

e Pressione <EXIT> para sair para a fungdo INSERT.

PREVIOUS 15 STEPS

Como a Pearl tem somente 15 Playback Faders vocé nao pode colocar mais do que
15 passos de chase em um Playback Fader em um mesmo momento. Pressionando
o Botado Programavel referente a opcado [PREVIOUS 15 STEPS], que aparece no
visor, os 15 passos anteriores de um longo chase sao colocados nos Playback
Faders para edicao. Caso vocé ja esteja no inicio de um chase, esta fungao nao fara
nada.

NEXT 15 STEPS

Esta funcao coloca os préximos 15 passos de chase no Playback Fader e assim vocé
pode editar qualquer um dos passos em um chase muito longo. Caso vocé ja esteja
no final de um chase, esta funcao nao fara nada.

7.14.10 Saindo do UNFOLD

e Pressione o botdo <UNFOLD> novamente. Seu LED apagara, e vocé seré levado para a
pagina de Playback na qual vocé iniciou.

7.15 Como Playback Faders Funcionam com Chases Temporizados

O Playback Fader governara o nivel maximo para qual um canal HTP saira, mas nao
afetara 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 memdria.

Significa que o chase original € duplicado, mas isso também significa que todas as
copias e os originais estéo linkados, e que mudando QUALQUER um dos chases
linkados vocé modifica TODOS eles. Ao apagar uma coépia vocé ndo afeta
nenhuma outra.

Para copiar um Chase:
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Pressione, e mantenha pressionado, o botdo cinza <ADD> do chase que vocé
deseja copiar. Vocé recebe o pedido para pressionar o botdo Playback <SWOP>.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja ocupar com a

copia. Vocé pode mudar as péginas e faces do Roller, se necessério, enquanto o botdo <ADD>
ainda esta pressionado.

Copias linkadas podem ser refeitas e editadas como qualquer outro chase, mas
qualquer mudancga afetara TODOS os chases linkados.

= Uma boa idéia, caso vocé precise funcionar com o mesmo chase em diferentes

tempos durante seu show, é copiar o chase dentro do mesmo Playback Fader de
cada pdgina ou face do Roller que vocé precise. Desta forma vocé pode aumentar
e diminuir o mesmo Fader ou usar o mesmo botdao <ADD> para iniciar o chase.

7.17 Fotocopiando um Chase

Se vocé deseja duplicar um chase ou memdéria, mas ndo quer que eles estejam
linkados a nenhum outro chase, use a funcao PHOTOCOPY.

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

Pressione o botdo azul <PHOTOCOPY> no Program Select Bank. Seu LED
acendera.

Pressione, e mantenha pressionado, o botdo cinza <ADD> do chase que vocé

deseja fotocopiar. Conforme a mensagem no visor vocé deve pressionar o botdo Playback
<SWOP>.

Pressione o botdo <SWOP> do canal de Playback que vocé deseja ocupar com a

fOtOCC')pia. Vocé pode mudar as paginas do Roller se for necessario enquanto o botdo <ADD>
ainda esta pressionado.

7.18 Pular para qualquer Passo de Chase

Vocé pode ir para qualquer passo de chase em um chase conectado se ele estiver
parado ou funcionando. Se ele estiver em funcionamento, ele pulara para o passo de
chase e continuara funcionando.

Vocé pode fazer isso na posicdo [PROGRAM] ou [RUN].

Conecte o Chase
Digite 0 numero do passo no keypad. Nzo pressione <ENTER>.
Pressione o botdo <CONNECT>.

O resultado disso é que um passo de chase atual sera terminado imediatamente, e o
novo passo fara Fade usando seus tempos programados. Se o passo esta deslinkado
vocé deve pressionar o botao <GO>.

7.19 A Caixa de Controle do Chase no Visor

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

O Next Step
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O nUimero do Connect Chase
O Live Step

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

Um asteristico proximo ao numero de chase indica que a velocidade do chase foi
modificada, mas nao foi salva.

7.20 Limpando uma Velocidade e Crossfade Temporarios
Para limpar a velocidade e crossfade temporarios em um chase conectado:

e Pressione 0 botdo <CONNECT>. Coloca vocé dentro do menu [CONNECT].
e Pressione um Botao Programavel <A> [CLEAR TEMPORARY SPEED]

7.21 Velocidades do Chase em BPM ou Segundos

O User Setting 13 da a opcao de mostrar em batidas por minuto ou segundo, a
velocidade do chase. Veja a secdo 12.13 Configuragdo 13 - SPEED IN SECONDS /
BPM.

7.22 Configurando a Velocidade do Chase pelo Tapping the Beat

Vocé pode configurar a velocidade de um chase facilmente a partir de um ritmo
musical. Esta funcao esta disponivel somente na posicdo RUN.

e Gire a chave para [RUN]. O visor mostra qualquer posicdo RUN que vocé esteja.
e Aumente um Playback Fader para rodar um chase.
e Conecte um chase.

e Toque no Botao Programavel <G> [TAP TWICE TO SET CHASE SPEED] duas
vezes para configurar um tempo do chase.

Agora o chase vai funcionar no nivel configurado pelos toques.

Salve a velocidade usando a fungcdo SAVE SPEED no menu Chase Parameters. Veja
a secao 7.27.1 Botao Programavel <A> — [SAVE SPEED].

7.23 Apagando um Chase
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Pressione o botdo azul <DELETE> no Program Select bank. Seu LED acendera.

e Pressione, DUAS VEZES, o botao Playback <SWOP> do chase que vocé deseja

apagar. O LED do botéo delete apagara, e entdo o LED no canal de Playback que vocé acabou de
apagar, indicando que agora ele esta vazio.

7.24 Apagando um Passo de Chase
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Conecte um chase.
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e Pressione o botdo azul <DELETE> no Program Select bank. Seu LED acendera.

e Digite o niumero do passo de chase que vocé deseja apagar e pressione
<ENTER>. O visor pergunta se vocé tem certeza que deseja apagar o passo.

e Pressione o Botao Programavel <A> [YES] para confirmar o apagar ou o Botao
Programavel <F> [NO] para parar a fungao.

Veja também a secao 7.14.5 DELETE.

7.25 Inserindo um Passo de Chase
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Conecte um chase.
e Configure o passo que vocé deseja inserir.
e Pressione o botdo azul <INSERT> no Program Select Bank. Seu LED acenderé.

e Digite 0o niumero do passo de chase que vocé deseja inserir e pressione
<ENTER>. O numero do passo deve ser um valor decimal entre 0os dois passos
que vocé deseja que apareca entre eles.

O novo passo aparece como um numero de passo que vocé inseriu.
Veja a sec¢ao 7.14.6 INSERT.

7.26 Renumerando um Chase

Caso vocé tenha Inserido ou Apagado passos, vocé pode renumerar o chase e entao
todos os passos estardo numerados a partir do nimero 1.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Conecte um chase.
e Pressione o botdo azul <INSERT> no Program Select Bank. Seu LED acenderé.

e Pressione o Botdo Programavel <A> [RENUMBER)]. O visor pergunta se vocé tem
certeza que deseja renumerar o chase.

e Pressione o Botdao Programavel <F> [YES] para confirmar a renumeragéo ou o
Botao Programavel <A> [NO] para parar a fungéo.

Veja também a secao 7.14.7 Renumerando o Chase que fez UNFOLD.

7.27 Configurando o Parametro de um Chase
Para acessar 0 menu Chase Parameters:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Pressione o Botao Programavel <A> [CHASE PARAMETERS].

Esta funcao permite que vocé especifique como o chase Conectado ira funcionar.
Existem duas opgbes de visor que podem ser escolhidas pressionando o Botao
Programavel <F> [MORE].
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7.27.1

7.27.2

7.27.3

7.27.4

7.27.5

7.27.6

= O segundo visor tem opgbes que antigamente eram encontradas nas opg¢des
USER SETTINGS.

Na pagina 1 estao:

Botao Programavel <A> - SAVE SPEED

Esta funcdo salva a velocidade temporaria que possa ter sido configurada ao
movimentar as rodas apos a programagao.

Botao Programavel <B> - SAVE DIRECTION

Esta funcdo permite que a dire¢cdo do chase seja gravada. Ela pode ser gravada para
frente ou para tras.

Botao Programavel <C> - NORMAL / RANDOM

Esta funcdo permite que os passos funcionem na ordem aleatéria. Util para efeitos de
discoteca.

Botdo Programavel <D> - STOP ON FINAL STEP?

Esta funcdo permite que vocé pare o chase no ultimo passo. Considere isso como
passo blackout, entdo vocé pode pressionar <GO> para ativar alguns dos efeitos
desligados quando vocé precisar.

Pressione o Botao Programavel <G> [MORE] para acessar a Pagina 2:

Botdo Programavel <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, vocé tem
as seguintes trés opgodes de controle:

FADER STOPS / STARTS CHASE inicia o chase quando um Playback Fader é
aumentado e péara o chase quando ele € movido para baixo até zero. Aumentando-o
novamente faz com que o chase inicie na posicao 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 nao inicia o chase até que o botdo <GO> seja
pressionado depois que o Playback Fader é aumentado.

Botao Programavel <B> - WAIT AND FADE ALL STEPS / SKIP FIRST WAIT TIME / SKIP

FIRST WAIT AND FADE TIME
Estas opg¢des 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 entdo inicia o Fade assim
que o Playback Fader € aumentado.

SKIP FIRST WAIT AND FADE TIME posiciona o primeiro passo na saida assim que
0 Playback Fader é aumentado. Pense nesta opcao como removedora de todos os
primeiros passos do tempo.
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7.27.7

7.27.8

Botdo Programavel <C> - MANUAL MODE ALLOWED / DISALLOWED

Quando a posi¢cdo manual é autorizada, a roda A pode ser usada para fazer Fade
manual do passo.

A saida da Roda ¢ alimentada pela entrada do timer, assim, se um longo tempo foi
programado dentro do passo, mais giros da Roda serdo necessarios para se fazer
Fade dentro do passo. Se um curto tempo foi programado dentro do passo, somente
um pequeno numero de giros sera necessario. Isso permite a vocé determinar como
a Roda controlard o Fade.

= Se a posicdo manual for desautorizada a Roda ndo podera ser usada para
controlar o Fade.

Botao Programavel <D> - SPEED WHEEL ALLOWED / DISALLOWED
Esta opcao autoriza e desautoriza a Roda Speed.

7.28 Fazer Preview dos Passos de Chase

Para visualizar a saida de um passo de chase na posigao [PROGRAM] ou [RUN]:
e Pressione o botdo <VIEW>.

e Pressione o botdo <SWOP> do chase que vocé deseja visualizar. O Playback Fader
pode ser aumentado e diminuido. A Tela 6 [PREVIEW] é mostrada automaticamente.

Vocé tera o preview do passo 1 do chase.
e Vocé pode passar pelos Attributes Bank e ver as saidas da mesa para cada
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor. Vocé pode usar os botoes

de seta para esquerda e para direita para passar pelos passos de chase

aumentados. Vocé estd visualizando os passos independentemente de quaisquer passos de
chase que atualmente estejam na saida.

e Pressione <EXIT> para sair.

7.29 Visualizando um Chase Conectado

Para ver a saida de um chase conectado na posicao [PROGRAM] ou [RUN]:
e Conecte o seu chase.

Vocé pode fazer isso:

e Pressione o botdo <VIEW>.

e Pressione o botdo <CONNECT>. O Playback Fader pode ser aumentado e diminuido. A
Tela 6 [PREVIEW] é mostrada automaticamente.

O monitor mostra a saida atual do chase conectado.

e Vocé pode passar pelos Attributes Bank e ver a saida do chase para cada
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor.

e Pressione <EXIT> para sair.
Ou:

- e

A/OLITES



e Pressione o botao <VIEW>, digite 0 5 no keypad e pressione o botdo <ENTER>,
ou use 0 <NEXT SCREEN> para rolar pela Tela 5 [CHASE TIMES].

e Pressione <EXIT> para sair.

= Em alguns casos pode ser util fazer cdpias de um chase permitindo o preview e a
edicdo dos passos de um chase enquanto rodando o mesmo em um outro
playback. Isso também permite que vocé pule facilmente para um passo fora da
sequéncia configurando o segundo Fader para um passo diferente e fazer fade
manual entre os dois.

= Vocé pode pular para qualquer passo de chase selecionando o passo no keypad
e pressionando o botdo <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
secao 15.9.4 Record Step, no capitulo do Graphics Tablet.

Os passos de chase podem ser refeitos diretamente com o Stage Remote. Veja a
secao 16.5 Usando o Remote para Chamar e Passar por um Chase, no capitulo do
Stage Remote.

7.31 Ajudas e Dicas

7.31.1

Problema: Os chases nao funcionam apos a programacao.
Solucao: Pressione o botdo <CLEAR>, ou gire a chave para [RUN].

Problema: Os chases programados desapareceram.
Solucao: Verifique se vocé esta na pagina ou face do Roller correta.
Problema: Alguns canais HTP n&o funcionam.

Solugao: Verifique se eles nao foram reduzidos no Reduction bank. Veja a se¢ao 9.9
Reduction Faders.

Problema: Alguns canais dos Moving Lights ndo funcionam.

Solugao: Eles provavelmente ndo foram gravados. Se vocé estd usado Record by
Channel entdo vocé deve editar cada canal que deve ser gravado dentro do
Programmer. Isso significa que vocé deve acessar cada um e fazer algo por isso,
mesmo se ele reafirmar somente o nivel atual. Veja a seg¢do 6.1 Posicdes de
Gravacgéo.

Problema: As saidas dos Presets, Rodas e Graphic Tablet ndo estdo se
comunicando com o0s equipamentos do palco. Mas os Playbacks funcionam
corretamente.

Solugao: Verifique se vocé nao selecionou a posicdo BLIND. Veja a sec¢ao 9.10
Programando na Posi¢do BLIND.

As Limitacées do DMX nas Velocidades do Chase
O seguinte texto explica porque somente algumas velocidades BPM sao permitidas.
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Considerando que todo passo de uma sequéncia deve estar na saida (em outro caso
algumas informacgdes criticas podem nao alcangar uma luminéria), a velocidade mais
rapida do chase em BPM é determinada pela taxa de refresh do DMX. A taxa de
refresh € a velocidade com que o sinal DMX pode ser processado. Esta velocidade
pode ser reduzida se necessario.

Teoricamente, a taxa de refresh maxima do DMX é 44 vezes por segundo ou 2640
vezes por minuto. Na pratica isso normalmente nao acontece, e em uma Pearl vocé
pode alcangar a velocidade de 2400. Em outras palavras, o nimero maximo de
passos de chase que podem sair em um minute é 2400.

A proxima velocidade baixa é aquela em que qualquer outro Ciclo DMX de outro novo
passo esta na saida, dando 1200 passos por minuto. A proxima velocidade baixa a
partir desta € aquela em que cada terceiro ciclo um passo esta na saida, dando 800
passos por minuto. Assim € como sao computados os BPM de 2400, 1200, 800, 600,
etc.

Se um canal esta para fazer fade de 0% para 100% ou 100% para 0% e todo menor
bit significativo LSB — LEAST SIGNIFICANT BIT, o qual € o menor nivel que um canal
pode mudar, entdo levara somente uns 8 segundos para que um canal de 8 bit faca
fade e mais de 27 segundos para um canal de 16 bit. E por isso que muitos moving
lights usam smoothing para dar um movimento suave ao PANe TILT.

Estas limitagcdes sdo problemas inerentes no DMX.

8. Preset Focuses

8.1 FOCUSES - Algumas Definicoes

A palavra FOCUS aparece muitas vezes na iluminac¢do. Por isso que este Manual
tem definido o termo Focus muito claramente para evitar confuséo.

"Focus" — E usada para descrever qual direcdo a luminaria esta apontada para
iluminar um espaco ou objeto a ser chamado de Positional Focus.

"Focus" — Quando se refere ao sharpness (falta de brilho) ou fuzziness (falta de
definicdo) de uma imagem projetada sera chamado de Sharpness.

"Focus" — Quando significa uma informag¢do armazenada num Fixture Attribute sera
chamado de Preset Focus.

8.2 O que é um Preset Focus?

Vocé pode considerar Preset Focuses como blocos de construcdo que sdo usados
para construir Memorias ou Passos de Chases.

= Os Preset Focuses podem conter qualquer ou todos os Attributes de uma
Luminaria.
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Exemplo: Vocé pode ter um Preset Focus de cor que contém todas as suas
luminarias 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 vocé pode selecionar seu rig de luminarias
inteligentes por inteiro, chamar, novamente, este Preset Focus e todos eles estaréo
vermelhos.

Quando vocé utiliza um Preset Focus para construir um Cue, vocé armazena uma
informacéo no Preset Focus. Nao serdo os niveis absolutos do canal da lumindria
que sairdo neste momento. As lumindrias recuperam os valores dos Preset Focus.
Portanto vocé pode mudar um Preset Focus e ter a informacdo revisada nas
memodrias e chases que estdo em uso.

Isso é muito util!

Exemplo: Se vocé esta em turné com um show, a altura do fruss e a sua posicao
relacionada ao palco pode mudar muito de um dia para outro. Vocé pode armazenar
Position Preset Focuses para permitir que vocé ilumine as mesmas posi¢cdes no palco
todos os dias sem ter que editar todos os cues. Verificar e configurar os Preset
Focuses sao muito mais facil que editar cada memoria.

Uma maneira inteligente de usar os Preset Focuses € alinhar as cores em colours
changers analdgicos. Diferentes Colours Changers podem precisar de diferentes
niveis para ir para a mesma cor. Vocé pode conciliar Preset Focuses de cor para
compensar isso. Se vocé tem que mudar um colour change simplismente corrija 0s
Preset Focuses com a nova unidade e as memarias estardo corrigidas.

Preset Focuses podem conter mais do que um Attribute. Vocé pode compensar
Preset Focuses de Gobo, os quais ndo somente armazenam um gobo, mas o 6timo
valor de Sharpness para projeta-los claramente. Mas cada Preset Focus pode ter
somente um valor para cada Attribute de cada luminaria.

8.3 O Focus Mask

8.3.1

Hoje em dia o Focus Mask pode ser alterado pelo menu USER SETTINGS mas nas
versOes antigas da Pearl ele era inalterado. A razéo pela qual menciono isto é que a
possibilidade de alteracdo do Focus Mask resulta em um monte de problemas
causados pelas pessoas, que inadvertidamente, fazem modificagbes. Estes
problemas agora podem ser evitados. Durante toda esta secdo eu considero que o
Focus Mask conserva suas configuragdes default. Nao seja tolo em mudar estas
configuragoes até que vocé esteja experiente o suficiente para ndo precisar mais usar
este manual!

Como o Focus Mask Funciona

Cada Preset Focus pode armazenar um valor (e somente um) para cada Attribute de
cada lumindria. As vezes um Preset Focus tera somente um tipo de Attribute nele,
mas é importante perceber que ele é capaz de armazenar um valor para cada
Attribute de sua luminaria.
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8.3.2

O Focus Mask determina qual daqueles Attributes vocé esta autorizado a acessar a
partir de cada Attribute Bank. Em geral, as configuracdes default deixam vocé ver
somente o mesmo Afttribute como o Attribute Bank no qual vocé estd no momento,
entdo a partir do Attribute Bank PAN e TILT, vocé sé pode armazenar e chamar
novamente Preset Focuses PAN e TILT. Isso significa que se vocé chamar
novamente qualquer Preset Focus de um Attribute Bank PAN e TILT, vocé nao vai
Ter que mudar os gobos da sua luminaria. Similarmente se vocé armazenar um
Preset Focus no Attribute Bank PAN e TILT, vocé nao vai ter que armazenar o gobo.
Para armazena-lo vocé deve ir para o Attribute Bank Gobo.

Caracteristicas Default do Focus Mask
Depois do WIPEALL os Attributes no Focus Mask sao definidos como:

Note que:
No Attribute Bank 1 TODOS os Attributes estdo configurados.

Nos Attribute Banks 4, 9 e 10, os quais sao usualmente utilizados para controlar as
funcdes das rodas de cores e das cores mixtas, configuram todos os Attributes
cores.

O Attribute Bank 11 funciona como um botao <SHIFT>, o qual permite acesso a uma
outra pagina do Attribute Bank. Nao existem luminarias no momento que utilizam os
Attribute Banks de 11 a 20, mas havera no futuro.

O Attribute Bank 12 é para as fungdes Reduction. Veja a secao 9.9 Reduction
Faders, para mais detalhes.

Bank Attribute Default Focus Mask
1 DIMMER TODOS OS ATTRIBUTES
2 SHUTTER SHUTTER
IRIS IRIS
3 PAN PAN
TILT TILT
4 COLOUR WHEEL 1 COLOUR WHEEL 1 & 2
COLOUR WHEEL 2 YELLOW / EFFECT
MAGENTA /CYAN
5 FOCUS FOCUS
ZO0OM ZO0OM
6 GOBO WHEEL 1 GOBO WHEEL 1
GOBO WHEEL 2 GOBO WHEEL 2
7 GOBO SPIN 1 GOBO SPIN 1
GOBO SPIN 2 GOBO SPIN 2
8 SPEED SPEED
PAN & TILT SPEED PAN & TILT SPEED
9 YELLOW COLOUR WHEEL 1 & 2
EFFECT YELLOW / EFFECT
MAGENTA / CYAN
10 MAGENTA COLOUR WHEEL 1 & 2
CYAN YELLOW / EFFECT
MAGENTA / CYAN
11 (SHIFT KEY)
12 (REDUCE FIXTURE INTENSITY)
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8.3.3

8.3.4

Verificar as Configuracées no Focus Mask

Para visualizar as configuragdes no Focus Mask de cada Attribute Bank, vocé pode
fazer o seguinte:

e Pressione o botdo <CLEAR> para certificar-se que nada esta selecionado.

e Pressione o botao azul <STORE FOCUS>. O Focus Mask para o Attribute Bank
atual é mostrado pelos LEDs acesos nos botdes Attribute Bank. Na maioria dos
casos eles terdo somente um Attribute, e serao idénticos aos Attribute Banks no
qual vocé esta no momento.

e Selecione qualquer outro Attribute Bank, e veja os Focus Mask deles. Dé uma
olhada no Attribute LAMPS e no Attribute Colour.

e Pressione o botdo <STORE FOCUS>, novamente, para sair. O LED agora mostra
em qual Attribute Bank vocé esta, ndo o Focus Mask daquele Attribute.

Usando o Focus Mask

Vocé vai notar que o LAMPS Focus Mask tem todos os Attributes possiveis. Tenha
muito cuidado - isso significa que se vocé armazenar OU EDITAR Preset
Focuses a partir do Attribute LAMPS, ele armazenara valores atuais de todos os
Attributes no Programmer. Isso sobrecarregara outros valores para os
Attributes armazenados neste Preset Focus!

O ponto importante a ser entendido € que todos os Focus Mask estdo disponiveis
para serem acessados para diferentes partes do Preset Focuses. A informagdao PAN
e TILT no Preset Focus 1 € a mesma, se vocé esta 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 acessa-lo. A diferenca é que no LAMPS vocé
pode ver todos os Attributes armazenados, ndo somente um deles.

Esta é a diferenga entre estar em pé em uma sala, e ser capaz de ver tudo o que esta
nela ou ter uma visao restrita da mesma sala através de diferentes janelas. A sala é a
mesma, assim como os objetos que nela estdo, e as mudangas que vocé faz nestes
objetos tém o mesmo efeito ndo importa onde vocé esta em pé ao realizar a
mudanca. A diferenca estd somente em o quanto da sala vocé consegue ver.

A Pearl faz uso deste fato. Se vocé olhar para a roda de cores default, Yellow / Effect
e Magenta / Cyan Focus Mask, cada um deles dispoe de todos os trés Attributes de
cores. A razao disso é que muitas luminarias inteligentes possuem os sistemas
Colour Mix, e uma cor no palco pode ser uma combina¢do de uma certa posi¢cdo na
roda de cor, mais diferentes quantidades de cores a partir dos filtros Magenta, Cyan e
Yellow. Quando vocé salva isso como uma cor Preset Focus, vocé nao quer somente
a posicao da roda de cores, ou a configuracao do Cyan, mas todas as cores que vocé
vé. Portanto, todos os trés Attributes estdao disponiveis e entdo toda cor esta
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 namero
de identificacdo que vai de 1 a 120, e cada Preset Focus pode armazenar
informagdes para qualquer ou todos os Attributes de uma luminaria.
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Os primeiros 30 Preset Focus podem ser armazenados e chamados novamente
usando os 30 botdes cinzas Preset <ADD>. Estes sdo os mais acessiveis, e sao
considerados como um bom lugar para armazenar os Preset Focuses que vocé vai
usar mais.

= NO0s recomendamos que vocé tente armazenar diferentes tipos de Preset Focuses
em diferentes botbes <ADD> a menos que vocé precise de muitos Preset
Focuses.

Isso tem a vantagem que vocé pode, entdo, 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 indesejaveis. E por isso que no Attribute Bank LAMP,
o Focus Mask é normalmente configurado para todos os Attributes, entdo todas as
informagdes armazenadas nos Preset Focus serdo chamadas novamente. Veja a
secao 8.3.4 Usando o Focus Mask.

Exemplo: Use os primeiros 10 botdes <ADD> para armazenar Preset Focuses cores;
0 proximo para armazenar Preset Focuses gobo e os 10 Ultimos para armazenar
Positional Preset Focuses.

Se vocé esta usando o Graphic Tablet, vocé pode armazenar e chamar Preset
Focuses de 1 a 60 a partir dele. Veja 15.7 Preset Focuses no Tablet.

Todos os Preset Focuses sdo acessiveis usando o botdo <FOCUS> com valores
digitados neles. Veja a secao 8.6 Usando um Preset Focus.

8.5 Programando um Preset Focuses
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Crie uma cena Preset Focus que esta no palco.
e Pressione o botao azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank.

= Quando vocé pressiona este botao, os LEDs no Attribute Bank indicam o Focus
Mask atual, e entdo os Attributes sdo armazenados pelo Programmer. Se
necessatrio, selecione um Attribute Bank diferente para armazenar o Attribute que
vocé deseja.

Voceé pode fazer isso:

e Para armazenar Preset Focuses de 1 - 30 vocé pode pressionar o botdo cinza
Preset <ADD> que vocé deseja armazenar no Preset Focus.

Ou:
e Insira o numero do Preset Focus que vocé deseja armazenar, de 1 a 120.
e Pressione <ENTER> para confirmar.

O Preset Focus incluira todas as lumindrias que tem os mesmos tipos de Attributes
no Programmer como as configura¢des no Focus Mask.

Este é um tipo de fungdo Record by Channel, entdo somente os Attributes que
foram tocados no momento, estardo no Programmer.
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Exemplo: Se vocé pressionar <CLEAR> vocé muda as cores de seus Intellabeams e
0 PAN e TILT de seus Trackspots, se entdo vocé gravar um Positional Preset Focus,
ele tera somente os Trackspots.

8.6 Usando um Preset Focus
Para usar um Preset Focus pré-programado:
e Gire a chave para [PROGRAM] ou [RUN] na posicao Take Over Run.

e Selecione o Attribute Bank do Attribute que vocé deseja chamar, ou va para
LAMPS e chame todos os Attributes armazenados naquele Preset Focus.

e Selecione suas luminarias pressionando os botdes azuis do Preset <SWOP>. Os
LEDs das luminarias acenderdo indicando que a mesa esta na posicdo Fixtures. Vocé pode
selecionar qualquer numero de luminarias.

Voceé pode fazer isso:

e Para chamar Preset Focuses de 1 - 30, vocé pode pressionar o botdo cinza
Preset <ADD> para aquele Preset Focus.

Ou:

e Pressione o botdo cinza <FOCUS>. O visor pede para vocé inserir um numero Preset
Focus, e lembra a vocé para verificar se vocé esta funcionando no Attribute correto.

e Insira o numero do Preset Focus que vocé deseja chamar, de 1 - 120.
e Pressione <ENTER> para confirmar. Leva vocé volta ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Ou:

e Digite o nUmero de Preset Focus que vocé deseja chamar. Coloca vocé no menu
[INPUT].

e Pressione o Botao Programavel <B> [RECALL FOCUS]. Leva vocé de volta ao menu
[LIVE PROGRAM MODE].

8.7 Editando um Preset Focus
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Selecione o Attribute Bank apropriado.
e Pressione o botdo azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank.

= Quando vocé pressiona este botao, os LEDs no Attribute Bank indicam o Focus
Mask atual, e entdo os Attributes sdo chamados novamente pelo Programmer. Se
necessario, selecione um Attribute Bank diferente para chamar o Attribute que
vocé deseja.

e Pressione o botdo Preset Focus <ADD> ou insira o niumero Preset Focus e
pressione <ENTER>.
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TODAS AS LUMINARIAS NAQUELE PRESET FOCUS ~IRl\O PARA OS SEUS
VALORES PRESET FOCUS. ESTES VALORES SAO COLOCADOS NO
PROGRAMMER PRIORIZANDO A REGRAVACAO. Veja a se¢cdo 1.6 O
Programmer.

e Faca as mudancas desejadas para o Preset Focus.

e Pressione o botao azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank. Mais uma vez o
Focus Mask é mostrado nos LEDs.

Vocé pode fazer isso:

e Para armazenar Preset Focuses 1 — 30, pressione 0 mesmo botdo Preset Focus
para armazenar as edi¢oes.

Ou:
e Insira o niumero do Preset Focus que vocé deseja armazenar, de 1 a 120.

e Pressione <ENTER> para confirmar.

8.8 Apagando um Preset Focus

Este método pode ser usado para apagar Preset Focuses 1 — 30 com o0s botdes
cinza.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Pressione o botdo azul <DELETE> no Program Select Bank. Seu LED acendera.

e Pressione o botdo Preset Focus duas vezes para apaga-lo. O LED do botdo delete
apagara.

= Os Preset Focuses 1 — 60 podem ser apagados pelo Graphics Tablet. Veja a
segdo 15.7.3 Apagando um Preset Focus usando o Graphics Tablet. Os
Preset Focuses 61 — 120 ndo podem ser apagados no momento, embora vocé
possa desligar todos os Attributes de todas as luminarias para obter a mesma
coisa. (Veja a se¢do 8.13 Desligando Attributes no Preset Focuses). Uma fungdo
DELETE acessada pelo botao cinza <FOCUS> esta antecipada em um futuro
langamento do software.

8.9 Preset Focus Divididos

8.9.1

Armazenando um Preset Focus Dividido

Um Preset Focus dividido permite ao usuario programar um Preset Focus particular
para uma luminaria, a qual é entdo copiada para todas as outras luminarias daquele
tipo.

Isso é muito Util, porque significa que vocé pode usar uma Unica lumindria antes de
um show para programar Preset Focuses para todas as luminarias daquele tipo. Isso
também significa que se vocé adiciona mais lumindrias a um show ja existente, vocé
nao tem que gastar o seu tempo programando um novo Preset Focus para elas.

Qualquer Preset Focus que tenha somente uma lumindria selecionada ao ser
armazenado é automaticamente um Preset Focus dividido.
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Todos os Preset Focus criados automaticamente sao abastecidos enquanto os
patchs sao os Preset Focuses divididos.

8.9.2 Editando um Preset Focus Dividido

Assim que mais de uma luminaria é selecionada ao gravar edigdes dentro de um
Preset Focus dividido, aquelas luminarias selecionadas revertem para os Preset
Focuses ordinarios dentro daquele Attribute, enquanto qualquer luminaria restante
continuara a dividir.

Uma dicotomia surge, no entanto, quando somente uma luminaria é selecionada,
porque vocé pode querer esta luminaria para gravar as novas edicbes unicamente
para ela mesma, enquanto o resto das luminérias permanece divididas, ou vocé pode
desejar usar as edicoes para melhorar as informacdes divididas para todas as
luminarias.

Para armazenar um Preset Focus editado por uma luminaria selecionada:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Selecione o Attribute Bank apropriado.

e Pressione o botdo azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank.

e Pressione o botdo Preset Focus <ADD> ou insira o niumero Preset Focus e
pressione <ENTER>.

e Selecione sua luminaria a faga as mudancas desejadas para o Preset Focus.

e Pressione o botdo azul <STORE FOCUS> no Program Select Bank. Leva vocé ao
menu [EDIT SHARED FOCUS].

Vocé pode fazer isso: para armazenar suas mudangas somente naquela luminaria.

e Pressione o botdo cinza ou digite um ndmero do Preset Focus como usual para
armazenar o Focus.

Ou: para editar o Preset Focus para todas as luminarias.

e Pressione o Botao Programavel <A> [ENABLE SHARED FOCUS]. Pressione o
botdo cinza ou digite um numero Preset Focus como usual para armazenar o
Focus.

Efetivamente a mesa assume que se vocé armazenar o Focus editado como normal,
vocé deseja fazer uma Unica luminaria.

8.10 Os Preset Focuses Pré-programados

Quando um instrumento é patcheado usando um Arquivo Personalidade, um numero
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.

= Vocé so pode abastecer os Focuses pré-programados neste momento.

Esta informacéo Preset Focus é alterada ao editar o Arquivo Personalidade. Detalhes
sobre como fazer, isso estao no Manual Técnico do Arquivo Personalidade.
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Normalmente os Preset Focuses abastecidos, automaticamente, sdo os seguintes:

Botdes Preset Focus 1 a 10 Colours
Botdes Preset Focus 11 a 21 Gobos
Botdes Preset Focus 21 a 29 Posicdes (veja abaixo)

UPSTAGE

26 |24 |27
22 |21 |23
28 |25 |29
DOWNSTAGE

Esta é uma tabela das posicdes 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 secao 8.9 Preset Focuses Divididos.

8.11 Funcionando com Preset Focus em Tempos Extras

Esta é uma grande caracteristica para busking um show na posicao Take Over Run.
Veja a seg¢ao 12.4.2 Posicdo RUN TAKEOVER.

Vocé pode chamar um Preset Focus ao vivo além do tempo determinado.

Gire a chave para [RUN]. Leva vocé ao menu [RUN MODE].

Pressione o Botao Programavel <A> [TOGGLE MODE] por vérias vezes até que
apareca RUN MODE TAKEOVER no Promp Line.

Selecione a luminaria que vocé deseja usar.
Selecione o Attribute Bank do Attribute que vocé deseja chamar.
Insira um tempo em segundos no Keypad. Nio pressione <ENTER>.

Selecione o Preset Focus.

Geralmente isso € mais util na posicdo Take Over Run mas também pode ser
conveniente enquanto se programa. Isso ndo funciona em outras posi¢cées RUN.

Para que esta fungdo trabalhe, deve haver um Playback Fader disponivel na pagina de

Roller atual.
Um Playback Fader disponivel é definido como: a)
Estar completamente limpo. b)

Possuir uma memoéria gravada nele, mas com o Playback Fader em  zero.
c) Possuir um chase gravado nele o qual estda ambos em zero e configurar para a posicdo FADER
RELOADS CHASE no parametro de chase.
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=

Um Preset Focus chamado com tempo desta forma NAO cabe no Programmer,
mas na area de Playback. Isso significa que embora o Preset Focus ndo seja
controlavel pelo Playback Fader, ele pode ser ignorado ao ativar um outro
Playback Fader que contenha os mesmos Attributes sem pressionar <CLEAR>.
Isso significa que vocé pode, por exemplo, colocar uma luminaria dentro de cones
amarelos e executar dois segundos passando rapidamente pelo palco. Vocé
pode, entao, funcionar um chase PAN e TILT sem limpar o Programmer, o qual
perderia 0s cones amarelos. Isso é uma caracteristica muito poderosa que
permite as memodarias e chases pré-programados estarem integrados com efeitos
busked.

8.12 Visualizando um Preset Focus
Para visualizar um Preset Focus na posigao [PROGRAM] ou [RUN]:

Vocé pode fazer isso:

Pressione o botdo <VIEW>.
Pressione o botdo <ADD> dos Preset Focus de 1 — 30.

Vocé pode passar pelos Attribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute nos Preset Focus.

Pressione <EXIT> para sair.

Ou:

Pressione o botao <VIEW>.
Pressione o botdo <FOCUS>.
Digite o numero dos Preset Focus que vocé deseja visualizar de 1 a 120.

Vocé pode passar pelos Attribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute nos Preset Focus mostradas no monitor.

Pressione <EXIT> para sair.

8.13 Desligando Attributes nos Preset Focuses

Da
ou

mesma forma que vocé pode DESLIGAR as luminarias e Attributes na meméria
passo de chase, vocé pode usar OFF para esconder as luminarias e Attributes

armazenados no Preset Focus, desta forma, eles nao sdo chamados.

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Selecione o LAMPS no Attribute Bank.

Pressione o botéao azul <EDIT FOCUS> no Program Select Bank. O Focus Mask seré
mostrado nos LEDs dos Attribute Bank. As luzes dos LEDs dos botbes Attribute Bank acendem para
indicar os banks selecionados. Ligue e desligue os banks pressionando os botbes Attribute Bank.

Pressione o Preset Focus para editar.
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TODAS AS LUMINARIAS NAQUELE PRESET FOCUS JRAO PARA OS SEUS
VALORES PRESET FOCUS. ESTES VALORES SAO COLOCADOS NO
PROGRAMMER PRIORIZANDO A REGRAVACAO. Veja a segédo 1.6 O

Programmer.

e Desligue todos os Attributes ou Luminarias desejadas. (Veja a se¢ao 4.8 O Botdo
OFF).

e Pressione 0 botdo azul <STORE FOCUS> e restaure o Preset Focus como
normal.

Alternativamente vocé pode ir direto para os Attribute Banks individuais, chamando
novamente os Preset Focuses e desligando as luminérias.

8.14 Mudando o Focus Mask

Vocé nao pode mudar o Focus Mask sem ir ao menu USER SETTINGS. A nao ser
gue vocé entenda o Focus Mask completamente, e esteja totalmente confiante sobre
os resultados em muda-lo, mas vocé ja sabe que ndao deve mexer com as
configuracdes defaullt.

e Gire a chave para [PROGRAM].

e Pressione o Botao Programavel <B> [USER SETTINGS]. Coloca vocé no menu
[USER SETTINGS].

e Selecione o Attribute Bank importante. Seus LEDs acenderéo.

e Pressione o Botao Programavel <C> [SET FOCUS MASK]. O Focus Mask atual
€ mostrado nos LEDs do Attribute Bank. O Promp Line confirma que o Attribute
Bank Focus Mask esta editado.

e Pressione os botbes Attribute Bank para selecionar ou nao Attributes no Focus
Mask. As luzes dos LEDs dos botdes Attribute Bank acendem para indicar os
banks selecionados. Ligue e desligue os banks pressionando os botbes Attribute
Bank.

e Pressione <ENTER> para confirmar a mudanga. Coloca vocé no menu [USER
SETTINGS].

8.15 Ajudas e Dicas

Problema: Eu editei algumas luminarias no Preset Focus, e agora parece que
algumas das outras luminarias mudaram.

Solucao: Vocé esqueceu de pressionar o botdo <EDIT FOCUS> antes de mudar o
Preset Focus. Agora vocé armazenou, acidentalmente, o estado em que sua outra
luminaria se encontrava e entdo vocé fez as edi¢gdes acima de seus valores originais.

Problema: Eu armazenei um Preset Focus PAN e TILT em todas as minhas
luminarias e eles parecem ter mudado o Preset Focus Cor que eu anteriormente
armazenei no mesmo botao.

Solugao: Vocé armazenou o Preset Focus PAN e TILT dentro do bank LAMPS,
entdo todos os Attributes no Focus Mask foram disponibilizados, e todos os Attributes
que estavam no Programmer naquele momento foram armazenados.
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Problema: Eu armazenei um Preset Focus em todas as minha luminarias, e eles ndo
se encontram armazenados.

Solucao: Selecione todas as lumindrias que vocé deseja armazenar no Preset
Focus. Certifique-se que vocé toca na Roda enquanto vocé esta no Attribute Bank
importante para colocar os valores atuais no Programmer, ou eles ndo seréo
armazenados.

Problema: Eu tenho um show complicado para fazer e sem tempo para programar.
Solucao: Utilize os Preset Focuses divididos para economizar tempo neste dia.

9. Caracteristica Uteis na Pearl

9.1 Mais sobre o Visor — Usando VIEW

9.1.1

9.1.2

9.1.3

9.1.4

Reiniciando o Visor
Pressionando o botdo <VIEW> DUAS vezes vocé reinicia o visor.

Executando a Funcdo PREVIEW na Memdria
Para ver a saida de uma memoria na posicao [PROGRAM] ou [RUN]:
e Pressione o botao <VIEW>.

e Pressione o botdo <SWOP> da memoria que vocé deseja executar a funcao
PREVIEW. O Playback Fader ndo tem que estar posicionado em 100%.

e Vocé pode passar pelos Attribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute na memoria.

e Pressione <EXIT> para sair.

Executando a Fungdo PREVIEW nos Passos de Chase
Para ver a saida de um passo de chase na posi¢cdo [PROGRAM] ou [RUN]:

e Pressione o botao <VIEW>.

e Pressione o botdo <SWOP> do chase que vocé deseja VISUALIZAR. O Piayback
Fader pode estar posicionado em zero ou 100%. A Tela 6 [PREVIEW] é exibida automaticamente.

Vocé vai VISUALIZAR o passo 1 do Chase.
e Vocé pode passar pelos Aftribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute do passo de chase visualizado no monitor. Vocé pode usar os botbes

com as setas para a esquerda e direita para passar pelos passos de chase

incrementados. Vocé visualiza os passos independentemente de qualquer passo de chase que
esteja na saida atualmente.

e Pressione <EXIT> para sair.
Visualizando um Chase Conectado
Para ver a saida ao vivo de um chase conectado na posicao [PROGRAM] ou [RUN]:

e Conecte 0 seu chase.
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9.1.5

9.1.6

Vocé pode fazer isso:
e Pressione o botdo <VIEW>.

e Pressione o botdo <CONNECT>. O Playback Fader pode estar posicionado em zero ou
100%. A Tela 6 [PREVIEW] é exibida automaticamente.

O monitor mostra a saida atual do chase conectado.

e Vocé pode passar pelos Attribute Banks e ver as saidas do chase para cada
Attribute pelo passo de chase visualizado no monitor.

e Pressione <EXIT> para sair.
Ou:

e Pressione o botdo <VIEW>, digite 5 no keypad e pressione <ENTER>, ou use o
<NEXT SCREEN> para passar pela Tela 5 [CHASE TIMES].

e Pressione <EXIT> para sair.

Executar a Funcdo PREVIEW no Preset Focus
Para ver a saida de uma memoria ou chase na posicao [PROGRAM] ou [RUN]:

Vocé pode fazer isso:
e Pressione o botdo <VIEW>.
e Pressione o botdo <ADD> do Preset Focus de 1 — 30.

e Vocé pode passar pelos Aftribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute no Preset Focus.

e Pressione <EXIT> para sair.

Ou:

e Pressione o botao <VIEW>.

e Pressione o botdo <FOCUS>.

e Digite 0o niumero do Preset Focus que vocé deseja visualizar de 1 — 120.

e Vocé pode passar pelos Attribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute no Preset Focus exibido no monitor.

e Pressione <EXIT> para sair.

Executar a Funcdo PREVIEW em um Fixture
Para visualizar um Fixture na posicao [PROGRAM] ou [TAKEOVER RUN]:

e Pressione o botao <VIEW>.
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e Pressione o botdo <SWOP> do fixture que vocé deseja fazer PREVIEW,
lembrando-se de escolher a pagina de Fixtures correta.

e Vocé é colocado, automaticamente, dentro do visor Patch by Handle do
determinado fixture. Veja a se¢éo 9.2.9 Tela 9 — VIEW PATCH BY HANDLE.

e Pressione <EXIT> para sair.

9.1.7 Para VISUALIZAR a Saida Atual da Mesa

e Pressione o botdao <VIEW>.

e Pressione o Botdao Programavel <F> [STAGE]. Coloca vocé na Tela 1 [CHANNEL
OUTPUT AS A PERCENTAGE]

e Vocé pode passar pelos Aftribute Banks e ver as saidas da mesa para cada
Attribute no Preset Focus. Vocé pode ver as saidas das paginas 1 e 2 da
luminaria, selecionando a pagina 1 ou 2, e ver as saidas das paginas 3 e 4 da
luminaria, selecionando a pagina 3 ou 4.

e Pressione <EXIT> para sair.

9.2 A Descricao de Varias Telas

9.2.1

9.2.2

9.2.3

9.24

Vocé pode passar por varias telas usando o botdo <NEXT SCREEN> ou vocé pode
usar o botao <VIEW> desta forma:

e Pressione o botdo <VIEW>.
e Insira o numero da tela no keypad.
e Pressione <ENTER>.

Tela 1 — CHANNEL OUTPUT AS A PERCENTAGE

Esta é a tela normal do canal de saida. Ela mostra a saida de cada canal no Attribute
Bank atual como uma porcentagem. Seleciona Attribute Banks diferentes para
examinar as saidas dos diferentes Attributes.

Tela 2 - CHANNEL OUTPUT, FULL RESOLUTION
Ela mostra a saida de cada canal na taxa de 0 a 255.

Todos os canais sao computados em 16 bit de resolugdo e o nimero apropriado da
saida de bits na linha DMX como definido pelo Arquivo Personalidade para a
luminaria em uso. Selecione, mais uma vez, diferentes Attribute Banks para examinar
as saidas para diferentes Attributes.

Tela 3 - USER PREFERENCES
Esta tela permite visualizar os User Settings atuais.

Tela 4 - DMX PATCH

Esta tela mostra os enderegcos DMX seguidos pelo numero do Handle, e 0 numero da
luminaria. A ultima coluna mostra a saida atual para este canal DMX.
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9.2.5

9.2.6

9.2.7

9.2.8

9.2.9

9.2.10

Use os botdes de seta para cima e para baixo para mover uma linha somente para
cima e para baixo. Use os botdes de seta para a esquerda e direita para mover uma
pagina inteira para cima e para baixo pelos enderecos DMX.

Tela 5 - CHASE TIMES

Esta tela mostra o chase times para o chase conectado. Vocé pode visualizar o live
step times e varios outros step times.

Tela 6 — PREVIEW

Possui informagdes da ultima memoria, passo de chase ou Preset Focus que tenha
executado a funcdo PREVIEW.

Tela7 - PLAYBACK STATUS

Esta tela exibe o estado de cada canal Playback. Ela é util se vocé estd usando
tempos nas memorias ou chases desde que vocé possa vé-los em fading in e out. Ela
também ¢é util se vocé estd usando Arquivos Script. Veja a segdo 17 O Sistema do
Arquivo Script.

Tela 8 — SCRIPT FILE
Veja a seg¢éao 17 O Sistema do Arquivo Script, para mais detalhes.

Tela 9 - VIEW PATCH BY HANDLE
Esta tela é dividida em duas secoes.

A secdo superior fornece o nimero do handle, do fixture e o endereco DMX.

A secao inferior fornece informagao sobre como configurar varios interruptores e
controladores na prépria luminaria.

Ela mostra uma luminaria em um momento e os botdes de seta para cima e para
baixo sédo usados para selecionar a luminaria da lista da parte superior da tela.

Existem algumas lumindrias que ao serem patcheadas, podem nao aparecer na parte
mais inferior desta tela.
A fim de fazer com que esta tela funcione a lumindria deve ter um canal de intensidade patcheado em um
dos Preset Faders no Attribute 1. Geralmente isso estara no case, embora existam algumas insténcias

quando isso nao acontecer. Algum dos exemplos: Um PAN e TILT junto, alguns aparelhos de cores mistas
que usam trés canais de cores mas sem Dimmer.

= Esta tela tem um extenso processo superior € ndo deveria ser visualizada durante
operagdes criticas, ou durante um show a ndo ser que seja absolutamente
necessario.

Tela 10 - ATTRIBUTES AND TABLES

Esta tela mostra a informacdo de Aftribute para a primeira das luminarias
selecionadas como elas apareceriam no Graphic Tablet. Isso € para facilitar a
marcacao do Tablet.

Esta tela mostra também o nome de qualquer tables disponivel para esta luminaria
no Tablet. Quando um table é selecionado a partir do Graphics Tablet, o conteudo do
table aparece no lado direito da tela. Uma seta indica a selecao atual do Table.
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9.2.11

9.2.12

Tela 11 — CHASE UNFOLD

Quando vocé faz um UNFOLD no chase, a Tela 11 é abastecida automaticamente, e
isso diz a vocé qual Playback Fader tem o0s passos de chase neles e se 0 passo é
Simple (representado por um "S") ou Complex (representado por um "C").

Tela 12 — SCRIPT FILE PARAMETERS

Esta tela mostra uma lista de Arquivos Script programados no momento junto com os
seguintes parametros: 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 selecao de um
nuamero de luminarias.

Para gravar um Group:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU]. Coloca vocé no menu [MOVING
LIGHT].

e Selecione as lumindrias a serem agrupadas. Seus LEDs acenderao.
e Pressione o Botao Programavel <D> [RECORD GROUP].

e Insira um numero de grupo entre 1 e 60 no keypad.

e Pressione <ENTER>. O Group est4 gravado.

As luminarias estardo gravadas no Group na mesma ordem que vocé as selecionou.
Esta é a sequéncia em que ela funcionara ao usar o NEXT FIXTURE no Graphics
Tablet, e ao usar as diversas fungdes no menu CHANNEL e MOVING LIGHT. Veja a
secao 4.7 O Menu Moving Light, e 9.6 O Botdo CHANNEL.

Vocé também pode usar o Graphic Tablet para chamar groups. Veja o capitulo 15 O
Graphic Tablet, para mais detalhes.

9.5 Usando o SNAPSHOT

9.5.1
9.5.2

Suponha que vocé tem uma grande cena no palco que o diretor diz: "E isso! Salve
com a minha proxima cena!". Sem problema. Vocé pode usar o Snapshot.

O Snapshot permite a vocé armazenar a cena presente no palco em uma memoria
temporaria para uso futuro. O snapshot verifica cada luminaria na mesa para ver se
seu canal de dimmer est4 no nivel acima de zero. Se ele esta, entdo, todos os
Attributes desta luminaria estardo armazenados. O snapshot pode ser considerado
como um Record by Fixture caso o dimmer esteja ligado. A luminaria nao precisa
estar no Programmer e nao precisa decidir em qual memdria gravar isso, entao vocé
pode fazer varios snapshots e visualiza-los mais tarde.

A Mesa pode Armazenar mais de 50 Snapshots

Fazer um Snapshot
A partir do menu PROGRAM
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9.5.3

9.5.4

e Pressione o Botao Programavel <D> [SNAPSHOT MENU (x/50)]. Onde x é o

numero de snapshots ja gravados.

O seguinte menu apresenta entao:

Botao Programavel <A> [LOAD A SNAPSHOT] Botao
Programavel <B> [DELETE A SNAPSHOT] Botao
Programavel <C> [TAKE A SNAPSHOT]

e Pressione o Botao Programavel <C> [TAKE A SNAPSHOT]. Agora o snapshot esta
gravado.

e Anote do dia e hora porque os snapshots tém seus dias e horas estampadas.
Assim eles poderdo ser identificados, facilmente, mais tarde.

Para Abastecer um Snapshot Recentemente Gravado no Programmer
e Pressione o Botao Programavel <D> [SNAPSHOT MENU (X/50)]. Onde x é o

numero de snapshots ja gravados.

e Pressione o Botao Programavel <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 numero € o numero do snapshot que entdo segue a
data e hora em horas, minutos e segundos.

Vocé usa os botdes de setas para selecionar o snapshot necessario.

Vocé pode desejar limpar o Programmer, sendo assim somente o snapshot é
abastecido nele, ou deixe o que vocé tem no Programmer e adicione o snapshot a
ele.

O snapshot agora esta armazenado no Programmer o qual pode agora ser gravado
em qualquer memdria ou passo de chase necessario.

Apagar um Snapshot
e Pressione o Botdao Programavel <D> [SNAPSHOT MENU (X/50)]. Onde x é o

numero de snapshots ja gravados.

e Pressione o Botao Programavel <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
e Selecione o snapshot que vocé deseja apagar usando 0 cursor.

e Pressione <ENTER>. O snapshot estara apagado.

9.6 O Botao CHANNEL

O botdao <CHANNEL> oferece formas adicionais de selecionar e controlar luminarias
inteligentes. Isso proporciona significados convenientes para selecionar luminarias
em diferentes paginas sem ter continuar mudando péginas.
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9.6.1

9.6.2

O uso deste botao permite que diferentes tipos de luminarias estejam de acordo com
0s groups individuais que podem ser manipulados. O usuario pode concordar com
groups de diferentes tipos de luminarias em termos de seus préprios nUmeros ao
invés de ter que usar numeros 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 numero de seu handle.

Isso é muito util em um show onde as luminarias estdo em mais do que uma Pagina
de Fixtures, e as marcagdes na mesa podem estar confundindo. As luminarias levam
sua numeragao a partir dos seus menores numeros de handle, e entao, a luminaria
de um tipo particular com o maior niumero de handle sera o ultimo nimero no group.

= Pressionar <EXIT> ndo permite que vocé saia do menu CHANNEL. A unica
maneira de sair daqui é pressionando o botdo <CHANNEL> novamente.

Selecionar um Fixture
e Gire a chave para [PROGRAM].
e Pressione 0 botdo <CHANNELS>. Coloca vocé no menu [CHANNEL SELECT].

O tipo de luminaria atual aparecera no prompt line. Esta serd um dos tipos de
luminaria que vocé patcheou. Se vocé quer substitui-la por uma outra diferente desta,
vocé deve fazer o seguinte:

e Pressione o Botao Programavel <B> [SELECT A NEW FIXTURE TYPE]. O visor

mostra todos os tipos de luminarias pacheadas.

e Selecione a nova lumindria que vocé quer usar. Vocé voltara, automaticamente, ao menu
[CHANNEL] com a nova lumindria listada no prompt line.

e Digite o nimero da luminaria que vocé quer selecionar. A lumindria com o menor
numero de Handle é designada como 1 e com o maior niumero de Handle é
designado com o maior numero do grupo. O ndmero aparece no prompt line como [CHANNEL
= XX].

e Pressione <ENTER>. O LED da lumindria selecionada acendera.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.

Selecionar uma Série Consecutiva de Luminarias

Vocé pode selecionar luminarias consecutivas de um determinado tipo usando o
botdo <THROUGH>.

e Gire a chave para [PROGRAM].
e Pressione 0 botdo <CHANNELS>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Se necesséario, selecione um novo tipo de Ilumindria usando o Botao
Programavel <B>.

e Digite 0 numero da primeira luminaria que vocé quer selecionar. O nimero aparece
no prompt line como [CHANNEL = XX].

e Pressione o Botao Programavel<C> [THROUGH,].
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9.6.3

9.6.4

9.6.5

e Digite 0o nimero da ultima luminaria que vocé quer selecionar.

e Pressione <ENTER>. O LED das luminérias selecionadas acenderao.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.
Usando Groups com o Botdo CHANNEL

Se vocé tem grupos definidos (veja a segao 9.3 Programando Groups), eles também
podem ser manipulados usando o botdo <CHANNEL>. As mesmas regras se aplicam
a ordem em que as luminarias estao agrupadas.

Para selecionar um grupo:
e Gire a chave para [PROGRAM].
e Pressione o0 botdo <CHANNELS>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Pressione o Botao Programavel <D> [GROUP]. O prompt line pedira a vocé para indicar
0 numero do grupo que vocé quer selecionar.

e Pressione <ENTER>. Os LEDs das luminarias selecionadas acenderao.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.

Selecionar todas as Lumindrias no Programmer usando o Botao CHANNEL

Este recurso seleciona todas as luminarias que estdo no Programmer. E Gtil se vocé
esteve modificando diferentes cores, por exemplo, e agora quer colocar todas as
luminarias que esta usando com o mesmo gobo.

e Gire a chave para [PROGRAM].
e Pressione o botdo <CHANNELS>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SELECT ALL]. Os LEDs de todas as luminérias
inteligentes acenderé&o.

e Pressione o0 botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu de canais.
= Este comando seleciona apenas as luminarias inteligentes e ndao canais de
Dimmer!

Manipulando Groups Selecionados com o Menu CHANNEL

E possivel selecionar somente os membros PARES ou IMPARES do group. Neste
momento, uma luminéria é designada como PAR ou IMPAR de acordo com 0 niumero
de Handle que ocupa, mas futuros softwares mudardo isso de forma que a
determinagao de par ou impar sera dada pelo nimero da luminaria no group ou pela
ordem em que as lumindrias séo selecionadas individualmente.

Para selecionar todas as luminarias IMPARES:
e Gire a chave para [PROGRAM].
e Selecione as luminarias de desejar.

e Pressione 0 botdo <CHANNELS>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].
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9.6.6

9.6.6.1

e Pressione o Botao Programavel <C> [ODD]. Os LEDs de todas as lumindrias com
numero de Handle impar acenderao.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.
Para selecionar todas as luminarias PARES:

e Gire a chave para [PROGRAM].

e Selecione as luminarias de desejar.

e Pressione o botdo <CHANNEL>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Pressione o Botao Programavel <B> [EVEN]. Os LEDs de todas as lumindrias com
numero de Handle par acenderéo.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.

Para Inserir um Valor de Intensidade com o Keypad

Vocé pode usar o menu CHANNEL para digitar valores de intensidades para as
luminarias selecionadas, ao invés de usar os Preset Faders ou a Roda.

e Gire a chave para [PROGRAM].
e Selecione as luminarias de desejar.
e Pressione o botdo <CHANNEL>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Pressione o Botao Programavel <G> [AT%)]. O visor pedira a vocé que determine um
valor de intensidade.

e 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 Botao Programavel <G> [100%)]
novamente.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.

Ajustar um Valor de Intensidade Atual para mais ou menos 5%
e Gire a chave para [PROGRAM].

e Selecione as luminarias de desejar.
e Pressione o0 botdo <CHANNELS>. Vocé vai entrar no menu [CHANNEL SELECT].

e Pressione o Botao Programavel <G> [AT%)]. O visor pedird a vocé que determine um
valor de intensidade.

e Pressione o Botao Programavel <E> [+5%)] ou o Botao Programavel <F> [-5%)]
para ajustar as intensidades das luminarias selecionadas.

e Pressione o botdo <CHANNEL> novamente para sair do menu Channel.

9.7 O Botdo INCLUDE

Como ja foi dito na Secao 4.3 Como se Grava os canais HTP e LTP, os canais LTP
da area Playback nao serdo gravados numa nova Memdéria (ou passo de Chase)
porque eles ndo estdo no Programmer.
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9.7.1

Para colocar todos os canais de uma Meméria ou passo de Chase no Programmer,
vocé pode usar o botdo <INCLUDE->.

A funcionalidade deste botdo foi ampliada de forma que, agora, vocé pode usa-lo a
qualquer momento para adicionar valores DMX de memdrias inteiras de passos de
Chase no Programmer, ou apenas de parte delas. O botao também foi movido para a
area dos botdes cinza no keypad.

Vocé pode, agora, incluir um passo de Chase a partir de um Chase que tenha feito
UNFOLD.

Um shape serd automaticamente incluido numa memoria.
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Se vocé quer incluir um determinado passo de Chase, ative o Chase e pare no
passo que vocé deseja executar a fungao 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, vocé incluira o ultimo passo de Chase completo que estava
ativado.

e Certifique-se que vocé nao tem nada selecionado.
e Pressione o botdo cinza <INCLUDE>.

e Pressione o botdo <SWOP> do Playback Fader da Meméria ou passo de Chase
que vocé quer chamar. A Memdria ou passo de Chase serd copiada/o para dentro do
Programmer.

Vocé pode incluir mais de uma Meméria ou passo de Chase, repetindo este procedimento quantas vezes
desejar.

e Faca qualquer outra modificacao que quiser na cena que aparece no palco, antes
de guarda-la como uma Meméria ou parte de um Chase.

Usando o Botdao INCLUDE para Chamar, seletivamente, Luminadrias ou Attributes

Vocé também pode usar a fungdo <INCLUDE> para chamar determinados Attributes
de uma Memoéria ou passo de Chase para lumindrias selecionadas.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Se vocé quer incluir um determinado passo de Chase, ative o Chase e pare no
passo que vocé deseja executar a funcdo 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, vocé incluird o Ultimo passo de Chase completo que estava
ativado.

e Selecione as luminarias para as quais vocé que chamar os Attributes. Seus LEDs
acenderéo.

e Selecione o(s) Attribute(s) que vocé deseja chamar usando o Attribute Bank. Os

LEDs iluminados indicardao quais Attributes serdo chamados. No banco LAMPS, seréo
todos os Attributes das lumindrias selecionadas. Em outros bancos, os Attributes chamados sdo
definidos pelo Focus Mask. Veja 8.14 Mudando o Focus Mask.

e Pressione o botdo <SWOP> do Playback Fader da Memoria ou passo de Chase
que vocé que chamar. Os Attributes escolhidos das luminarias selecionadas
serdo copiados para dentro do Programmer.
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e Para chamar outros Attributes, repita o processo conforme for necessario.

e Faca quaisquer outras modificacbes que vocé queira na cena que aparece no
palco, antes de guarda-la como uma Memoria ou parte de um Chase.

9.8 Posicao FAN

Pressionando o botdo azul <FAN> no Program Select Bank, vocé colocara as
Rodas na posigdo FAN. O LED do botdo <FAN> piscara enquanto a posigao estiver
em operagao.

Este procedimento muda a forma como as duas rodas controlam um Attribute num
grupo de luminarias. Em vez de todas as luminarias receberem a mesma mudanga
relativa nos valores DMX, os valores aumentam para a primeira metade de luminarias
do grupo e diminuem para a segunda metade, conforme vocé move a roda no
sentido horério. O efeito também aumenta a partir do centro do grupo para fora.
Assim, o efeito causado pelo movimento das rodas € maior quanto mais longe do
centro do grupo esté a lumindria, criando um efeito "leque" do centro do grupo para
fora. Este recurso pode ser aplicado a qualquer attribute, ndo apenas a PAN e TILT.

A luminaria no centro de um grupo cujos numeros sao impares nao tera seu valor
alterado.

= A ordem do group é a ordem na qual as lumindrias foram selecionadas, sendo
assim, efeitos interessantes podem ser obtidos aplicando a posicdo FAN aos
Attributes que estiverem em um group aleatoriamente ou especialmente
ordenado.

O botao <FAN> substitui 0 antigo botdo <RESTORE CHASE OUTPUT>.

Pressionando o botdo <FAN> pela segunda vez vocé recupera as fungdes normais
das rodas.

= Certifique-se de que vocé saiu da posicdo FAN ao termina-lo, ou as luminarias
podem, mais tarde, nao funcionar como vocé espera.

9.9 Reduction Faders

Os Reduction Faders permitem a vocé limitar, temporariamente, a informagéao de
saida de um canal de intensidade. Este recurso é util para desligar uma luminaria
inteligente "teimosa" ou limitar o ofuscamento numa cémera, atravées de um
mecanismo especifico.

Sempre que um Fader intensidade € pacheado no Attribute Bank 1, um Reduction
Fader é automaticamente patcheado no Attribute Bank 12.

Para usar um Reduction Fader :
e Posicione o canal que vocé quer reduzir em 100%.
e V& para o banco REDUCE FIXTURE INTENSITY. Todos os Preset Faders passardo a

operar como Reduction Faders.

e Iguale o nivel de saida com o canal Intensidade, colocando o Reduction Fader

também em 100%. Se ele ja esta em 100%, leve-o para baixo até zero e depois o aumente
novamente.
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e Diminua o Reduction Fader para limitar a saida no nivel desejado.

= Se vocé esta usando o novo Software 2000 pressione o botdo <AVOLITES>, e
mantenha-o pressionado, para entrar no Reduction.

9.10 Programando na Posicao BLIND

9.10.1

9.10.2

9.10.3

Entrando na Posigcao Blind
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botdo Programavel <F> [PRESS FOR BLIND MODE]. Leva vocé ao
menu [BLIND PROGRAM MODE].

Ao estar na posigao Blind, o Programmer e os Preset Faders passam a funcionar de
forma que vocé pode construir ou editar Memoérias e Chases sem que sua
programagao seja vista no palco.

A programagao € idéntica ao Live Program Mode, sendo que suas alteragbes nao
podem ser visualizadas enquanto sao realizadas.

= Quando vocé entra na posigdo Blind, os canais que ja estdo no Programmer
permanecem la. E recomendavel, portanto, limpar o Programmer (dar o comando
CLEAR) antes de entrar na posi¢do Blind, ou os canais que estdao no Programmer
serdo incluidos em sua programacgéo.

Saindo da Posicao Blind

e Pressione o Botao Programavel <F> novamente [PRESS FOR LIVE MODE].
Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

Quando vocé sai da posi¢ao Blind, os canais no Programmer sao apagados e ele é
recarregado com quaisquer canais que estavam programados antes da posi¢ao Blind
ser selecionada.

Isso significa que entrar ou sair do modo Blind vocé nao afeta o que é visto no palco
e vocé pode utiliza-lo no meio de um show, se necessario.

= Para manter o conteudo do Programmer, antes de retornar a posicdo Live (ao
vivo) vocé deve gravar uma Memdria, que podera ser incluida posteriormente.
Veja a Segao 9.7 O botao INCLUDE.

Alterar uma Memdria sem Mudar o que se vé no Palco
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <F> [PRESS FOR BLIND MODE]. Leva vocé ao
menu [BLIND PROGRAM MODE].

e Utilize o botdo <INCLUDE> para que a memoria possa ser alterada. Veja Secao
9.7 O botéao INCLUDE.

e Edite a memoria como desejar.
e Salve a memdéria normalmente.

e Diminua os Preset Faders e pressione <CLEAR>.
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e Pressione novamente o Botao Programavel <F> [PRESS FOR BLIND MODE].
Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

Se o Playback Fader meméria estiver em 100%, diminua-o e entdo aumente-o
novamente para abastecer a nova memoéria.

9.11 Sound to Light

Conecte um microfone ou um sinal de linha na entrada sound to light. Dentro da
mesa ha um link que permite a vocé configura-la para entrada de microfone ou linha.

9.11.1 Configurando o Nivel de Entrada do Sound to Light

Vocé pode selecionar uma ou trés opgdes de entrada sound to light. Sao elas:
Normal Microfone, Low Level Line e Line Level.

Para selecionar esta opgao vocé deve abrir a mesa e mover o Link 901.
Antes de abrir a mesa certifique-se de que ela esta desligada.

O Link 901 fica préximo ao conector de entrada de audio na principal e maior placa
de circuito. Quando o link estiver préximo a beirada da placa de circuito, a entrada
estara selecionada para microfone. No meio, estara selecionada para low line level.
Quando mais para dentro da placa, estara selecionado para line level.

9.11.2 Programando o Sound to Light
e Gire a chave para [PROGRAM].
e Programe trés Chases nos canais Playback 1,2 e 3.
Eles corresponderéo 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 vao funcionar e os outros seguirdo a musica. Vocé pode criar
passos complexos para realcar a musica 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 Funcao Sound to Light
e Pressione o Botao Programavel <F> [DISABLE SOUND TO LIGHT].

9.12 Ajuda e Dicas
Problema: As rodas estdo funcionando de modo estranho.

Solugao: Vocé ainda esta na posicao FAN.
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Problema: Quero copiar alguns efeitos de uma Memdria para um novo cue.
Solucao: Use a funcao [INCLUDE] para copiar partes ou toda a Memoria para o
novo Programmer. Assim, esta Memoéria ou parte dela podera ser incorporada a
novas Memorias ou Chases.

10. O Shape Generator

O Shape Generator permite facil acesso a varios efeitos e Shapes ja programados.

10.1 Tipos de Shapes

Existem diferentes categorias de Shapes.

10.1.1 Shapes Cyclic e Random
Os Shapes podem ser Cyclic (ciclicos) ou Random (aleat6rios).
Um Cyclic Shape é conseguido pela repeticao de uma série de valores aplicada a
um Attribute.
O Shape Cycle é feito pela repeticao de um pattern.
O Random Shape ¢ o movimento "desordenado". Este tipo de Shape ndo tem
repeticdo de pattern, mas pode, entretanto, ser restringido a uma certa faixa de
valores para criar um determinado efeito. Isto serve para o caso de vocé querer
fachos movendo-se aleatoriamente dentro dos limites da area 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 momentaneo de um attribute. O Shape em forma
de circulo € um exemplo disso, porque utiliza os valores momentaneos de PAN e
TILT de um attribute para definir onde sera o centro do circulo.
Um Shape Absoluto é aplicado independentemente do estado corrente momentaneo
do attribute.
A maioria das fungdes de dimmer e iris funcionam desta maneira.

10.2 Aplicar um Shape

Todos os Shapes sao aplicados da mesma forma.
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <G> [SHAPE GENERATOR)]. Leva vocé ao menu
[SHAPE GENERATOR].

e Selecione as luminarias as quais vocé deseja aplicar o Shape. Seus LEDs
acenderéo.

e Pressione o Botdao Programavel <A> [PLAYBACK A SHAPE]. 0Os botses

programaveis mostram os diferentes shapes que podem ser disponibilizados.
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e Selecione o Shape desejado usando os botdes programaveis. Os Botdes
Programaveis <F> e <G> permitem a vocé avancar e voltar em diferentes

paginas de Shapes. O Shape é colocado no Programmer e aplicado as luminarias
selecionadas.

10.3 Editando Shapes

10.3.1

Vocé pode modificar diferentes aspectos dos Shapes. Pode ajustar o SIZE
(amplitude), SPEED (velocidade) ou 0 SPREAD (fase) de qualquer Shape.

O SIZE de um Shape determina a amplitude da fungéo. Vai controlar o diametro do
circulo, a distancia que o facho vai percorrer e o indice de saturagao.

O SPEED (velocidade) é obvio.

O SPREAD permite que diversas luminarias num mesmo Shape operem fora de fase
com as outras. Isso é, elas estardo todas com a mesma fung¢édo, mas vocé pode fazer
com que atuem no Shape de forma descompassada.

O parametro Coarse Spread define em quantas posicoes diferentes uma luminaria
pode estar durante uma repeticdo do Shape Cycle. Se o Fine Spread estiver
programado para valor zero, as luminarias estardo sempre uniformemente espagadas
dentro do Shape Cycle.

Exemplo:

Se o Coarse Spread for 2, havera dois pontos no circulo nos quais a luminaria
podera estar. A lumindria 1 lidera e a segunda percorre meio circulo atras da
primeira. As luminarias 3, 5, 7, etc alcancardo o mesmo ponto da luminaria 1. As
luminarias 4, 6, 8, etc seguirdo a luminaria 2.

Se o Coarse Spread for 4, a luminaria 1 sera a lider do Shape e as luminarias de 2 a
4 seguirdo seu percurso, parando em diferentes pontos, uniformemente espacadas
no circulo. A luminéria 5 ird a0 mesmo ponto da luminaria 1, a 6 chegara no mesmo
ponto da 2, e assim sucessivamente.

Obviamente nao é possivel ter um valor para o parametro Coarse Spread maior que
o numero de luminarias no Shape, porque quando duas caracterisicas sdo a mesma,
esta informagao é interpretada como se todas as luminarias estivessem em diferentes
pontos no circulo, uniformemente distribuidas. Isto se chama EVEN Spread.

O valor do parédmetro Fine Spread é dado em graus e é uma espécie de
descompensacao que permite que a distribuicdo no Shape fique desigual. Usando o
Fine Spread vocé pode variar esta descompensacao. Valores altos fazem com que
as luminarias fiquem amontoadas no circulo.

Editar um Shape
A edicao do Shape deve ser feita no Programmer.
Uma vez pressionada o botdo <CLEAR>, o Shape sera apagado, a nao ser que vocé

o tenha armazenado numa meméria. Veja a Secao 10.4 Gravando um Shape na
Memoiria.
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Se vocé aplicar diferentes Shapes ao mesmo conjunto de Attributes das mesmas
luminarias, vocé encontrard apenas o ultimo Shape no Programmer. Mas se vocé
tiver aplicado, por exemplo, um movimento circle as luminarias selecionadas, e
depois um movimento TILT Saw as mesmas luminarias, ambos os Shapes
aparecerao no Programmer. Isto, porque o TILT Saw s6 controla o Attribute TILT — o
PAN ainda sera controlado pelo Circle.

Da mesma forma, aparecerao dois diferentes Shapes, no caso de o mesmo Circle
aplicado separadamente a dois diferentes grupos de luminarias.

Todas as edigbes feitas num Shape aplicam-se a todas as luminarias daquele Shape.

Vocé pode usar a funcdo LOCATE FIXTURE de dentro do Shape Generator. Veja a
secao 4.7.1 Locate Fixture.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <G> [SHAPE GENERATOR)]. Leva vocé ao menu
do [SHAPE GENERATOR].

e Pressione o Botao Programavel <B> [EDIT A SHAPE]. Os botées programaveis
mostram todos os diferentes Shapes que estdao no Programmer.

e Selecione o Shape que quer editar usando os botdes programaveis. Os Botdes
Programaveis <F> e <G> permitem avancar e voltar nas diferentes paginas dos
Shapes.

e Vocé pode fazer mudangas no Fine e no Coarse Spread pressionando o Botao
Programavel <C> [SET WHEELS TO SPREAD...]. A Roda A passara a controlar
os valores de Fine Spread e a Roda B vai controlar os valores de Coarse Spread.
Veja a secao 10.3 Editando Shapes, para saber como essas fungdes funcionam.

e Vocé pode fazer mudangas no SIZE ou SPEED do Shape pressionando o Botao
Programavel <D> [SET WHEELS...]. A Roda A passara a controlar os valores de
SIZE e a Roda B vai controlar os valores de SPEED. Veja a secao 10.3 Editando
Shapes, para saber como essas fungbes funcionam.

e Vocé pode mudar a direcdo do Shape pressionando o Botao Programavel <F>
[CHANGE DIRECTION].

Note que todas as edigbes feitas num Shape afetam todas as luminarias as quais
aquele Shape foi aplicado. Isto significa que se vocé quer aplicar um Circle Shape ao
seu rig, mas tem luminarias diferentes funcionando em diferentes diregbes ou
velocidades, vocé deve fazer um novo Shape para cada variacao e aplica-lo as
devidas luminarias.

= Vocé pode editar diferentes Shapes simultaneamente. Isto significa, por exemplo,
que vocé pode fazer dois Circle Shapes, ambos com as mesmas caracteristicas,
mas com as luminarias girando em direcées opostas.

10.4 Gravando um Shape em uma Memoria

Vocé sé pode armazenar Shapes dentro das Memorias. Para gravar uma memoria
que inclua um Shape:

- e

A/OLITES



e Aplique ou edite seus Shapes como explicado anteriormente. Lembre-se de que
vocé pode usar mais de um Shape ao mesmo tempo.

e Pressione o botdo azul <MEMORY> no Program Select Bank. Seu LED
acenderd. O LED da memoria que vocé estiver editando ndo ficara aceso uma
vez que ja existe algo programado.

e Pressione o botdo <SWOP> do canal de memoria Playback que vocé estava
editando. O visor perguntard se vocé quer gravar um Shape na memodria.

e Pressione <ENTER> para confirmar que vocé quer gravar um Shape.

Para aqueles usuarios que pressionam <CLEAR> automaticamente quando pressionam o botdo <SWOP>
para gravar uma memoria, ndo ha motivo de preocupagédo. A memoria ja foi “capturada” do Programmer, de
forma que pressionar <CLEAR> ndo afetara em nada. Tao logo a tecla <ENTER> seja pressionada, a
memoria estara gravada.

e Pressione <CLEAR> para limpar o Programmer. Veja a se¢éo 1.6 O Programmer,
para mais detalhes.

= Cuidado. Quando vocé edita uma memcdria que contém Shapes e a seleciona
para gravar novos Shapes, os Shapes originais sdo deletados. Para que isso ndo
aconteca, vocé deve gravar a memdria sem Shapes e, entdo, inclui-la no
Programmer sem pressionar <CLEAR>. Desta forma, os Shapes originais terdo
sido armazenados para dentro do Programmer e vocé ainda tera seus novos
Shapes. Agora, regrave a memdria e 0os Shapes. Se seus novos Shapes sao
modificagées dos Shapes existentes, vocé deve salvar a programagédo, gravando-
a numa memoria vazia.

= Se o Fader Playback nao estiver em zero, vocé deve diminui-lo, antes de
aumenta-lo para chamar a memdria.

10.5 Posicoes de Shapes e Memorias

Se vocé grava um Shape no Memory Mode 0, ele comecgara a ser executado assim
que o Playback Fader memoria alcangar o Trigger Point.

Se vocé faz um Memory Mode 1 ou Mode 2, o Shape seguira o Fader Playback
conforme este for aumentando ou diminuindo, de forma que vocé pode fazer o Shape
iniciar e parar gradativamente (fazer Fade In e Fade Out).

Veja a Segao 6.4 Memory Mode, para maiores detalhes.

10.6 Editando um Shape Armazenado na Memoria

10.6.1

Vocé sO6 pode editar um Shape quando ele esta no Programmer. Uma vez
pressionado o botdo <CLEAR>, o Shape é apagado. Da mesma forma que com
todos os outros Attributes, chamar um Shape nao o coloca no Programmer. Entao, se
vocé quer editar um Shape ja gravado, € necessario usar o botao <INCLUDE>.

Usando o Botao INCLUDE para Editar um Shape

Vocé pode usar o botdo <INCLUDE> para chamar um Shape que esta armazenado
na memoria. Fazendo isso, vocé vai chamar todos os Shapes armazenados na
memoria e coloca-los no Programmer. Vocé pode, entdo, selecionar um ou mais
Shapes para editar normalmente. Veja Secao 9.7 O Botdo INCLUDE.
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= Se vocé usar o botdo <INCLUDE> para editar uma memdria contendo um ou
mais Shapes, estara sempre chamando todos os Shapes luminarias as quais
estes Shapes foram aplicados. Vocé nao pode selecionar luminarias ou Attributes
individuais para serem editados a partir dos Shapes.

10.7 Botao que Para Shapes

O Botao Programavel <G> no menu Shape Generator [STOP SHAPES FROM MEM
& CHASES] temporiamente péara todos os Shapes que estdo nos Playback Faders
naquele momento. Se uma vez pressionado este botdo, vocé quiser recuperar seus
Shapes, vocé deve diminui-lo até zero e depois aumentar os respectivos Faders das
memdrias que contém os Shapes.

10.8 Visualizando os Shapes Ativados

Este recurso sera util para descobrir que Shapes estdo em andamento. Vocé pode
fazer da seguinte maneira:

e Pressione o botdao <VIEW>.

e Pressione o Botao Programavel <E> [SHAPES]. O monitor vai mostrar os Shapes
ativos. Ele continuara a mostrar os Shapes ativos até que vocé aperte o botao <VIEW> novamente
para sair desta tela.

10.9 Ajuda e Dicas

10.9.1 Programacéao Avancada de Shape Usando OFF

Normalmente, quando vocé armazena uma meméria contendo um Shape, vocé esta
armazenando duas coisas: um valor base para certos Aftributes, como por exemplo
50% de PAN e TILT ou uma determinada posicdo de Preset Focus num cantor, e
uma fungéo que serd aplicada aquele valor base. No caso de um circulo, vocé esta
definindo um movimento circular, que vai tomar aquela posicdo base como o centro
do circulo.

Isso significa que sempre que vocé chamar esta memodria, suas lumindrias se
moverao num circulo na mesma area do palco.

E possivel, entretanto, armazenar apenas as caracteristicas de um Shape, sem
armazenar nenhum valor base em particular a ser aplicado. Neste caso, o Shape
serd aplicado aos valores existentes dos Attributes. Nosso circulo vai comegar,
tomando como centro a posicdo em que as luminarias estiverem neste momento.

Isso é arquivado, armazenando-se a memodria da forma usual, mas desligando-se
(usando o OFF) todos ou alguns dos Attributes da luminaria a qual o Shape sera
aplicado ou a todos os Attributes, dependendo do efeito que vocé quer arquivar. O
Shape sera desvinculado de todos os Attributes em OFF.
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11. Tracking Moving Lights

11.1 Usando o Sistema Tracking Moving Light

O sistema Tracking Moving Light permite que vocé use um numero de moving lights
na posicao follow spot.

Quando o Tracking é ativado, a mesa programa as posicées de PAN e TILT para
cada luminaria 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

11.2.1

11.2.2

Antes que os Moving Lights possam ser usadas na posi¢ao Tracking a mesa deve ser
treinada para saber onde cada luminaria esta localizada.

= Se vocé tentar usar a mesa na posicdo Tracking e ela ndo tiverem sido treinados,
o Stage Area no Graphics Tablet nao servira de nada.

Marcando o Palco

Para treinar as luminarias a usar o sistema Tracking, os quatro cantos de um
quadrado devem ser marcados no chao do palco. Todas as lumindrias que vocé quer
usar no sistema Tracking devem poder apontar para cada canto.

O quadrado deve ser centralizado no palco, com laterais de aproximadamente 3 da
profundidade do palco.

= O quadrado deve ter lados de comprimentos iguais e dngulos de 90°

Definindo o Palco
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <H> [ML MENU].

e Pressione o Botao Programavel <E> [DEFINE THE STAGE]. Leva vocé ao menu
[DEFINE THE STAGE].

e Os Botoes Programaveis <A> - <D> sdo usados para gravar cada um dos
pontos do quadrado. Mova todas as luminarias para o canto superior esquerdo do
quadrado (olhando da platéia para o palco), entdo pressione o Botao Programavel
<A> para gravar os valores.

e Faca o mesmo para cada canto, pressionando os Botdoes Programaveis <B> a
<D> para gravar as devidas posi¢gées das luminarias.

e Pressione o Botao Programavel <F> [RECALL] seguido de qualquer uma das
posicoes do palco nos Botdes Programaveis <A> a <D> se vocé quiser checa-las.

e Pressione <EXIT> para sair da fungcdo RECALL. Vocé voltara ao menu [DEFINE THE
STAGE].

e Pressione <ENTER> para gravar ou <EXIT> para sair. Qualquer uma das opgées faz
vocé retornar ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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A mesa levara cerca de 10 segundos para calcular a localizagao de cada luminaria. A
contagem decrescente € mostrada no visor.

= Notas importantes sobre treinamento: O valor PAN deve ser diferente para cada
um dos cantos, assim como o valor TILT. A diferenca deve etar somente de 1
unidade.

Exemplo de como posicionar luminarias moving head
com relacao 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 Dire¢do do movimento PAN
mostrando onde deve ser o limite de parada

_O O () Cabo Luminaria Barra

(| (|

(| (|
0l o—o-

Frente do palco Limite de parada do movimento PAN

uadrado de treinamento

Palco definido com luminéarias Moving Head [ Marcagéo do Botdo Programéavel
durante treinamento

= Se vocé esta usando luminarias moving head, siga as linhas guia para posicionar
e configurar.

e Alinhe as luminarias como mostrado no diagrama acima

e Quando pendurar as luminarias certifique-se de que o limite PAN nao ultrapassa o
quadrado de treinamento.

e Durante o treinamento, certifique-se que o nivel TILT esta abaixo de 50%
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11.3 Usando o Sistema Tracking sem o Graphics Tablet

Uma vez treinada a mesa, vocé pode usar as lumindarias na posicdo Tracking. E
melhor fazer isso usando o Graphics Tablet. Mas é possivel fazer também através da
mesa.

Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
Pressione o Botao Programavel <H> [ML Menul].
Aperte o Botao Programavel <F> [TRACKING ON / OFF] e selecione ON.

Selecione as luminarias para funcionarem na posi¢cao Tracking. O Roda A, agora,
controla 0 movimento das luminarias para cima e para baixo no palco, de acordo
com a area que vocé definiu, e a Roda B controla seu movimento da esquerda
para a direita.

11.4 Usando o Align Fixture na Posicao Tracking

Ao usar o Align Fixture com o Tracking em ON, vocé alinhara todas as luminarias de
forma que elas apontardo para o mesmo lugar que a primeira lumindria selecionada,
sem copiar os valores DMX desta luminaria.

11.5 Para usar o Track 4D vocé deve ter um Graphics Tablet
Disponivel no seu distribuidor Avolites local.

11.6 Ajuda e Dicas

Problema: A mesa trava durante a tentativa de treinar os instrumentos para a
posicdo Tracking. Solucao 1:
Vocé deve estar usando velhos arquivos personalidade que nao tém as
configuracdes espelhadas. Use uma nova versdao de arquivos personalidade.
Solugao 2: Possivelmente alguns instrumentos ndo foram treinados, mas estéo
selecionados.

12. O Menu USER SETTINGS

O menu USER SETTING permite que vocé configure alguns recursos da mesa.

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

Pressione o Botao Programavel <B> [USER SETTINGS]. Leva vocé ao menu [USER
SETTINGS MENU].

Use os botbes com as setas para cima e para baixo para andar pelo menu.

Use os botdes com as setas para esquerda e direita para mudar as opgdes do
menu.

12.1 Configuracao 1 - CHASE PARAMETERS

Nao faz nada. Esta funcdo estd no Botao Programavel <A> no menu Live Pogram
Mode.
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12.2 Configuracao 2 - FADER OFF AT XX

Esta configuragcao determina o nivel no qual o Playback Fader para uma seqiéncia
em andamento.

12.5 Configuracao 5 - Record Modes
As posicoes de gravagao sao:

12.5.1 Gravar pelo INSTRUMENT

12.5.2 Gravar pelo CHANNEL
Todas estas posi¢des sao abordadas no Capitulo 6.1 — Posigées de Gravacgao.

12.6 Configuracdo 6 - Sem uso.
12.7 Configuracao 7 - Sem uso.

12.8 Configuracéo 8 - TC CHECK ENABLE / DISABLE

Esta programacdo mostra a situagdo momentanea de operacdo do Timecode
Checking. Veja a se¢ao 17.10 Checando o Timecode.

12.9 Configuracao 9 - AUTOCONNECT

Habilitar o Chase Autoconnect significa que o Chase executado mais recentemente
vai automaticamente estar conectado as Rodas.

Conforme vocé trocar paginas e faces no Roller, o Chase conectado mais
recentemente entrara na fungdo Autoconnect.

Use esta posicao para acesso rapido aos Chases.

12.10 Configuracado 10 - Remote Connected / G — Tablet

Esta posicdo configura o Serial Port na parte traseira da mesa para entrada de
equipamentos diversos. Selecione a posicdo apropriada para acionar um Stage
Remote ou Graphics Tablet. Veja o Capitulo 15: O Graphics Tablet e o Capitulo 16: O
Stage Remote.

= Se um equipamento conectado ndo aparece funcionando corretamente, va
trocando as configuragbes neste USER SETTINGS até que a correta seja re-
selecionada e possa ajudar.

12.11 Configuracdo 11 - Sem uso.
12.12 Configuracao 12 - Sem uso.

12.13 Configuracao 13 - SPEED IN SECONDS / BPM

Esta configuragao permite que vocé decida se a velocidade do Chase sera mostrada
em segundos ou batida por minuto.

- e

A/OLITES



12.14 Configuracao 14 - FRAME + (X) mcS

Esta configuragdo permite que a velocidade de transmissdo de DMX seja reduzida,
porque alguns dimmers e equipamentos ndao podem responder a velocidade maxima
de DMX.

Este recurso diminui ligeiramente a performance da mesa, mas evitara que
equipamentos de especificagcdo baixa percam instrucées DMX. Quanto maior for o
valor de X, mais lenta sera a resposta da mesa.

O botao com seta para a esquerda reduz a velocidade.
O botao com seta para a direita acelera.

12.15 Configuracdo 15 - MIDI DisabLED / Master / Slave

Ir mudando aqui de um setting para outro faz com que vocé habilite ou desabilite
informagbes MIDI note on / note off, assim como configura a mesa como Master ou
Slave. Como Master, a mesa transmite informacdes note on / note off. Como Slave,
responde a esta transmisséo.

Vocé pode usar este recurso para controlar uma Pearl ou Sapphire a partir de outra.
Veja o Apéndice 3: Detalhes de implementagdo do MIDI.

12.16 Configuracado 16 - MIDI Channel = (X)

Determina o numero do canal de MID/ ao qual a mesa ira responder. Os botdes com
setas esquerda e direita permitem que vocé percorra os numeros de canais de MIDI/
de 1a16.

12.17Configuracdo 17 - XX bit wheel ctrl

A maioria das luminarias com PAN e TILT de 16 bit normalmente usam apenas 12 ou
13 bits. Esta fungédo permite que as Rodas gerem somente o numero de bits que a
luminaria exige, fazendo com que o controle de PAN e TILT seja mais eficiente. Use
as os botbes com seta para a direita e para a esquera para aumentar ou diminuir o
numero de bits indicado.

12.18 Configuracdo 18 — DMX Chans = XXX

Se vocé nao esta usando a quantidade total de canais de DMX que sua Pearl
oferece, vocé pode acelerar a taxa de processamento da mesa, limitando o nimero
de canais de transmissao de sinal DMX. Vocé pode configurar esta fungédo para
qualquer valor de 48 a 512, indicando o canal de DMX mais alto que vocé esta
usando em qualquer saida.

12.19 Uso de disquetes de 1.4Mb

Esta configuracdo permite que vocé escolha entre disquetes de 720k e 1.4Mb. O
display mostra o tipo de disquete em uso no momento. A configuracdo é atualizada
pela mesa automaticamente se ela reconhece um formato de disquete diferente do
previamente configurado.
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12.20 O USER SETTINGS nos Botoes Programaveis
Existem algumas fungdes nos botdes programaveis no menu User Settings.

12.20.1 Botdao Programavel <A> — FIXTURES OR MIMICS

Esta configuragdo determina se os LEDs nos canais Preset <SWOP> sao usados
para indicar niveis de canais ou luminarias inteligentes selecionadas.

12.20.2 Botao programavel <B> — VALID RANGE
Veja Capitulo 17: O Sistema do Arquivo Script.

Pressionar este Botao Programavel permite que vocé configure uma faixa de
valores para entrada de Timecode. Os valores de Timecode que nao ficarem dentro
desta faixa seréo rejeitados, e o sistema usara o Timer interno para manter um fluxo
continuo de Timecode, até que os valores do Timecode externo caiam de volta dentro
da faixa vélida de valores.

Para configurar a faixa de valores:

e Entre com o valor mais baixo no Keypad.

e Pressione o Botao Programavel <A> [MINIMUM TC].
e Entre com o valor mais alto no Keypad.

e Pressione o Botao Programavel <B> [MAXIMUM TC].

e Pressione <EXIT> para sair.

12.20.3 Botdo programavel <C> — SET FOCUS MASK
Permite acessar o Focus Mask. Veja Se¢ao 8.14 Mudando o Focus Mask

12.21 Ajuda e Dicas
Problema: O LED mimic ndo mostra o nivel do canal.

Solucao: Mude a configuracdo FIXTURES OR MIMIC.

13. Operando o seu Show

13.1 Posicées Run

Girando a chave para [RUN], vocé coloca a mesa na posicao RUN. Isto significa que
todos os recursos de programacgao estardo desabilitados. Somente as fungbes de
Playback estarao disponiveis.

A chave pode ser removida para trancar a mesa nesta posicao.

Existem trés diferentes posigdes Run que vocé pode usar para operar um show. Sao
elas:

Posicao Normal
Posicao Take Over
Posicao Two Preset
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13.1.1

Para trocar posicoes, vocé precisa configurar o User Setting 4. Veja a secao 12.4
Configuragdo 4 - RUN MODE. Em uma alternativa, vocé pode escolher entre as
posicoes Normal e Take Over, usando o Botao Programavel <A> [TOGGLE MODE]
com a chave na posigao [RUN].

Em todas essas posicdes, a operacdo é basicamente a mesma. Aumentar um
Playback Fader ativa a Memoéria ou Chase gravado e o LED  acendera
proporcionalmente ao nivel. Se vocé troca faces ou paginas do Roller com um
Playback Fader aumentado, o LED vai piscar.

Vocé pode visualizar qualquer tela em qualquer uma das posi¢cées Run. Veja a
secao 9.1 Mais sobre o Visor — usando VIEW.

Posicao Run Normal

= Nesta posicao os Botées <ADD> e <SWOP> tém resposta mais rapida.

Na posicao Normal ou Wide quando vocé gira a chave de [PROGRAM] para [RUN],
o Programmer é limpo e vocé ndo 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 nivel de saida
deles é controlado pelo Preset Master <A>.

Canais 1 — 30 também tém, cada um, um botdo Preset <SWOP> e Preset <ADD>
associado.

A funcao Preset <SWOP> trabalha um Preset Fader como solo, matando todos os
outros canais.

O botao Preset <ADD> adiciona o canal a saida da mesa.

Neste modo, o nivel de saida dos canais, dado pelos botdes <ADD> e <SWOP>, é
controlado pelos Master Faders <ADD> e <SWOP>.

Os niveis do Playback Fader sao controlados pelo Master Fader <B>.

Veja a secao 13.3 Os Botées ADD e SWOP nas Diferentes Posicées RUN, para
conhecer as fungdes dos botdes Playback <ADD> e <SWOP>. O LED dos botbes
Playback <SWOP> seguem o nivel do Playback Fader.

Niveis gerais sdo governados pelo Grand Master.

13.1.2 Posigcao Take Over Run

Quando vocé muda de [PROGRAM] para a posicdo TAKE OVER RUN, o
Programmer nao limpa e vocé tem acesso a todos os canais HTP e LTP. Vocé pode
usar Rodas ou Preset Faders para controlar Attributes exatamente como na posi¢ao
[PROGRAM]. A Unica diferenga é que os canais Preset HTP ficam sob controle do
Preset Master <A>.

Os botbes Preset <ADD> e Preset <SWOP> tém a mesma funcionalidade que na
posicdo [PROGRAM], de forma que vocé ainda pode selecionar lampadas com os
botbes <SWOP> e aplicar Preset Focuses com botdées <ADD>.

Use <CLEAR> para limpar o Programmer normalmente.
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= Na posicdo Take Over Run vocé deve chamar Preset Focuses num tempo
determinado, selecionando lumindrias, digitando um tempo no Keypad e entdo
selecionando o botdo <PRESET FOCUS>. (Nao pressione <ENTER> depois de
digitar no tempo). Este € um recurso muito util quando vocé esta numa situagao
de ter que fazer tudo num show.

Os niveis de Playback Fader funcionam normalmente e sdo controlados pelo
Memory Master Fader <B>.

Veja a secao 13.3 Os Botées ADD e SWOP nas Diferentes Posicées Run, para as
funcdes dos botdes Playback <ADD> e <SWOP>. Os LEDs nos botdes Playback
<SWOP> seguem o nivel do Playback Fader.

Vocé deve notar, entretanto, que o tempo de resposta dos botdes Playback <ADD> é mais
lento que no tempo de resposta da posicdo Run Normal. (O tempo médio para esses botdes na
posicdo Run Normal é 85ms e na posicdo Take Over Run é 185ms).

Os niveis gerais sdo governados pelo Grand Master.

Operando na Posicdao Two Preset

Na posicao Two Preset, quando vocé gira a chave de [PROGRAM] para [RUN], o
Programmer é limpo e vocé nao tem mais acesso a henhum canal LTP.

Esta posigao, entretanto, ainda da acesso aos canais HTP.

Nesta posi¢édo, vocé 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>.

Nao ha, entretanto, nenhum Memory Master quando vocé esta operando na
posicao Two Preset.

Cada canal Presettem um botao <ADD> e um <SWOP> associado.

A fungdo Preset <SWOP> trabalha um Preset Fader isolado, matando todos os
outros canais.

O botao Preset <ADD> adiciona o canal a saida da mesa.

Nesta posicao, o nivel de saida dos canais, dado pelos botdes <ADD> e <SWOP>, é
controlado pelos Master Faders <ADD> e <SWOP>.

Na posicdo Two Preset, a area de Playback funciona da mesma forma que na
posicao Run Normal, e as memorias e os Chases programados usando os Dimmers
e Luminarias nos Preset Channels 31 a 60 vao funcionar como na posi¢cdo normal,
embora esses canais nao estejam disponiveis nos Preset Faders.

Veja a segdo 13.3 Os Botées ADD e SWOP nas Diferentes Posicées Run, para
funcdes dos botdes Playback <ADD> e <SWOP>. Os LEDs dos botdes Playback
<SWOP> seguem o nivel do Playback Fader.

Quando vocé gira a chave de volta para [PROGRAM], os Preset Faders funcionam
na posicdo Wide novamente.

Os niveis gerais sdo governados pelo Grand Master.
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= Se vocé deseja gravar uma programacgdo de cena a posicdo RUN, certifique-se
de que a cena esta sendo criada no Attribute Bank <A>.

13.3

Os Botoes ADD e SWOP nas Diferentes Posicées Run

Esta é uma tabela que mostra como os botdes <ADD> e <SWOP> funcionam nas
diferentes posi¢des Run.

Posicédo |Preset Playback
RUN Preset Preset <SWOP> |Playback Playback
<ADD> <ADD> <SWOP>
Normal |Adiciona Isola Veja o Apéndice 2:|lsola
RUN aquele canal a|Aquele canal a|Fungbes do Botdo|Memodria ou Chase
saida da mesa saida da mesa ADD na posicao RUN | a saida da mesa
Take Como na | Como na Como na Desabilitado
Over posicao Posicao Posicao
RUN PROGRAM, PROGRAM, RUN Normal,
permite selecdo |permite selecdo|Mas a resposta de
de Preset | de instrumentos |tempo nestes botbes
Focuses, etc. sera mais lenta
Two Como na posigcao | Como na posi¢cao | Como na posicao Como na posicao
Preset |Normal RUN Normal RUN Normal RUN Normal RUN

13.3.1 Mudando as Posicées Run

Vocé pode trocar as posicoes RUN de duas diferentes maneiras.

Vocé pode fazer isso:
Gire a chave para [PROGRAM].
Pressione o Botao Programavel <B> [USER SETTINGS].

Use os botdes com as setas para cima e para baixo para descer ao Setting 4, e
0s botdes com as setas para a esquerda e direita para ir passando pelas posicoes

RUN.

Gire a chave para [RUN].
Ou:

Gire a chave para [RUN].

Pressione o Botao Programavel <A> para percorrer as posicoes RUN.
Dependendo de qual modo estiver selecionado no USER SETTINGS, vocé pode
nao conseguir percorrer as trés posicoes.
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13.4 Ajuda e Dicas

Problema: Vocé ndo pode controlar os canais LTP na posicao RUN.
Solucao: Mude para a posicdo Take Over Run.

Problema: Meus botées ADD e SWOP parecem muito lentos.
Solucao: Use a posicao Normal Run

Problema: Meus botées ADD e SWOP n&o controlam minhas luminarias inteligentes.
Solucao: Use a posicao Take Over Run.

14. Disquete e Software

14.1 O Sistema do Disquete

14.1.1

O sistema do disquete permite a vocé salve e abasteca um show, formate um
disquete e verifique se a informag&o salva no disquete corresponde exatamente a
programagao existente na mesa.

Vocé pode usar disquetes formato 720k Double Sided, Double Density ou 1.44Mb de
Alta Densidade, formatados para PC. No6s sugerimos disquetes 3M pré-formatados
de 1.44Mb, uma vez que, atualmente, a mesa aceita mais canais DMX e os arquivos
de shows estdo se tornando maiores. A cada dia, um numero crescente de shows
passa a nao caber mais nos disquetes menores de 720k. Se 0 seu show nao couber
em um unico disquete, a mesa salva o arquivo em quantos forem necessarios,
informando o0 momento em que deve ser feita cada substituicao de disquete.

N&o 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:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botao azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Vocé
vai entrar no menu [DISK OPTIONS].

O menu de DISK OPTION aparece assim:

Botao Programavel <A> [LOAD SHOW FROM DISK]
Botao Programavel <B> [SAVE SHOW TO DISK]
Botao Programavel <C>

Botao Programavel <D>

Botao Programavel <E> [FORMAT OPTIONS]
Botao Programavel <F> [CATALOGUE]

Botao Programavel <G> [LOAD USER CURVE]

Formatando um disquete

Antes que vocé possa salvar um show, vocé precisara de um disquete formatado.
Se vocé ndo tem um, a mesa pode formatar disquetes de 720k ou de 1.44Mb.

AO FORMATAR UM DISQUETE, VOCE APAGA TODA E QUALQUER
INFORMACAO CONTIDA NELE!!
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14.1.2

e |Insira o disquete a ser formatado no disk drive.
e Gire a chave para [PROGRAM]. Vocé vai entrar no menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botdo azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Vocé
vai entrar no menu [DISK OPTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <E> [FORMAT OPTIONS].
Vocé pode fazer isso:
e Pressione o Botao Programavel <B> [FORMAT A PC DISK].

A formatagao inicia agora e leva aproximadamente 2 minutos. Primeiramente, o prompt line vai indicar a
porcentagem de formatagao feita e, depois, a confirmagao da formatagao.

Ou:
e Pressione o Botdao Programavel <A> [FORMAT A PC DISK THEN SAVE
SHOW].

O disquete é formatado e verificado, como descrito acima, e entdo sua porgramacédo sera gravada
automaticamente.

Gravando sua Programacdao no Disquete

Quando a fungdo Save Show é usada, toda a informagédo é gravada, incluindo o

Patch.

e |Insira o disquete com a programacao de seu show no disk drive.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botao azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Vocé
vai entrar no menu [DISK OPTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <B> [SAVE SHOW TO DISK].

e Se desejar, vocé pode gravar o nome do show como nome do arquivo no
disquete, usando os botdes Preset <ADD> e <SWOP>. O monitor mostra como
fazé-lo.

e Pressione <ENTER>.

Agora, dois arquivos estdo gravados no disquete. Sao eles AVO.SYS e MEMPOOL.SYS. O primeiro
contém os varios parametros de configuragdo exigidos pela mesa. Este arquivo ndo muda de tamanho. O
segundo, contém a informacéo do seu show. Quanto mais Memorias, Chases e etc vocé programar, maior
ele fica.

e (Quando a gravacao estiver completa, aparecera a seguinte mensagem: ALL
FILES SUCCESSFULLY SAVED. Press EXIT.

e Pressione o botao <EXIT>.

= Se esta mensagem ndo aparecer, é possivel que o seu disquete esteja
danificado. Tente salvar em outro disquete.

Toda vez que salvar a sua programacao, tudo estara salvo. Nao é necessario gravar
ou copiar o Patch separadamente. A data e hora da gravagdo também ficam
gravadas no disquete.
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14.1.3

14.1.4

Copiando uma Programacdao do Disquete para a Mesa
e |Insira o disquete com a programacao de seu show no disk drive.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botao azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Vocé
vai entrar no menu [DISK OPTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <A> [LOAD SHOW FROM DISK]. O disquete é lido

e o visor mostra o nome do arquivo.

e Pressione <ENTER> para confirmar que vocé deseja abastecer a mesa com a

programagao existente no disquete ou pressione <EXIT> para sair. A mesa vai
comecar a ler o arquivo.

e Quando a leitura dos arquivos tiver terminado vocé tera no visor uma mensagem
que solicitara que vocé pressione <EXIT> para reiniciar a mesa.

Se esta mensagem nao aparecer a copia nao foi realizada com sucesso.

Programando o Reldgio Interno

A hora e data de uma gravacado ficam em todos os disquetes. O reldgio interno é
usado como fonte desta informacao. O rel6gio aparece no canto superior direito do
monitor, em forma de um reldgio digital.

Vocé pode acertar o reldgio interno da seguinte forma:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Pressione o Botao Programavel <G> [UTILITIES]. Leva vocé ao menu [UTILITIES].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SET CLOCK]. O visor pede para vocé olhar o
monitor.

e Digite a hora usando o reldgio de 24 horas e, a data, usando o formato de dois
digitos para dia, més e ano.

e Pressione <ENTER>.

14.2 A funcdo CATALOGUE - Disquetes Personalidade

14.3.1

Disquetes personalidade contém arquivos personalidade. Um disquete personalidade
deve conter um ou mais arquivos personalidade.

Exite um arquivo personalidade disponivel para quase toda luminaria DMX no
mercado atual. A Avolites regularmente produz novos e atualizados arquivos
personalidade para acomPANhar novos aparelhos DMX e substituirem antigos.

Arquivos Personalidade

Arquivos personalidade contém todas as informacdes que a mesa exige para
distribuir e configurar um instrumento, incluindo qual Attribute Bank controlara
determinado Attribute.

Estes arquivos sdo 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.
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14.3.2

Com relagdo a informagao disponivel na Avolites Ltd., o arquivo personalidade
configura a mesa para uma perfeita operacdo da luminaria. Isso também previne
operacdes erradas de patching na luminaria. Veja secao 5.17 Enderecos llegais.

Arquivos Personalidade Antigos

Se vocé tentar usar um arquivo personalidade antigo, a mesa vai alertar vocé. Nao é
recomendado que vocé o utilize, exceto em caso de emergéncia.

14.4 Alterando Arquivos Personalidade

14.4.1

Editando Arquivos Personalidade

E possivel modificar arquivos personalidade. Este recurso existe para permitir o
controle de uma lumindria para a qual ndo exista nenhum arquivo personalidade,
para patchear ou controlar uma luminaria de forma nao usual.

Os arquivos personalidade Avolites estdo 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, disponivel na Internet, no site da
Avolites, em Inglés.

14.5 User Curves

E possivel definir sua prépria curva de Dimmer para os canais HTP. As curvas
precisam ser definidas num arquivo de texto PC.

As curvas sao copiadas da seguinte forma:
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Pressione o botao azul <DISK> no Program Select Bank. Seu LED vai acender. Vocé
vai entrar no menu [DISK OPTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <G> [USER CURVES]
e Pressione <ENTER> para armazenar as curvas.

e Pressione <EXIT> para sair.

14.6 Reiniciando a Mesa as Configuracées de Fabrica com o WIPEALL Link

14.6.1

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 configuracdes de
fabrica serdo restabelecidas.

Antes de fazer isso, certifique-se que vocé tem o disquete do System Software.
E uma precaucgéo. Vocé mesmo pode fazer um. Veja a primeira parte da secao 14.7.3
Mudando o seu System Software.

Ajustando o Link WIPEALL na Pearl

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
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e Salve seu show num disquete limpo. Veja a segdo 74.1.2 Salvando sua
Programacg&o no Disquete.

e Desligue a mesa e desplugue-a para evitar danos ou ao técnico.

e Desaperte os parafusos no painel (trés na parte superior e dois nas laterais) e
levante o tampa da mesa, puxando-o pelo topo (a parte inferior continua fixa).
Conecte a luminaria da mesa para facilitar. Nao use chaves de fenda para
levantar a tampa. Puxe-a pela luminaria.

e localize o WIPEALL Link. Ele fica na placa de processamento principal, a maior,
proxima ao processador principal que € um grande chip preto.

e Mova o Jumper azul para conectar ambos os terminais.
e Conecte e ligue a mesa. Agora o visor deve mostrar o menu AVOS II.

e Determinado que a mesa esta ligada corretamente, pressione o Botao
Programavel <A> [START THE SYSTEM)]. Nao selecione nenhuma outra opc¢ao.

e Desligue a mesa e desconecte-a.

e Remova o link. Coloque-o no lugar exatamente da forma como foi encontrado. Nzo
esquega de remover o link ou a mesa vai sempre ligar em WIPEALL.

e Feche a mesa e reaperte os parafusos.
e Conecte e ligue a mesa.

e Copie seu show do disquete para a mesa normalmente. Veja a segdo 14.1.3
Copiando uma Programacao do Disquete para a Mesa.

14.7 System Software

14.7.1

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 € o
programa ao qual nos referimos quando falamos em atualizagbes de software ou
versOes de software.

Encontrando o Numero da Versao do seu Software
Vocé tera que saber este nimero antes de pedir assisténcia técnica a Avolites.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].
e Pressione o Botao Programavel <B> [SOFTWARE I.D].

O numero da versao do Software aparecera no Prompt Line do visor, juntamente com
sua respectiva data de distribuicdo.

14.7.2 Testando seus Botoes e Faders

e Gire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].
e Pressione o Botao Programavel <A> [SERVICE]. Leva vocé ao menu [SERVICE]
e Pressione o Botao Programavel <B> [DIAGNOSTIC SCREEN].
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14.7.3

O visor mostrara uma representacao de todos os botdes e Faders da mesa. Vocé
pode pressionar qualquer botdo e ver seu registro ou ver o valor de saida, em
percentagem, de qualquer Fader. A escala normal dos Faders é de 0 a FF (100%).

e Pressione o botdo de seta para cima para sair.

Mudando seu System Software
"' TENHA CUIDADO!!!!

OPERAGCOES NESTA SECAO ALTERAM O CONTEUDO DA MEMORIA E,
CONSEQUENTEMENTE, MODIFICAM SEU SHOW OU SEU SOFTWARE.
SOMENTE USE ESSAS FUNGOES SE VOCE TEM FORNECIMENTO GARANTIDO
DE UM NOVO SOFTWARE AVOLITES POR CORREIO OU MODEM.

= ALERTA: LEIA ESTA SECAO INTEIRA ANTES DE COMECAR.
— NAO TENTE SUBSTITUIR O SOFTWARE PERTO DA HORA DO SHOW!!
Para fazer a substituicdo vocé 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.
e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Salve seu show num disquete limpo. Etiquete-o! Leia a secao 14.1.2 Salvando
sua Programacgéao no Disquete.

e Gire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SERVICE]. Vocé vai estd menu [SERVICE]
e Pressione o Botao Programavel <A> [RUN AVOS 2].

¢ Digite a senha 68340 e pressione <ENTER>. Vocé vai entrar no menu [AVOLITES]

¢ Neste momento, vocé deve olhar a linha superior do visor. Se estiver escrito Pearl
2000, prossiga com a proxima instrucdo. Se nao, vocé vai precisar atualizar a sua
mesa Avolites para Pearl 2000. Veja a se¢do 14.8 Abastecendo um novo Sistema
Operacional da AVO.

e Pressione o Botao Programavel <D> [SAVE PROGRAM)] e insira um disquete de
alta densidade pré-formatado.

e Pressione <ENTER> para salvar seu System Software antigo. Este procedimento
garante que vocé podera ter de volta seu System Software e checa duplamente se o disk drive esta
lendo corretamente, antes que vocé mude sistema.

e Pressione o Botdao Programavel <C> [VERIFY] para checar a etapa salvar. Este
procedimento checa a etapa salvar, assim como verifica duplamente se seu disk drive esta lendo
corretamente, antes que vocé mude seu System Software. Se as etapas salvar e verificar nao foram
bem sucedidos, tente salvar e verificar em outro disquete. Se ainda assim ndo forem bem
sucedidas, consulte a Avolites antes de prosseguir.
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e Considerando que a etapa salvar foi bem sucedida, tire o disquete e etiquete-o
como SOFTWARE ANTIGO. Use a trava de segurancga do disquete para protegé-
lo e nada podera ser gravado por cima ou apagado.

¢ Insira o novo disquete com o System Software e pressione o Botao Programavel
<B> [BURN A NEW PROGRAM], seguido de <ENTER>. O sistema comegard a

abastecer a mesa.

e Uma vez abastecido o System Software, o visor indica que o processo esta
completo, pressione qualquer tecla para sair do menu. Vocé retorna ao menu [AVOS].

e Pressione <1> no Keypad [START THE SYSTEM)] para iniciar o sistema e
automaticamente fazer um WIPEALL. A mesa inicia.

e Copie seu show recente do disquete para a mesa normalmente. Veja a secao
14.1.3 Copiando uma Programacéao do disquete para a Mesa.

14.8 Abastecendo um Novo Sistema Operacional AVOS.
Vocé vai precisar de:

Um disquete limpo.
O disquete contendo o novo sistema de operacao AVOS.
O nome do arquivo € RAM.PRL

= N&o faca a operagéo se o fornecimento de energia néo estiver estavel. Se a mesa
desligar durante a programacdo, sera necessarios novos ‘masha sasha” da
Avolites.

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Salve seu show num disquete limpo. Etiquete-o! Leia a secao 14.1.2 Salvando
sua Programacéao no Disquete.

e Gire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SERVICE]. Vocé vai estd menu [SERVICE]
e Pressione o Botao Programavel <A> [RUN AVOS 2].

¢ Digite a senha 68340 e pressione <ENTER>. Vocé vai entrar no menu AVOS.

e Insira o disquete contendo a nova versao AVOS.

e Pressione o Botdao Programavel <E> [AVOS EXTENDER] e siga as instrugbes
no visor.

e Pressione <1> no Keypad [START THE SYSTEM)] para iniciar o sistema e
automaticamente e fazer um WIPEALL. A mesa inicia.

e Depois de rodar o AVOS vocé deve fazer um WIPEALL.

e Copie seu show normalmente para a mesa. Veja a se¢ao 14.1.3 Copiando uma
Programacao do Disquete para a Mesa.
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14.9 Ajuda e Dicas

Problema: Um arquivo personalidade que esta no disquete ndo aparece na lista de
equipamentos dentro do menu de patch.

Solucao: 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 para de ler o disquete.
Solugao: Pressione o botdo RESET localizado na parte traseira da mesa e entao
tente novamente.

Problema: A mesa trava imediatamente ao rodar um novo System Software, ou
alguns canais sdo configurados como Reduction Channels, ou ao pressionar alguns
botées, a mesa apresenta um BUS ERROR.

Solucao 1: Vocé, provavelmente, ndo fez WIPEALL depois de sair do AVOS. Gire a
chave para [SYSTEM] e faga-o. Veja a secao 1.7.1 Fazer um WIPEALL.
Solucao 2: Como alternativa, conecte o jumper azul, préximo ao processador 68340
e entdo ligue a mesa na energia. Remova o link ou sempre que vocé ligar a mesa ela
fara um WIPEALL. Veja a secao 1.7.1 Fazer um WIPEALL.

Problema: Depois de conectar o jumper azul, aparece a mensagem PROGRAM
CANNOT BE FOUND.

Solucao: Vocé deve reabastecer o System Software. Veja a secdo 14.7.3 Mudando
seu System Software. Vocé pode fazer download do System Software mais recente
no site Avolites. O enderego esta no inicio do manual, ou vocé pode reabastecer seu
antigo System Software a apartir do disquete.

Problema: Apds conectar o jumper azul, a Pearl ndo liga corretamente.

Solucao: Vocé pode forga-la a ligar no menu AVOS 2 colocando o outro jumper azul
da seguinte forma:

e Desligue a mesa e desconecte-a. Ela, provavelmente, ainda esté aberta.
e Localize os links préximos ao chip marcado SASHA.

e Facao link1.

e Pluge e ligue a mesa. O visor deve agora mostrar o menu AVOS 2.

e Pressione o Botao Programavel <A> [START THE SYSTEM]. Nao selecione
nenhuma outra opgao.

e Desligue a mesa e desplugue-a.

e Remova todos os links. Reposicione-os como foram encontrados.
e Feche a mesa e reaperte os parafusos.

e Conecte e ligue a mesa.

e Copie seu show normalmente para a mesa. Veja a secao 14.1.3 Copiando uma
Programacao do Disquete para a Mesa.
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14.9.1 Formatando um Disquete PC
Em DOS:

e Insira o disquete a ser formatado no disk drive PC

e 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.

e Pressione [RETURN].
No Windows 3.11:
e No Windows 3.11 prompt, entre no File Manager.

e Na caixa CAPACITY, selecione 720K ou 1.44 Mb. Nao selecione MAKE SYSTEM
DISK ou QUICK FORMAT.

e Clique OK.

e Clique YES.

No Windows 95:

e No File Manager clique DISK
e Cligue FORMAT.

e Na caixa CAPACITY, selecione 720K ou 1.44Mb e selecione tipo de formato
FULL.

e C(Clique START.

15. O Graphics Tablet

15.1 Introducao ao Track 4D e ao Graphics Tablet

Se vocé nao tem um Graphics Tablet, adquira um. Vocé pode compra-lo através de
um distribuidor Avolites.

Vocé deve ter habilidade em operar o basico da mesa antes para usar o Graphics
Tablet.

O 4D TRACK da a vocé a possibilidade de controlar Moving Lights em 3D -
tridimensional e salva a programagao de tempo. O tempo é a quarta dimensao!

O 4D TRACK oferece uma interface Unica e inigualavel para controle de Movings
Lights. E € muito divertido! Esta revoluciondria interface permite:

Um sistema Tracking para controle de Moving Lights nas posigbes follow
spot ou relative.

Colour Pallet para criagao facil e rapida de cores individuais, com recursos de
armazenamento e chamadas instantanea.

Botdes de selegao para Fixtures, Groups, Preset Focuses, efc.
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15.2 Uma Visao Geral do Tablet

15.2.1

15.2.2

15.2.3

15.2.4

15.2.5

A Tablet é dividida em algumas secoes.

O Stage Area

Nesta area vocé pode desenhar um esquema do palco com todos os elementos que
quiser: localizagao da bateria, elementos de cenario, etc.

Vocé tem acesso instantaneo a fungbes PAN e TILT nesta area. Se a mesa ja foi
treinada, quando vocé clicar num ponto nesta area com a caneta do Graphics Tablet,
a luminaria selecionada move-se imediatamente para aquele ponto.

Esta area € uma representagcéao verdadeira e em escala do palco real. Por isso, uma
vez que alguns pontos de referéncia tenham sido marcados, fica facil mover
luminarias para qualquer posicao desejada.

Vocé pode mover as luminarias pela area do palco arrastando a caneta.

O Colour Control Area

Esta area oferece acesso instantaneo para Attributes de cor. Permite a vocé
experimentar cores nas lumindarias com Attributes de mixagem de cor, de uma forma
qgue nao era possivel anteriormente.

Vocé apenas tem que arrastar a caneta sobre a area de controle de cor para achar a
cor exata desejada. Experimentar com cores é divertido!

Os Select Buttons

Estes botdes permitem selecionar os Fixtures, Groups, Preset Focuses e Attributes
individuais.

Os botdes de selecdo <ATTRIBUTE> séo pré-programados e definidos no arquivo
Personalidade. Sdo usados para controlar os Attributes da luminaria. Os botdes de
selecdo <GROUP> selecionam os mesmos grupos que podem ser acessados na
mesa, e podem ser programados na mesa ou no Graphics Tablet. Os botbes de
selecdo <FOCUS> sao a mesma coisa que os botdes <PRESET FOCUS> da mesa,
e podem ser programados ou chamados tanto na mesa quanto no Graphics Tablet.
Os botdes de selecao <FIXTURES> selecionam as mesmas luminarias que o0s
botdes <SWOP> da mesa. O botdo <FIXTURE 1> seleciona a luminaria no Handle 1,
etc. Eles sao programados quando a luminaria é patcheada.

E recomendavel escrever no overlay que estad em cada botdo. Quando seu overlay
acabar, vocé pode adquirir mais com a Avolites.

O Fader

Permite a programagao Absolute de qualquer attribute e tem acesso instantaneo ao
canal de dimmer em qualquer luminaria.

O Function Button

Uma selegé@o de botbes para controlar o Programmer, os LEDs na posigao mimic e
outras operagdes miscelaneas. Alguns botdes ainda nao estdo definidos e serdo
usados para operagoes futuras.

- e

A/OLITES



15.2.6 O Mouse Pad e Selecées de Tela
Sao para futuros recursos.

15.3 Conectando o Graphics Tablet

Desligue a mesa.

Conecte o Graphics Tablet a 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 a mesa. O Graphics Tablet foi modificado especialmente para
funcionar com as mesas Avolites.

Ligue o Tablet pressionando o botdo azul na parte superior esquerda. O Tablet

nao sera energizado até que a mesa seja ligada. O botdo azul deve estar na posigédo
pressionado..

Ligue a mesa. O LED no canto superior esquerdo do Tablet acende quando ligado.

E melhor deixar o Tablet ligado quando vocé desligar a mesa. Assim, ela estara corretamente configurada
quando a mesa for ligada da préxima vez.

A Tablet deve funcionar imediatamente. Caso contrario:

Gire a chave para [PROGRAM] e pressione o Botao Programavel <B> [USER
OPTIONS].

Se vocé estiver usando o novo software Pearl 2000, pressione, e mantenha
pressionado o botdo <AVOLITES> e, entao, pressione o Botao Programavel <C>
[USER OPTIONS] para acessar a mesma fungao.

Use o botdo com seta para baixo para alcancar a opg¢ao 10 e entdo o botdo com
seta para direita para selecionar G-TABLET. Se esta opgdo ja estiver
selecionada, va trocando até que ela aparega novamente.

Pressione <EXIT> para sair do menu de opgdes.

Agora o Graphics Tablet esté pronto para ser usado.

Se vocé tem qualquer luminaria pacheada, pode imediatamente seleciona-la, clicando a caneta do Tablet
sobre o botdo <FIXTURE> apropriado. Os LEDs dos Presets na mesa acendem mostrando que estao
selecionados.

Caso contrario, clique no botao [FIXTURES OR MIMIC], na parte inferior direita do Tablet. Agora os LEDs
dos Presets acendem para mostrar quais luminarias vocé selecionou, em vez dos niveis de dimmers.

15.4 Usando o Tablet

Para clicar um botdo na Tablet, pressione-o com a caneta do Tablet. O botao
presente na propria caneta ndo tem nenhuma fungao.

Para a maior parte, o tablet simplesmente oferece uma alternativa de fazer o que a
mesa pode fazer. Com excessao no que diz respeito aos poucos recursos exclusivos
do tablet, esta secdo do manual ndo explica o que as fungbes fazem, somente como
acessa-las.
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15.4.1

15.4.2

Vocé pode usar o indice, se necessario, para lembrar-se de alguma fungao que tenha
esquecido.

Como o tablet copia ou imita a mesa, a mesa deve funcionar como se vocé estivesse
utilizando as fungbes na forma usual, trocando Afttribute Banks, acendendo LED s,
etc. Vocé vai achar mais facil fazer algumas fungbes ora na mesa ora no tablet.

A Unica excegdo é o recurso de acesso instantaneo citado anteriormente, que
permite acesso rapido aos Attributes e os coloca no Programmer, mas nao troca o
Attribute Bank.

Selecionando Fixtures com o Tablet
e Clique com a caneta sobre o botdo da luminaria que vocé deseja selecionar.

Mostrando quais Fixtures estdo Selecionados

e Clique no botédo <FIXTURES> ou <MIMICS> para trocar os LEDs do canais de
Preset de forma a mostrar o nivel de Dimmer ou quais lumindrias estao
selecionadas.

15.5 Controlando Attributes com o Graphics Tablet

15.5.1

15.5.2

15.5.3

Os Attribute Select Buttons

Estes sdo os 30 primeiros botdes <SELECT> e sdo azuis. Eles copiam / imitam os
botdes Attribute Bank da mesa. A linha superior de botdées 1 — 15 acessa o Attribute
mais alto de qualquer Attribute Bank, normalmente controlado pela Roda B. A linha
inferior de botées 16 — 30 acessa o Attribute mais baixo de qualquer Attribute Bank,
normalmente controlado pela Roda A.

Ex: Botao Attribute 3 controla PAN e o Attribute 18, abaixo deste controla, TILT.

Vocé tanto pode usar os botdes para entrar com um Attribute Bank como de costume
(o Attribute Bank selecionado sera indicado pelos LEDs da mesa) ou vocé pode usa-
los para controlar o Attribute.

Trabalhando com os Botoes de Selecdo dos Attributes

Pode haver algumas ocasiées em vocé queira enderecar um Afttribute individual para
uma lumindria, da mesma forma que os botdes Attribute Bank e as Rodas permitem
fazer na mesa.

Para ajustar o nivel de um Unico Attribute:
e Selecione as luminarias que vocé quer controlar

e Mantenha a caneta no botdo <ATTRIBUTE> apropriado. O LED correspondente do
Attribute Bank vai acender.

e Na3o tire a caneta do Tablet. Deslize-a para cima e para baixo, para aumentar ou
diminuir o Attribute.

Usando o Fader com Attributes

Vocé pode usar o fader para programar o nivel de qualquer Attribute, como se fosse
uma Roda.
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e Selecione as luminarias a serem usadas

e Ponha a caneta sobre o botdo <ATTRIBUTE> a ser acessado. O botdo <ATTRIBUTE
BANK> da mesa vai acender.

e Use a barra de Fader para programar um nivel, clicando num nivel particular, ou
arrastando a caneta para cima e para baixo no Fader.

15.5.4 Align Attribute

Permite a vocé programar o um mesmo nivel de Aftribute a todas as luminarias
selecionadas. O nivel tomado como base é o da primeira luminaria selecionada. Esta
funcédo ocorre exatamente da mesma forma que a fungao Align Attributes no menu
Moving Light da mesa.

e Selecione o Attribute que vocé deseja executar a fungao Align Attributes usando
um botdo <ATTRIBUTE>.

e Clique na primeira lumindria. Ela vai se tornar a luminaria base.
e Selecione as luminarias que vocé quer alinhar com a luminaria base.
e Cligue em <ALIGN ATTRIBUTE>.

15.6 Recursos do Controle INSTANT ACCESS

Instant Access significa que vocé pode controlar o Attribute sem mudanga no
Attribute Bank. As areas de Instant Access no Tablet sao:

O Botao de Dimmer Acesso instantaneo a Intensidade
O Stage Area Acesso instantaneo a PANe TILT
O Colour Control Area Acesso instantaneo a Roda Cor, Attribute Cor mista

As mudancas sdo colocadas dentro do Programmer.

15.6.1 O Botao DIMMER no Tablet
O botao <DIMMER> d4a acesso instantaneo ao canal de dimmer de uma luminaria.

e Selecione a luminaria.
e Clique no botao <DIMMER> acima do Fader.

e Clique ou arraste a caneta no Fader para programar o nivel de dimmer.

15.6.2 Absolute e Nudge
As areas de palco e cor do Tablet tém dois modelos.

Eles podem representar a cor ou a posigao atual para o qual a caneta esta apontando
no Tablet. Esta informagao é arquivada usando-se o botdo <ABSOLUTE>. Usando o
<ABSOLUTE>, as luminarias vao pular para a cor ou posicao que a caneta aponta.

Uma alternativa sado elas mudarem a cor ou posi¢cao de acordo com o movimento da
caneta. Neste caso, elas ndo pulam de uma posi¢éo ou cor para outra. As mudancas
sdo gradativas. Isso se chama Nudge.
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15.6.3

15.6.4

15.6.5

15.6.6

15.6.7

O Stage Area

A éarea de palco oferece acesso instantaneo aos Attributes de PAN e TILT da
luminaria. Se a mesa ja foi treinada, a area de palco vai fornecer uma representagao
em escala bastante fiel ao seu palco real. Quatro marcas num quadrado devem
corresponder aos quatro pontos que vocé usou para treinar suas lumindrias, e a
marca do centro deve corresponder ao centro do palco.

Usando Absolute e Nudge no Stage Area

Se vocé tiver a luminaria mais ou menos na posicao correta, € mais facil selecionar a
funcdo Nudge. Arraste a caneta dentro da area do palco. As luminarias selecionadas
vao moverem-se de acordo com o movimento da caneta.

A funcao Nudge deve também ser usada se vocé deseja mover um numero de

luminarias mantendo a posicao relativa de cada uma em relagdo a outra. Por
exemplo, se um numero de lumindrias estéd organizadas de forma a criar um circulo e
vocé deseja mover o circulo inteiro no palco, entdo use a funcdo Nudge. Nao use a
funcdo Absolute, pois todas as luminarias vao apontar para uma mesma posicao,
aquela que a caneta estiver indicando.

Se vocé estd em Nudge e deseja que todas as luminarias apontem para a mesma
posicao no palco, entdo clique <ALIGN>.

Usando o Colour Control Area

A paleta de mixagem de cor permite facil criacdo de novas cores e ajuste de cores
existentes.

Geralmente novas cores sao mais faceis de criar na posicdo Absolute, assim como
mudancas de cores existentes sdo mais facil na posicao Nudge.

Vocé pode escolher entre dois modelos, clicando em um dos dois botdes na parte
debaixo da paleta de cores.

Criar uma Nova Cor com o Colour Control Area

e Selecione as luminarias com as quais vocé deseja trabalhar. Elas devem ter um
recurso de mixagem de cores para melhores resultados.

e Se necessario ligue o Dimmer.
e Clique em Absolute debaixo da paleta de cor para ir direto para a cor certa.
e (Clique mais ou menos na metade na barra de luminosidade.

e Mova a caneta dentro da area de paleta de cor para achar aproximadamente a
cor certa.

e Mova a caneta na barra de luminosidade para ajustar a tonalidade.

No topo da barra a cor sera branca e na parte inferior a cor sera preta (vocé ndo vai ver nenhuma luz
quando estiver na parte inferior da barra).

e Salve a cor como desejar: um Preset Focus, Memdria ou passo de Chase

Editar uma Cor Existente
e Selecione as luminarias e ligue o Dimmer como se fosse criar uma nova cor.
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e Cliqgue em <NUDGE>.
e Mova a caneta na paleta de cor até que o resultado desejado seja alcangado.

e Salve a cor como desejar: um Preset Focus, Memdria ou passo de Chase

15.7 Preset Focuses no Tablet

15.7.1

Preset Focus de 1 — 60 podem ser armazenados e chamados no Tablet

Armazenando Preset Focuses no Tablet

= Tome cuidado e certifique-se de que vocé armazenou a informacgdo correta dentro
do Preset Focus correto, uma vez que o Focus Mask, isto é, a transparéncia, ndo
é mostrado no Tablet.

Para armazenar um Preset Focus:

e Gire a chave para [PROGRAM]. Leva vocé ao menu [LIVE PROGRAM MODE].

e Prepare 0 Preset Focus em suas luminarias.

e Clique no botdo <STORE FOCUS>. O Focus Mask é mostrado nos LEDs na mesa.
e Verifique se 0 Focus Mask esta corretamente definido.

e Clique no botdo <FOCUS> no Graphic Tablet onde vocé quer armazenar o Preset
Focus.

Os 60 botées <FOCUS> no Tablet correspondem diretamente aos primeiros 60
Preset Focus disponiveis na Pearl 2000. Os Preset Focus de 61 — 120 s6 estao
disponiveis usando numeros digitados no Keypad.

15.7.2 Usando Preset Focus no Tablet

15.7.3

15.7.4

Para chamar um Preset Focus:
e Selecione as luminarias.
e Use os botdes <ATTRIBUTE> para acesso ao Attribute Bank apropriado.

e Clique no botao <FOCUS> que vocé deseja usar.

Apagando um Preset Focus usando o Graphics Tablet
e Pressione o0 botdo azul <DELETE> na mesa. O visor pede para vocé escolher um
Chase, Memoria ou Preset Focus.

e Aperte duas vezes no Preset Focus que vocé quer APAGAR.

Usando Recall Focus no Tablet

A fungé@o Recall Focus representa uma forma segura de editar Preset Focuses de
posicoes, porque vocé pode apenas armazenar as posigoes de PAN e TILT de volta
no Focus que vocé chamou primeiro, removendo o risco de gravar por cima do focus
errado.

O Recall Focus tem um numero de fungbes associadas, que sao:
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Step to Next
Step do Last

Store PAN/TILT
Next Focus

Estes formam a fileira de botbes sobre o Stage Area.

Clique no botdo <RECALL FOCUS> e depois um botdo <FOCUS> cuja posigao
vocé quer editar. Todas as luminarias naquele Preset Focus estdo, entdo,
selecionadas no Tablet.

Se vocé tem luminarias selecionadas em Fixtures ou Mimics, entdo os LEDs dos Preset acenderdo para
mostrar quais luminarias estdo em uso no Preset Focus.

Se os Dimmers nao estao ligados, vocé pode fazer isso clicando em Dimmer e,
entdo, F - FULL no Fader.

Vocé pode agora mover todas as lumindrias juntas ou passar por cada uma,
permitindo faceis ajustes individuais, usando os botdes <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 botdo <ATTRIBUTE> (3 para PAN, 18 para TILT) e deslize a
caneta. Luminarias podem também ser selecionadas usando os botdes <GROUP> e
<FIXTURES>.

Quando vocé tiver terminado a edicdo do Preset Focus, clique nos botbdes
<STORE PAN / TILT>. Este comando vai armazenar o Preset Focus de volta no
botdo <FOCUS> que vocé chamou primeiro.

Vocé agora pode usar o botdo <NEXT FOCUS> para selecionar o préximo Preset
Focus ou usar <RECALL FOCUS> seguido do click no botao <FOCUS SELECT>
para editar outro Preset Focus de posi¢ao.

15.8 As funcoes ML - Moving Light

15.8.1 Locate Fixture

15.8.2

Use os botées <FIXTURE> ou chame um Group para selecionar as luminarias.
Clique em <LOCATE FIXTURE>.

A luminaria vai abrir em branco, sem gobo e com 50% de PAN e TILT.

O Locate Fixture nao seleciona canais LPT para gravacao, vocé deve fazer isso da
forma usual.

Flip
Esta funcdo é somente para o uso com luminarias Moving Head, porque elas tém
duas possibilidades de posi¢cao de PAN e TILT para cada ponto no palco.

Com a luminaria selecionada, clique em <FLIP> e as posi¢coes de PAN e TILT vao
mudar para o lado oposto, isto é, elas inverterdo.

Este recurso é util quando uma luminaria alcangou seu limite de PAN.
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15.8.3 Select All
Seleciona todas as luminarias que, no momento, estao no Programmer.

15.8.4 Clear Programmer, Release Fixture e DeLatch Fixtures
Estas trés fungdes trabalham no Programmer de diferentes formas.

A funcao Clear Programmer limpa o conteudo do Programmer, removendo qualquer
mudancga que vocé tenha feito e ndo tenha salvado. Tem a mesma funcdo do botao
<CLEAR> na mesa.

A funcao Release Fixture ou Untouch é similar a Clear Programmer, mas limpa do
Programmer apenas lumindria que estdao selecionadas. Considere-a como uma
funcao de limpeza seletiva.

A fungéo DeLatch Fixture remove o controle de uma luminaria no Tablet, mas deixa
qualquer mudancga no Programmer pronta para ser gravada.

15.8.5 OFF
Esta fungéo desliga qualquer Attribute selecionado no Programmer.
e Selecione as luminarias com as quais vocé deseja trabalhar.
e Selecione o Attribute que vocé deseja desligar.
e Clique em <OFF>.

15.9 Outras Funcoes do Tablet
15.9.1 Programando um GROUP no Graphics Tablet
e Selecione as luminarias desejadas
e (Clique em <Record Group> na area de fungéao ML.

e Clique num botdo <GROUP> para armazenar o grupo neste botao.

15.9.2 Usar GROUP no Graphics Tablet
e Clique no botdo <GROUP> apropriado.

Uma vez gravado, convém anotar no overlay do Tablet, quais luminarias estao dentro de um Group.
15.9.3 Record Memory
E usado para gravar uma meméria exatamente como o botdo <MEMORY> da mesa.
e Monte a cena que vocé quer gravar.
e Clique no botao <RECORD MEMORY>. O LED botdo Memory na mesa acenderé.

e Pressione um botdo Playback <SWOP> na mesa para gravar a memdria.

15.9.4 Record Step
E usado para gravar um passo na criagdo de um Chase.
Vocé deve primeiro abrir a gravagdo de Chase na mesa, pressionando o botdo
<CHASE>, ¢ selecionar o Playback Channel no qual o Chase sera gravado.
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15.9.5

15.9.6

15.10

15.11

Clicando em <RECORD STEP> o Tablet fara o mesmo quando vocé clica num botao
Playback <SWOP> na mesa para gravar um passo.

Vocé deve, entdo, fechar o Chase, pressionando o botdo <CHASE> na mesa
novamente.

Next Instrument

Seleciona instrumentos consecutivos do Ultimo grupo usado. Sao selecionados na
ordem em que eles foram armazenados.

Os Botoées de Seta no Graphics Tablet
Os botdes de seta imitam os botées com seta da mesa para percorrer as telas.

Usando o Tracking no Graphics Tablet

e Treine a mesa.

e Selecione a luminaria ou um numero de luminarias.
e (Clique no <TRACK ON> no Tablet.

e Arraste a caneta no Stage Area do Tablet.

Por defaut a posicdo ABSOLUTE é selecionada. Neste modo, o Stage Area do Tablet
representa o palco com o centro do retangulo sendo o centro do palco.

Quando mais de uma luminaria é selecionada, a primeira luminaria selecionada é a
lider, e as outras a seguirao.

e Vocé pode gravar Preset Focuses, Memorias ou passos de Chase enquanto a
Tablet esta nesta posigéo.

e Para sair da posicao Tracking, pressione <TRACK OFF>.

Os Attributes do Graphic Tablet e do Tables Screen
Sao mostrados na Tela 10.

Metade da tela mostra os Attributes da luminaria selecionada. As duas primeiras
linhas de botdes da area de Attribute no Graphics Tablet sdo usadas para acessar
cada Attribute.

A outra metade mostra o conteido de um Table selecionado, quando acessado. Veja
asecdo 9.2.10 Tela 10— ATTRIBUTES E TABLES.

Um Table € uma paleta de cores pré-programada ou preset de gobos distribuidos
pelos botdes <ATTRIBUTE> nao usados pelos Attribute Banks. Ex: botdes 13 - 15 e
28 - 30.

Os Tables sao armazenados no arquivo personalidade de uma luminaria, e sao
editaveis apenas pela edigdo do arquivo personalidade. Nem todas as luminarias tém
Tables.

Alguns Tables contém presets Uteis como os valores de cor para ter uma
determinada cor de gelatina em sua luminaria.

Para acessar um Table:
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Selecione suas luminérias.

Clique em um dos botdes de selecao Table Attribute, listados acima. Se este
botéo tiver um Table armazenado, o visor vai automaticamente mudar para a tela
10 (visor Graphics Tablet) e uma lista de valores de Table serd mostrada na
metade normalmente vazia do visor.

Nao remova a caneta, mas arraste-a para mover a seta para cima e para baixo no
Table.

Quando vocé remover a caneta, o valor do Table para o qual a seta estiver
apontando, sera o que vai para a luminaria.

15.12 Futuras Funcées do Graphic Tablet

15.12.1 Configuracdo da Altura do Palco
Esta fungéo so6 estara disponivel numa préxima versao do software.

Quando estiver disponivel, clicando no botdo desta fungdo e determinando a
posicao com o Fader, a altura do palco entrara no Programmer.

Enquanto este recurso nao estiver disponivel, se vocé quiser que as luminarias
alcancem a altura maxima, vocé deve treina-las para a altura, usando, por
exemplo, um pedestal de microfone.

15.12.2 Os Botoes Screen 1, Screen 2 e Stage e o Mouse Pad no Tablet
Botbes em desenvolvimento.

15.13 Usando o Puck

O Puck é um recurso alternativo para a caneta. Use como preferir. Aperte o botao
grande para clicar o puck.

15.14 Especificacoes do Tablet

- Sistema Tracking tridimensional para moving lights tipo Head e Scan.
- Sistema de controle de cor para criagdo imediata de novas cores.

- Selecao de Fixtures.

- Selecdo de Focus.

- Selecéo de Groups.

- Acesso individual a todos os Attributes.

- Projeto de palco em escala com posicao Nudge ou Absolute.

- Total criagéo, chamada e edicao de Focus, com segurancga na Unica forma de
gravacao de PANe TILT.

- Fast Step Through de luminarias sem Focus.

- Fast Step Through de Focuses.

- Botéo Locate Fixture que faz a lumindrias voltam a uma determinada posicao.
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26.6 Ajudas e Dicas

Problema: PAN e TILT ndo funcionam no Stage Area do Graphic Tablet.
Solucao 1: Treine a mesa para o modo tracking ou desabilite o tracking no menu ML.
Solucao 2: Um velho arquivo personalidade foi usado ao fazer o patch da luminaria.

Problema: A area de mixagem de cor tem pouco ou nenhum efeito na saida de cor
da luminaria.

Solucgao: Confira se o Graphics Tablet esta funcionando corretamente, clicando em
<CLEAR> e, entdo, re-selecione as luminarias no Tablet. Observe os LEDs Preset
<SWOP> na mesa para certificar-se de que esta espelhando o Tablet (considerando
que esta configurado para Fixtures e nao para Mimics). Se os LEDs estiverem
funcionando corretamente, programe a barra de luminosidade para 50% e tente
novamente. Certifique-se que suas luminarias tém o recurso de mixagem de cores e
n&o apenas a roda de cores.

Problema: O Graphic Tablet esta conectado e ligado mas ndo funciona.
Solucao: Selecione Configuragdo 10 no menu USER SETTINGS, e selecione G.
Tablet. Se esta selecao ja estiver aparecendo, va trocando até que ela volte a
aparecer. Se nao funcionar, deixe o Graphic Tablet ligado a energia e reinicie a mesa
usando o botdo <RESET>.

16. O Stage Remote

O Stage Remote é um pequeno controlador DMX de mao conectado & mesa. E
opcional e pode ser comprado na Avolites pelo nome ou cédigo 30-12-0001.

A mesa e 0 Remote sado conectados por uma cabo com conector tipo D de 25 pinos
em cada extremidade. Este cabo deve ser conectado em qualquer saida do Stage
Remote e pode ser conectado e desconectado em qualquer momento.

Pelo Remote vocé pode controlar um canal DMX, um Handle ou uma Meméria. Vocé
pode também acionar um Chase.

16.1 Configurando o Stage Remote

e Gire a chave para [PROGRAM]. Se vocé ja se encontra na posi¢cao [PROGRAM],
gire a chave para [RUN] e entéo retorne-a para [PROGRAM].

e No menu USER SETTINGS, selecione a opgao 10 para REMOTE CONTROL. o

remote control ndo funcionara corretamente se vocé néo fizer este procedimento.
e Conecte o0 Stage Remote como descrito anteriormente.

e Pressione a chave branca na extremidade inferior esquerda do Remote. Os LEDs
no controle néo piscar.

e No Remote, pressione <EXIT> seguido de 111. Seus LEDs piscardo novamente para
indicar que o controle esta pronto para uso.

Agora, vocé deve chamar os canais DMX pelo remote.
O controle s6 funciona quando a chave esta na posicdo [PROGRAM].
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16.2 Para Chamar um Unico Canal DMX
e Pressione <DIM>. Seu LED vai piscar.

e Selecione o numero DMX no Remote.
¢ Pressione o botdo <AT%>.

e Pressione um numero de 1 a 9 para programar o nivel ou pressione o botao
<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 saidas, elas sao
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

Vocé pode criar listas de canais para ligar, usando o botdo <AND> entre os numeros
dos canais.

(Numero do canal) <THRU> (Numero do canal) seleciona todos os canais entre
estes dois (inclusive os dois).

<NEXT> e <LAST> vao para préximo canal e o para o anterior ao ultimo numero de
canal selecionado. Todos os outros canais vao para zero.

Quando usar as fungdes acima, nao é preciso pressionar o botdo <AT%>, a ndo ser
que vocé queira mudar o nivel do que foi usado anteriormente. Os canais sao
programados no ultimo nivel selecionado no botdo <AT%> ou em 48%, se o botdo
<AT%> nao tiver sido usado.

Este nivel foi escolhido para reduzir o risco de dano no caso de uma lampadas PAR de 110 volts ter sido
patcheada num canal de dimmer de 240 volts.

Pressionar <INSTD>, limpa todos os canais e eles ficardo programados em 0%.

16.4 Usando o Remote para Chamar uma Memoria
Memoérias sdo sempre chamadas em 100%.
e Pressione <MEM> no Remote. Seu LED acendera.
e Selecione o numero do canal de Playback.
Vocé chega a este numero atraves da equagao:
[(ndmero da pagina — 1) x 15] + [(nimero da pagina do rolo —1) x 150] + nimero da meméria na

pagina. Numero de pagina da pagina A = 0, pagina B = 1, etc. Uma meméria no Playback Fader
12, da pagina G, na pagina de roller 1 sera o nimero 107.
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Pressione <AT%> para iniciar a Memoria.

16.5 Usando o Remote para Chamar e Passar por um Chase

=

Pressione <MEM> no Remote. Seu LED acendera.

Selecione o0 numero do canal de Playback como descrito acima.
Pressione <AT%>

Use os botées <+> e <—> para adiantar ou voltar no Chase.

Invente um Chase com todas as luzes convencionais na ordem em que vocé quer
afinar e use o Remote para passar de uma a uma.

16.6 DESABILITANDO O REMOTE

Pressione <EXIT> 00 0.

Este comando vai desligar o Remote, evitando operagdes acidentais.

16.7 CHECK STATUS
Pressionar o botao inferior esquerdo checa se o Remote estd habilitado ou nao.
Se o LED piscar uma vez, esta desabilitado. Seo

LED piscar duas vezes, esta habilitado.

17. O Sistema do Arquivo Script

O sistema de arquivo Script permite o playback automatico de um show pré-
programado por Timecode ou pelo relégio interno da mesa. O arquivo Script pode
também ser executado manualmente, permitindo automagéao da mesa a partir de um
botdo <STEP>. Arquivos Script sdo sempre gravados e editados com a chave na
posicao [SYSTEM].

A Pearl usa timecode MIDI para controle externo. Veja 24.3 MIDI Time Code.

Mesas com numero de série abaixo de PRL330 necessitam de uma modificagdo. Contacte a Avolites ou
veja maiores detalhes no site da Avolites na Internet.

17.1 Construindo um Arquivo Script
Os passos para a construgao de um arquivo Script estao listados abaixo:

Programe as Memdrias e Chases desejados.

Gire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].

Pressione o Botao Programavel <D> [SCRIPT FILE PROGRAMMING]. Leva vocé
ao menu [SCRIPT FILE] e a respectiva Tela 8 — SCRIPT FILES.

Pressione o Botao Programavel <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre

o cadigo de tempo que sera usado: Timecode ou reldgio interno da mesa.

Vocé pode fazer isso:

Pressionar o Botao Programavel <A> [EXTERNAL TIMER SOURCE]. O relégio é

zerado e a mesa espera um codigo de tempo externo.
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Ou:

Pressionar o Botao Programavel <D> [TIMER INTERNO / TC]. O relégio interno

comegard a contar.

E mais facil construir um arquivo Script ao vivo. Desta forma, as acbes que vocé faz sdo gravadas da
maneira como vocé as executa.

A Pearl vai oferecer o Script File 1 como defaut, depois de um WIPEALL. Se vocé
quiser mudar, vocé pode selecionar um arquivo Script diferente pressionando a
Botao Programavel<C> [SELECT A SCRIPT FILE] e selecionando no Keypad
(de 1 a 99) o numero do arquivo Script que vocé deseja criar.

Pressione o Botdao Programavel <B> [CREATE A SCRIPT FILE]. Vocé sera
avisado de que ird apagar o arquivo Script que aparecer (caso exista um). Se nao
existir, imediatamente sera apresentado o menu de gravacao. Pressione o Botédo
Programavel <F> [YES] para escrever por cima de um arquivo Script velho.

Se vocé esta usando um codigo de tempo externo, inicie a contagem agora. Se
esta usando o relégio interno, ele ja estara contando.

Se nao estiver, pressione o Botao Programavel <A> [ SELECT A TIMER
SOURCE] e entao o Botdao Programavel <F> [START TIMER]. Pressione <EXIT>
para sair do menu.

Certifique-se de que o Master principal esta a 100% ou 0s passos do seu arquivo
Script nao serao gravados.

Deslize os Playback Faders para cima e para baixo na sequéncia correta e nos
tempos certos do seu show. O arquivo Script vai gravar estes movimentos. Os
Playback Faders devem alcancar 100% para que um passo ser gravado
devidamente.

Vocé pode usar Memdérias e Chases em qualquer pagina ou face do Roller.

Pressione o Botao Programavel <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 trés informacgdes:

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 trés informagdes:

O Playback Channel
O valor do Timecode
O tempo que o Playback Fader leva de 100% até o ponto minimo.
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— E importante que o Playback Fader chegue a 100% para que a informagcdo de
tempo seja gravada corretamente. Por isso, vocé deve certificar-se de que todas
as suas Memdrias e passos de Chases estdao programados com 0s niveis de
intensidade corretos.

Vocé pode, agora, chamar o arquivo Script gravado.

17.2 Selecionando um Arquivo Script para Edicao ou Playback.
Vocé pode selecionar um arquivo Script no menu Script File Programming:

e Pressione o Botao Programavel <C> [SELECT A SCRIPT FILE].

e Digite no Keypad o numero do arquivo Script que vocé quer chamar ou use 0s
botdes com seta para cima ou para baixo para chegar ao arquivo Script que vocé
esta selecionando.

e Pressione <ENTER>.

17.3 Checando o seu Arquivo Script

Vocé deve selecionar o relégio interno para checar seus arquivos, uma vez que é
provavelmente mais facil do que reiniciar sua fonte externa de Timecode. O asterisco
sempre indica o préximo passo a ser executado, € 0 passo em andamento € sempre
mostrado abaixo do relégio como “Live = XX”.

Para selecionar o reldgio interno:
e Pressione o Botao Programavel <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre

usar Timecode ou relégio interno da mesa.

e Pressione o Botao Programavel <D> [TIMER INTERNO / TC]. O reldgio interno deve
comecgar a contar.

O relégio interno vai produzir o mesmo tipo de cédigo do MIDI; horas, minutos, segundos, frames.

e Se desejar, vocé pode iniciar uma nova contagem no prompt line, usando o
Keypad.

Agora vocé pode checar seu arquivo Script.

e Selecione um arquivo Script para conferir, como descrito acima. Veja a segéo
17.2 Selecionando um Arquivo Script para Edigao ou Playback.

e Entrar com o0 nimero de um passo da saida a este passo. 0 reldgio interno, se usado, vai
para o tempo programado deste passo.

Vocé pode fazer isso:
e Entrar com outro niumero de passo para executar um passo diferente
Ou:

e Pressionar o Botao Programavel <E> [CONNECT TIMER] para dar continuidade
aos passos subsequentes no Timecode.

17.4 Editando um Passo do Arquivo Script
Os parametros editavam de cada passo num arquivo Script sao:
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17.4.1

O Playback Channel
O valor de Timecode
O tempo que o Playback Fader leva para estar ativado ou desativado

Estes parametros sédo editados usando os menus Assign Action e Assign Timecode.
A seta aponta para o passo a ser editado. Vocé pode mover a seta pelos passos
usando os botbes com seta para cima ou para baixo.

O Menu Assign Action
Ha um codigo para cada passo:

A primeira letra € "C", "M" ou "R", significando Chase ou Mem&ria no Playback Fader
que esta sendo ativado ou significando Ramp Down, que corresponde a um Playback
Fader descendo para zero.

Um Chase ou Memdria tem, préximo, um numero indicando a pagina de Roller (1, 2
ou 3). A proxima letra é a face do Roller (A a J). O numero final € 0 numero de
Handle (1 a 15).

O Ramp Down tem apenas o numero Handle.

e No menu Script File, pressione o Botao Programavel <D> [EDIT A SCRIPT
FILE]. Vocé vai ver uma seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

e Use os botdes com setas para cima ou para baixo para apontar a seta para o
passo que vocé quer editar.

e Pressione o Botao Programavel <D>[ASSIGN ACTION].
Vocé pode fazer isso:

e Pressionar o Botao Programavel <A> [LOAD] para emular a subida de um
determinado Playback Fader para 100%.

e Pressione o Botdo Programavel e, entdo, pressione o botdo <SWOP> do
Playback Channel que vocé quer usar no passo.

Ou:

e Pressionar o Botao Programavel <B> [RAMP DOWN] para emular a descida de
um determinado Playback Channel para zero.

e Pressione o Botdo Programavel e, entdo, pressione o botdo <SWOP> do
Playback Channel que vocé deseja usar no passo.

Ou:

e Pressionar o Botao Programavel <D> [RAMP TIME] para entrar com o tempo de
fade que vocé quer para o passo.

e Pressione o Botdo Programavel e, entdo, entre com o tempo de fade em
segundos no Keypad e pressione <ENTER>.
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17.4.2

17.4.3

17.4.4

O Menu Assign Timecode

Os digitos de Timecode sao HH/MM/SS.FF, significando horas, minutos, segundos e
frames.

Para designar Timecode para um determinado passo:

e No menu Script File, pressione o Botao Programavel <D> [EDIT A SCRIPT
FILE]. Vocé vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

e Pressione o Botao Programavel <E> [ASSIGN TIMECODE].

e Use os botdes com seta para cima ou para baixo para apontar a seta para o
passo que vocé quer editar.

Vocé pode fazer isso:

e Digitar o valor de Timecode diretamente, usando a convengao acima. Vocé deve ver
0s numeros como eles estdo sendo digitados.

Ou:

e Pressionar o Botao Programavel <D> para entrar com o valor que aparece no
visor de Timecode. Veja a secéo 17.4.4 Designando Timecode para um Grupo de
Passos. As notas no Botdao Programavel <A> indicam varios caminhos para se
mudar o Timecode apresentado.

Definindo um Grupo de Passos

Vocé pode designar Timecode para um grupo de passos. Os passos vao todos
corrigir a diferenca entre os antigos e os novos valores de Timecode, mas vao manter
as diferencas relativas.

Crie um grupo assim:

e No menu de arquivo Script pressione o Botao Programavel <D> [EDIT A
SCRIPT FILE]. Vocé vai ver uma seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

e Pressione o Botao Programavel <E> [ASSIGN TIMECODE].

e Use os botdes com seta para cima ou para baixo para para selecionar, com a
seta, 0 passo que vocé quer adicionar ao grupo.

e Pressione o Botao Programavel <F> [TOGGLE GROUP] para selecionar o

T3]

passo. A legenda “<” aparece préxima ao passo.

e Passos consecutivos selecionados desta maneira formam um grupo. Passos
consecutivos ndo marcados assim também formam um grupo.

Isto significa que se vocé tem um arquivo Script de 20 passos e 0s primeiros 12
passos sdo marcados <, vocé tem 2 grupos - passos 1 a 12 e passos 13 a 20.

Designando Timecode para um Grupo de Passos

Vocé pode, agora, designar Timecode para diferentes grupos de passos ou para o
arquivo Script inteiro:

Os digitos de Timecode sao HH/MM/SS.FF, significando horas, minutos, segundos e
frames.
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No menu de arquivo Script, pressione o Botdo Programavel <D> [EDIT A SCRIPT
Fl LE]. Vocé vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

Pressione o Botao Programavel <E> [ASSIGN TIMECODE]

Pressione o Botao Programavel <A> [SELECT A TIMER SOURCE] para
selecionar o reldgio interno ou um Timecode externo, e para parar e iniciar o
relégio interno. Vocé pode digitar um valor (veja a convengao acima) e pressionar
<ENTERS> para enviar esta informagéao para o relégio interno.

Vocé pode pode fazer isso:

Pressionar o Botao Programavel <B> [ASSIGN TC TO FILE START] para
designar o valor de Timecode para o inicio do arquivo Script. Vocé pode fazer
isso com o Timecode parado ou em andamento.

Todos 0s passos no arquivo serao corrigidos para este valor, mas manteréo seus
intervalos relativos.

Ou:

Selecionar um dos passos num grupo, usando os botdo com seta para cima ou
para baixo.

Pressione o Botao Programavel <C> [ASSIGN TC TO GROUP] para designar o
valor de Timecode para o primeiro passo no grupo. Vocé pode fazer isso com o
Timecode parado ou em andamento.

Todos o0s passos no arquivo serdo corrigidos para este valor, mas manterdo seus
intervalos relativos.

17.5 Apagar um Passo de Arquivo Script

No menu de arquivo Script, pressione o Botao Programavel <D> [EDIT A
SCRIPT FILE]. Vocé vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

Use os botdo com seta para cima ou para baixo para selecionar com o passo que
vocé quer deletar.

Pressione o Botao Programavel <A> [DELET STEP]

Pressione o Botao Programavel <F> [YES] para confirmar sua opgéo.

17.6 Inserir um Passo de Arquivo Script

No menu de arquivo Script, pressione o Botao Programavel <D> [EDIT A
SCRIPT FILE]. Vocé vai ver a seta apontando para um dos passos do arquivo Script.

Use os botdes com seta para cima ou para baixo, para apontar a posicdo onde
vocé quer inserir o passo.

Pressione o Botao Programavel <B> [INSERT BEFORE CURRENT STEP] OU o
Botdo Programéavel<C> [INSERT AFTER CURRENT STEP] como for apropriado.

Uma novo passo estara inserido sem qualquer agdo ou Timecode alocado.
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Use os menus Assign Action e Assign Timecode para preencher o passo vazio.
Veja as Secdes 17.4.1 O Menu Assign Action e 17.4.2 O Menu Assign Timecode,
para maiores detalhes.

17.7 Parametros do Arquivo Script

Estas séo funcdes que permitem a Pearl executar automaticamente um arquivo Script
quando ela é ligada. O arquivo Script pode, entdo, rodar uma vez, ou se repetir
continuamente. Isto pode ser Util para exposicoes e instalagdes similares

Para acessar os parametros de arquivo Script:

Gire a chave para [SYSTEM]. Leva vocé ao menu [SYSTEM MODE].
Pressione o Botao Programavel <D> [SCRIPT FILE PROGRAMMING]. Vocé vai

entrar no menu de arquivos Script e vera sua respectiva Tela 8.

Pressione o Botao Programavel <G> [SCRIPT FILE PARAMETERS]. Vocé vai

entrar no menu do modo execugdo e vera sua respectiva Tela 12 - Script File Parameters.

17.7.1 Executar um Arquivo Script automaticamente ao ligar a Mesa

Digite no Keypad o nimero do arquivo Script que vocé quer autoexecutar ou use
0s botao com seta para cima e para baixo para chegar ao arquivo Script que vocé
deseja.

Pressione o Botao Programavel <A> [TOGGLE AUTORUN]. O prompt line diz
que a fungcéao Autoexecutar esta habilitada e a coluna AUTO informa AUTO ON.

17.7.2 Configurar um Arquivo Script para LOOP

Isso sé pode ser feito com um arquivo script em funcionamento a partir do relégio
interno, uma vez que o reldgio reinicia a cada tempo que o arquivo script funciona.

Insira 0 numero do arquivo Script que vocé deseja fazer loop no Keypad ou use
os botdes com as setas para cima e para baixo para realgar o arquivo Script que
vocé deseja.

Pressione o Botao Programavel <B> [TOGGLE LOOP MODE]. O prompt line diz
qgue o arquivo script parara no final do passo para dizer que esta em continuidade.
A columa LOOP mostra que este arquivo script finaliza ou executa CONT
(continuidade).

17.8 Explicacao de outros Comandos Arquivos Script

17.8.1 Reset Timer

Esta funcdo esta disponivel apenas quando timers internos estdo sendo usados.
Reinicia o timer para o ultimo tempo determinado no menu Select Time.

17.8.2 Reset Masters
Esta fungéo libera os Playback Faders que estdo sob controle de Timecode.

Quando o Botao Programavel <RESET MASTER> é pressionado a mesa faz um
Black Out. Cuidado!
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17.9 Chamando seu Arquivo Script

17.9.1

17.9.2

17.9.3

e Gire a chave para [RUN].
e Pressione o Botao Programavel <D> [RUN SCRIPT FILE].

Selecionando a Fonte Timecode na Posicao RUN
e Pressione o Botao Programavel <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <A> [SELECT A TIMER SOURCE]. Decida sobre

que fonte de contagem de tempo sera usada: Timecode ou reldgio interno.

e Pressione o Botao Programavel <A> [EXTERNAL TIME SOURCE]. O relégio ¢é
zerado e a mesa aguarda um cdédigo de tempo externo. ou 0 Botdo Programavel <D>
[INTERNAL TIMER / TC]. O relégio interno comegara a contar.

Vocé também pode parar e iniciar um relégio interno através deste menu.

Selecionando o Arquivo Script para RUN

e Pressione o Botao Programavel <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <C> [SELECT A SCRIPT FILE].

e Digite no Keypad o numero do arquivo Script que vocé quer chamar.

e Pressione <ENTER>.

Este procedimento abastece o arquivo Script selecionado, mas nao executa nenhum
passo.

Executando seu Arquivo Script

Uma vez selecionado o arquivo Script que vocé quer executar, vocé pode executa-lo
a partir do passo 1, assim:

e Pressione o Botao Programavel <D> [SCRIPT FILE FUNCTIONS].

e Pressione o Botao Programavel <D> [START FROM STEP 1] e, entéo,
pressione o Botao Programavel <D> [YES] para confirmar.

O arquivo Script sera abastecido, mas nao executado. O Timer vai parar e:
Vocé pode fazer isso:

e Pressionar o Botao Programavel <E> [DISCONNECT TIMER] para comegar a

rodar o Timecode do arquivo Script. O botéo programével agora muda para [DISCONNECT
TIMER] e os botbes de programacdo [NEXT STEP] desaparecem.

Ou:

e Pressionar o Botao Programavel <F> [NEXT STEP] para passar pelos passos
do arquivo Script manualmente.

Se vocé quer iniciar de qualquer outro passo (e ndo do passo 1):
e Digite no Keypad o nimero de passo e pressione <ENTER>.

Este comando da saida ao passo imediatamente. Vocé pode, entdo, conectar o
Timer ou passo através do arquivo Script como descrito acima.
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17.9.4

17.9.5

17.9.6

Dar Pause ao Arquivo Script na Posicdo RUN

Se vocé tem algum arquivo Script programado, o Botao Programavel <C> na
posicao RUN vai mudar as fungcoes PAUSE e PLAY dos arquivos Script.

Parar de Executar Arquivos Script
Para sair dos arquivos Script:

e Pressione o Botao Programavel <E> [DISCONNECT TIMER]. O botéo programavel,
agora, muda para [CONNECT TIMER)] e o botao programavel [NEXT STEP] reaparece.

e Pressione o Botao Programavel <G> [CLEAR SCRIPT FILE PLAYBACKS] ou o
Botdo Programavel <H> [RESET MASTERS] para liberar qualquer Playback
Fader preso ao sistema de arquivo Script.

Quando o Botdo Programével <RESET MASTER> é pressionado a mesa faz um
Black Out. Cuidado!

e Pressione o botao <EXIT>. Vocé volta o menu RUN.

Executar Arquivos Script e usar Playback Faders Manualmente ao Mesmo Tempo

Vocé pode sair dos arquivos Script sem desconectar o Timer. O arquivo Script vai continuar a
rodar, mas vocé tera também as fungbes completas de playback da mesa ao mesmo tempo.

e Pressione o botdo <EXIT>. Vocé volta o menu RUN.

17.10 Checando o Timecode

Esta funcédo é usada quando ocorre algum ruido ou o Timecode MIDI parece corrompido em
algum momento. Ela esta disponivel no menu USER SETTINGS, bastando chegar ao User
Setting 8 em TC CHECK ENABLED (confirmacao de Timecode ativada). Neste modo, a Pearl
sampleia o Timecode estranho (faz uma amostragem) e o substitui por um cédigo paralelo
gerado pelo relégio interno, onde parece estar corrompido.

17.11 Ajudas e Dicas

Problema: A gravacdo dos passos nao para quando o Fader chega ao topo de sua
trajetdria.

Solucao: O Master Fader nao esta em 100%.
Problema: Os tempos parecem contar indevidamente.

Solucao: Vocé deve ter uma Memdria com tempo de Fader programada igual ao
tempo de arquivo Script. Zere o tempo de Fader da meméria ou zere o tempo de
Fader do arquivo Script.

Problema: Alguns passos sdo perdidos quando se chama o arquivo Script.
Solucao: Confira se cada step time esta maior ou igual ao anterior.

Problema: O arquivo Script roda irregularmente ou numa velocidade muito
acelerada.

Solucao: Seu MIDI Timecode deve estar corrompido além do que a Pearl é capaz de
compensar.
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Confira se o arquivo Script foi programado corretamente, rodando-o com o relégio
interno da mesa. Se rodar normalmente, sua fonte de Timecode deve estar mal.

18. Glossario dos Termos

4D TRACK — E um sistema de tracking tnico da Avolites para moving lights disponivel para
uso na prancheta gréfica.

ABSOLUTE - Modo de cores e posi¢des na prancheta grafica no qual o sinal de saida da
luminaria corresponde diretamente a posicdo da caneta na prancheta. Veja NUGDE. Nesta
posicao, a caneta da prancheta grafica funciona como se fossem as duas rodas da mesa. Ela
controla os focos das luminarias selecionadas com controle absoluto.

ADD — O botdo ADD pode ser associado a um Preset ou a um canal de Playback. Ele
adiciona um canal a saida da mesa, quando pressionado. As fun¢gdes ADD na posigdo RUN
podem ser muito complicadas. Veja o Apéndice 2: Fungdes do Botdo ADD nos modos Run.

ADDRESSES — Canais DMX ocupados por lumindrias individuais. O primeiro canal ocupado é
normalmente codificado na luminaria de alguma forma (normalmente por interruptores digitais)
e chamado como o endereco da luminaria.

ALIGN — Um meio de copiar carateristicas de Attribute da primeira luminaria selecionada para
outras luminarias.

ATTRIBUTE — Um canal de uma luminaria inteligente.

ATTRIBUTE BANK — Um conjunto de botdes que definem a quais Attributes os Handles
estado vinculados.

AVOS — O modo basico de operagao da console. O AVOS permite que vocé abasteca a mesa
com um System Software.

BACKUP — Cdpias de um show armazenado no disquete para segurancga.
BPM — Batidas por minuto
CHASE STEPS - Passos que compdem um chase. Veja acima.

CHASE(s) — Sequéncia de um ou mais passos pré-gravados, programados com usoO ou
através do botdo chase. Pode ser chamado automaticamente se desejado. Algumas vezes
conhecido como: SEQUENCE, STACK ou Linked Cues. E uma sequéncia de formas, cor ou
movimento. Possui varias memorias e etapas. Oferece efeito manual e programavel.

CLEAR - Botéo limpar
COLOUR - Cor

COLOUR CHANGER - Aparelho mecénico 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. E um recurso de algumas luminarias inteligentes que permite a criagao
de centenas de diferentes cores.

COMPLEX STEPS — E um passo de chase que tem tempos de passo individuais
programados dentro dele, portanto ndo usara os tempos globais. Veja SIMPLE STEP,
GLOBAL CHASE TIMES, INDIVIDUAL STEP TIMES

CONNECT CHASE - E um chase que passa a ser controlado pelas rodas no momento em
gue o botao connect é pressionado.
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COPY — E um sistema de replicacdo de memdrias e chases usado pela Pearl, que linka todas
as copias. Uma mudanca em qualquer uma das réplicas resulta na mesma mudanca para
todas as outras. Veja PHOTOCOPY.

CROSSFADE — Ou X Fade. E uma suave transicdo de um estado para outro. Um crossfade
em 100% permite que vocé visualize a fusdo de um efeito com outro no momento da troca, e
num crossfade em zero vocé tem a troca dos efeitos sem a fus&o. E uma troca répida.

DAYLIGHT SAVING — Horério de verdo
DEFAULT - E uma configuragéo de fabrica.
DELETE — Apagar

DEVICE - Veja FIXTURE.

DIMMER — E um aparelho ou componente que permite aumentar a intensidade de uma
lampada.

DIP — Interruptor
DISK DRIVE — Compartimento onde se insere o disquete de computador

DMX — DMX 512 (1990) é uma especificagdo para comunicacdo 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 informagéo.

DMX IN — Tomada de entrada DMX

DMX TRANSMISSION RATE — E a taxa de transmissdo do sinal DMX da mesa para os
aparelhos.

DOWNLOAD - Fazer um download significa carregar seu computador com informagdes da
internet.

EXIT — Botao que permite a fungdo sair.

FADE — E uma suave transigdo de um estado para outro.

FADE IN — Aumento gradual ou acender gradualmente

FADE OUT - Diminuigao gradual ou apagar gradualmente

FADE TIME — Tempo de subida e descida

FADER(s) — Potenciémetros

FADING CHANNEL — Um canal LTP em Crossfade. Veja INSTANT CHANNELS.

FAN — Leque

FINE — Nesta posigao vocé seleciona, detalhadamente, a area que vocé deseja iluminar

FIXTURE - Qualquer instrumento de iluminacdo que é patcheado usando um personalidade.
Geralmente refere-se a um moving light ou colour changer, nao a um canal individual de
Dimmer. Também chamado Intelligent Fixture, Device, Instrument ou Moving Light.

FLIP — Fungdo para uso com luminarias Moving Head. Estas luminarias tém duas
possibilidades de posi¢ao de Pan e Tilt para cada ponto no palco. A fungéo FLIP alterna estas
posi¢des. Pode ser considerada como uma inversao.
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FOCUS MASK - Determina qual atributo sera armazenado ou chamado, quando se salva ou
se chama um Preset Focus. Os Attributes que a serem chamados s&o indicados pelo LED no
Attribute Bank. O Focus Mask pode ser programado ou limpo, pressionando-se o botdo de
selegdo apropriado no Attibute Bank. No Brasil, o Focus Mask é também chamado de
"transparéncia".

FOCUS(es) — Qualquer informacao 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 nao tem tempo de Chase individual programado. Estes passos sdo chamados SIMPLE
STEPS. Veja INDIVIDUAL STEP TIMES, COMPLEX STEP e SIMPLE STEP.

GRAPHIC TABLET — Acessério (excelente) opcional que pode ser conectado a Pearl.
Controla Dimmers e Fixtures através do movimento e cliques de uma caneta numa prancheta
grafica (ambos especiais).

GROUP — Um grupo € uma colegéo de luminarias pré-designadas, que pode ser selecionado
através de um simples aperto de botdo. E a fungdo que permite a vocé fazer um maximo de
120 combinagbes diferentes com as luminarias patcheadas na mesa.

HANDLE — A fileira constituida de dois Preset Faders, o botdes ADD e o botdo SWOP, que
controlam cada aparelho inteligente. Pode ser também um Preset Fader simples, que controla
um canal de Dimmer. Enfim, € o nome dado ao canal de Preset Fader no qual vocé patcheou
um canal de Dimmer.

HARDWARE - Sao os componentes fisicos da mesa.

HTP — Highest Takes Precedent — Ultima intensidade fornecida. Um mecanismo para
determinagé@o do nivel do sinal de saida de um canal que esta em mais de um canal de
Playback. O canal com valor de saida mais alto num dado tempo vai sempre determinar o
nivel do canal. Veja também LTP.

INCLUDE — Uma meio de transferir o conteudo de uma Meméria 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 sdo chamados COMPLEX STEPS. Veja GLOBAL
CHASE TIMES.

INSTANT ACCESS - Funcao na prancheta grafica que ndo necessita que Attribute Bank
correto seja selecionado para controle de um atributo.

INSTANT CHANNEL - Canal que ndo usa fades gerados pela mesa e faz mudancas
discretas de um estado para outro. Veja FADING CHANNEL.

INSTRUMENT - Veja FIXTURE.

INTELIGENT FIXTURE - Veja FIXTURE.

KEY — Chave selecionadora

KEYPAD - Area das teclas numéricas, de fungéo e para programacao.

LCD - LIQUID CRISTAL DISPLAY, isto é, visor de cristal liquido

LCD BRIGHTNESS — Botao que controla o brilho do visor de cristal liquido.
LCD CONTRAST - Botédo que controla o contraste do visor de cristal liquido.
LED — Lampada pequena para indicagao

LEVEL — Nivel
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LINKS — Conexdes entre passos de Chase, que permite que eles passem de um para outro
automaticamente.

LIVE — Ao vivo
LIVE PROGRAM MODE — programagao ao vivo

LOCATE FIXTURE - Caracteristica da masa, que facilita encontrar suas luminarias
selecionadas, posicionando-as em branco aberto, com Pan e Tilt em 50%.

LTP — Latest Takes Precedence — Ultima instrucdo fornecida. Mecanismo para passar o
controle de um canal, de um Playback Fader para outro, baseado no ultimo movimento de
Playback Fader, considerando-se que este Playback Fader passou pelo Trigger Point. .

MASTER FADE - Sio 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 botao MEMORY. Nao
tem tempo de espera. Também conhecida como CUE, STATE, LOOK.

MEMORY MODE - Formato playback programado dentro de uma meméria. Existem Memory
Mode 1 e2.

MIDI — Musical Instrument Digital Interface — E uma especificagdo de hadware e software
estabelecida. Permite a troca de informagé&o 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 saida de MIDI

ML MENU - Veja Menu Moving Light.

MORE — Mais

MOVING LIGHTS(s) — Luminarias automatizadas
NEXT 15 STEPS — Os proximos 15 passos.
NEXT SCREEN — Proxima tela

NEXT STEP — Préximo passo

NO - Nao

NO FILES FOUND — Nenhum arquivo encontrado

NUDGE - Modo para cores e posi¢coes na prancheta grafica, no qual o sinal de saida das
luminarias muda, de acordo com o movimento da caneta na prancheta. Veja ABSOLUTE.
Neste modo, a caneta do Graphics Tablet tem a fung¢do similar do modo absolute com a
diferenca de ser necessério percorré-la na prancheta até o ponto desejado.

OFF — Qualquer canal pode estar em ON ou OFF num determinado Playback Channel. Um
canal que estd em OFF é gravado no canal de Playback, mas ndo mudara caso este canal de
Playback seja chamado.

ON — Qualquer canal pode estar em ON ou OFF. Um canal que estad em ON esta ativo no
canal de Playback. Ele estara sob o controle do Playback e seguird as regras determinadas
pelos canais HTP, LTP e LTPF.

PAN / TILT - Giro / Inclinacao

PARK — Acontece a um instrumento quando seu enderegco DMX é tomado por um outro
instrumento, durante uma secado de patching posterior. O patch do instrumento deve ser
refeito.
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PATCH - Fazer um patch significa dizer para a mesa quais lumindrias serdo utilizadas e
entdo cada lumindria tera um cédigo fornecido e determinado pela prépria mesa. Esta palavra
ja foi absorvida pelos lighting designers da lingua Portuguesa como segue: patchEAR,
patchEQOU, patchEANDO. O Botao que permite a fungao patch. Vocé 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 reconhega-o no momento da programagao.

PERSONALITY DISK — Disquete no quais os arquivos personalidade estdo armazenados.

PERSONALITY FILE — Descrigdo de quais s@o os atributos de um determinado instrumento
inteligente, de como a mesa fard4 patch desta luminéria e usar seus atributos. Também
determina qual Attribute Bank controlara qual atributo. Os arquivos personalidade da Avolites
estao 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 memoérias e Chases que sdo completamente
independentes um do outro. Veja COPY.

PLAYBACK — Area da mesa que pode chamar Memoérias ou Chases gravados. Contém
canais de Playback que sdo chamados pelos botdes Playback Faders e Playback ADD e
SWOP.

PLEASE WAIT — Por favor, aguarde.
POWER - Botao que liga a mesa

PRESET FADERS - E o0 banco de potencidémetros azuis e vermelhos. Grupo de faders que
pode ser configurado manualmente para dar saida de um valor para um canal da mesa.

PRESET FOCUS — Termo usado para descrever o estado de referéncia pré-definido para um
Attribute que pode ser chamado sempre que desejado durante a programagdo. Cada
luminéria pode estar diferente num Preset Focus e os niveis podem ser editados. Isso € o que
o difere de um Table. Nas mesas Avolites cada Preset Focus pode ser nomeado e chamado
com um simples toque de botéo.

PREVIEW SCREEN - A tela anterior
PREVIOUS 15 STEPS — Os 15 passos anteriores

PROGRAM - Quando a chave selecionadora esta nesta posi¢éo indica que a mesa esta
pronta para ser programada. Neste modo as fungdes de programacao estdo disponiveis mas
o system software estd protegido. Veja RUN SYSTEM.

PROGRAMMER - Parte da mesa que contém a informacgao a ser gravada no canal.
PROMPT LINE - E a 4rea no monitor ou visor que exibe 0s passos a ser seguido.
QUIT - Saia

QUIT THIS MENU — Saia deste menu

RECORD - Gravar

REDUCTION FADER — Recurso que permite que o sinal de saida de um canal de dimmer
possa ser temporariamente limitado por um valor definido.

RESET — Botao que reinicia a mesa.
RIG — E 0 nome dado ao sistema de iluminacéo
ROLLER - Rolo
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RUN — Quando a chave selecionadora esta nesta posicado indica que a mesa esta pronta para
funcionar e ativar a sua programacdo. Neste modo todas as fungbes de playback estédo
ativadas, mas todas as fun¢des de programacgao estdo desativadas.

SAVE AS SIMPLE OR COMPLEX — Salve como simples ou complexo

SAVE DIRECTION - Salvar a direcao

SAVE SPEED — Salvar a velocidade

SCREEN — Uma das péaginas de informag¢do mostradas no visor de cristal liquido.

SCRIPT FILE SYSTEM - Sistema que permite automagao e controle de um playback por
timecode.

SELECT A DMX LINE — Selecione uma linha DMX

SELECT ANOTHER DEVICE — Selecione um outro aparelho
SELECTED - Luminaria que esta 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 — Parametros do gerador de formatos

SHAPE(s) — Sao efeitos basicos que ja estdo gravados na mesa. E um efeito pré-programado
e disponivel para ser aplicado a um Attribute. Pode ser modificado e armazenado na memaria.

SHARED PRESET FOCUS - Um Preset Focus no qual a informagao esta armazenada em
apenas uma luminaria mais esta disponivel para todas as luminérias daquele tipo.

SHIFT — Botao de deslocamento

SIMPLE STEP - Um passo de chase que nao tem tempo de passo individual programado.
Portanto usara os tempos globais de chase. Veja COMPLEX STEP, GLOBAL CHASE TIMES,
INDIVIDUAL STEP TIMES.

SINGLE PRESET — E um (inico potencidmetro. Em posicdo Single Preset vocé tem o controle
de um potenciémetro de cada vez e cada um esta isolado do outro, isto é, com diferentes
fungdes.

SIZE — Tamanho

SNAPSHOT - Capta ou fotografa a cena antes de ser gravada na meméria.
SOFTWARE — Sao as ferramentas virtuais da mesa, isto €, seus programas.
SOFTWARE I.D. — Identificagéo do Software

SOUND TO LIGHT — Tomada que permite conexdao de um microfone ou outra linha de sinal
de audio para dentro da mesa e faz com que as luminarias funcionem na velocidade e ritmo
da musica.

SPEED - Velocidade
STACK — Veja CHASE.

STAGE REMOTE — E um acessoério opcional da Pearl que permite controlar canais DMX e
chamar meméorias e passos de chase.

STEP - Passo
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STOP — Parar. E o botédo branco

STOP ON FINAL STEP? — Parar no ultimo passo?
STORE FOCUS — Armazenar focus

STROBE — Estrobo

SUNDAY — Domingo

SWITCH OFF — Desligar.

SWOP — O botado SWOP pode ser associado a canais de playback ou preset. Ele isola o sinal
de saida de um canal quando pressionado, matando todas as outras saidas de preset ou
playback.

SYSTEM - Quando a chave selecionadora esta nesta posicédo indica que a mesa esta pronta
para funcionar. Neste modo vocé tem acesso ao software de operagéo da Pearl.

SYSTEM SOFTWARE - E o software do sistema de funcionamento da Pearl.

TABLE - Lista de niveis pré-definidos que permitem chamar um canal pelo nome. Cada
luminaria usa o mesmo valor e o table ndo é editavel. Isso é o que o difere de um preset
focus.

TABLET - Prancheta

TAP TWINCE TO SET - Toque duas vezes para configurar

TC — Abreviagao de Time Code. Na Pearl é sempre MIDI Time Code.

TIMECODE — Cédigo de tempo

TIMER — Tempo de programacao

TOGGLE — Funcao que alterna a selegao entre duas opgdes em um mesmo botao.

TRACKING — Modo no qual os moving lights podem mover-se numa area, apontando todas
para o mesmo ponto.

TRACKING ON / OFF — Nesta posicado, os focos da lumindria encontram-se na mesma
posi¢do dando um efeito canh&o.

TRAINING — Treinamento. Processo de gravacdo 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. E o
nivel programado no USER SETTINGS que determina em qual ponto um playback fader
alcancga os canais LTP programados nele.

TRUSS - Estrutura metalica
TWO PRESET - Posicao na qual vocé tem o controle de 2 bancos preset

UNFOLD - Funcéao que permite distribuir passos de chase em playback faders para facilitar a
edicao.

USER SETTINGS - Configuragbes que podem ser definidas pelo usuario.
UTILITIES- Ferramentas

VDU — VISUAL DISPLAY UNID - é o monitor de computador

VIEW — Fung¢éao que permite que diferentes informacao sejam mostradas no visor.
VIEW DMX PATCH — Visualizagao do patch DMX
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VIEW FIXTURE PATCH - Visualizagao do patch da luminaria

VIEW FOCUS - Visualizacao dos focus

VIEW SHAPES - Visualizacao dos shapes

WAIT — Periodo de tempo que se estende antes que um fade aconteca
WAIT IN — Tempo de entrada

WAIT OUT — Tempo de saida

WAIT TIME — Tempo de espera

WEBSITE - Seqléncia de paginas da internet

WHEEL - Roda. A Roda A (da esquerda) € 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 programacoes prévias da mesa, mas ndo toca no
system software.

XFADE — Veja CROSSFADE.
YELLOW — Amarelo
YES - Sim

19. Apéndice 1: Diferencas entre a Pearl 2000 e Versoes Antigas

A Pearl 2000 envolve mudangas nas configuragbes tanto de hardware quanto de
software. O uso do monitor foi incorporado a utilizagcdo completa do software Pearl
2000, embora vocé possa usar a maioria das funcbées seguindo os prompts no visor
de cristal liquido como anteriormente. Uma placa de video é necessaria para a
instalagdo do monitor e deve néo ter sido instalada ainda. A nova Pearl 2000 tem a
inscricdo "Rolacue Pearl 2000" no painel frontal. Para descobrir a versdo de uma
Pearl antiga, por favor, contacte seu fornecedor. E possivel rodar um software Pearl
2000 numa placa antiga, mas a mesa pode apresentar problemas. Antes de instalar o
novo software, consulte seu fornecedor.

Modificagcbes no hardware sao também necesséarias para se ter duas saidas DMX
disponiveis numa placa atualizada.

A Avolites Ltda vende um kit para atualizagdo que inclui novas capas para os botdes
que tiveram suas fungdes modificadas. Contacte seu fornecedor.

Aqui estédo as principais diferengas que vocé vai encontrar entre a Pearl 2000 e um
modelo anterior. Para maiores detalhes, use o indice para achar a devida informagéo
no manual.

e Software Versao ID. Agora no Botao Programavel <B> quando vocé coloca a
chave na posigao [SYSTEM].

e Mais canais DMX. Uma nova Pearl 2000 pode controlar 2048 canais de DMX em
4 saidas DMX patcheaveis.

- e

A/OLITES



e Vocé pode ter 120 luminarias (ou outros instrumentos) inteligentes e 120 Dimmer
Presets ou até 240 Dimmer Presets, contanto que vocé tem suficientes canais
DMX disponiveis. Um canal DMX de Dimmer pode ser patcheado a apenas um
Dimmer Preset.

e O novo Shape Generator permite a vocé usar efeitos pré-programados para
construir uma Memodria. Isto inclui os movimentos circulares e Chases em
inimeras cores para lumindrias com recurso de mixagem de cor.

e Ha disponibilidade, agora, de quatro Paginas de Fixtures, que podem ser
selecionadas através dos quatro botdes brancos na parte superior do conjunto 12
botées, ao lado direito das Rodas. Vocé endereca lumindrias inteligentes nos
botbes cinza de Preset <ADD> de cada uma das quatro paginas. Como ha 30
botdes de Preset <ADD> e quatro Paginas de Fixtures, significa que é possivel
patchear até 120 lumindrias (ou outros instrumentos) inteligentes. Vocé pode,
ainda, patchear qualquer nimero de canal DMX de Dimmer aos botbes azuis de
Preset <SWOP> em cada uma das paginas. Consequentemente, vocé pode
enderecar também 120 Dimmer Presets. Se vocé tiver qualquer botdo cinza de
Preset <ADD> disponivel (que nao esteja sendo usado para luminarias
inteligentes), pode enderecar canais de DMX de Dimmer a eles também.

e Preset Faders s6 controlam intensidades. Usando as Paginas de Fixtures,
vocé pode acessar intensidades de todas as luminarias e Dimmers patcheados.
Vocé pode mudar paginas a qualquer momento. Niveis de intensidades séo
mantidos quando paginas sado trocadas. Ao trocar uma pdagina, vocé deve
equiparar os niveis com os canais de intensidade existentes, para poder controla-
los.

e O link entre os Atitribute Banks e os Preset Faders foi desfeito
completamente. Nao importa em qual Attribute Bank vocé esta vocé vai sempre
ter intensidades nos Preset Faders. Portanto, vocé ndo pode mais patchear
canais de dimmer nos Attribute Banks que nao estejam em uso. As Rodas
controlam todas as fungbes LTP.

e A BRoda A controla intensidades de todas as Iluminarias e dimmers,
independentemente de aonde tenham sido enderecados.

e Agora existem 120 Preset Focuses

1 — 30 ao vivo nos botdes cinza de Preset <ADD> como de costume.
1 — 60 estao acessiveis no Graphic Tablet como antes.
1 — 120 estado acessiveis, digitando-se o numero do Preset Focus.

e Agora existem 120 Groups.

e Existem até 40 Attributes em 20 Attribute Banks por luminaria. (Attribute Banks
botées 1 — 10). O Attribute Bank 11 tornou-se umo botdo Shift para acessar a
segunda pagina. Nenhuma luminaria, neste momento, tem qualquer Attribute na
segunda péagina. O Attribute Bank 12 ainda é o Reduction Bank.
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e O fato de os canais de dimmer terem sido separados dos Attribute Banks significa
que os Reduction Channels foram simplificados e né&o precisam mais ser
patcheados. O Attribute Bank 12 pde temporariamente todos os Preset Fader na
posigao Reduction.

e Preset Focuses divididos. Esta facilidade permite que vocé selecione uma
luminaria e use-a para programar outra do mesmo tipo, copiando seus Preset
Focuses automaticamente para todas as outras. Vocé pode, entdo, usar uma
luminaria para programar um monte de Preset Focuses pouco antes do show, ou
economizar tempo no caso de ter lumindrias extra no rig numa determinada
situacdo. Este recurso também economiza muito espaco de meméria na mesa.
Os Preset Focuses que vocé abastece opcionalmente quando enderega uma
luminaria sdo deste tipo.

e As novas fungbes dos botdes na linha de cima dos botdes cinza sobre os
numeros do Keypad séao (da esquerda para a direita):

- CANAL. Permite acessar luminarias a serem selecionadas e controladas, bastando
digitar nimeros. Uma luminaria pode ser codificada por tipo (ex: Cyberlight 2,
Intellabeam 12) independentemente do ndmero de Handle a que ela esta
enderecada. Vocé pode, faciimente, selecionar luminarias PAR e IMPAR de um
determinado grupo de luminarias.

- FOCUS. Permite acesso a todos os Preset Focuses, incluindo aqueles que nao
estdo alocados num botéo cinza <ADD> (Preset Focuses 31 — 120).

- INCLUDE. A funcéo Include foi movida e ganhou recursos adicionais. Veja:

- NEXT SCREEN. Permite navegacgao pelas telas. Os velhos cursores VIEW que
possibilitavam navegar para frente e para tras pelas telas ndo existem mais

e A funcdo INCLUDE, agora, permite chamar parcialmente uma Memdria ou passo
de Chase. Vocé pode selecionar quais Attributes e quais luminarias querem
chamar para incluir uma informacdo. Um passo pode ser INCLUIDO a partir de
um Chase que tenha feito UNFOLD. Um shape na Memoria estara
automaticamente INCLUIDO.

e O novo botdo <AVO> localizado a direita do numero 3 no Keypad € um botao
Shift para permitir selecionar dimmers patcheados nos Preset Faders superiores,
usando-se os botdes azuis de Preset <SWOP>.

e Os novos botdes de edicdo de Chase estao localizados na linha central da area
de Sequence Control, a direita do botdo Chase <STOP>. Da esquerda para a
direita, eles sédo: LIVE TIME, LIVE STEP, NEXT TIME e SNAP BACK. Eles
permitem edicdo de passo de Chase e tempos de passos de Chases. O botao
Chase <EDIT> foi removido.

e O antigo botdo Chase <EDIT> é, agora, o botdo <REVIEW> que permite a vocé
rever suas edicoes de Chase.
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Foi implementada a posigdo FAN. Esta posicdo muda a forma como as duas
Rodas controlam um Attribute para um grupo de luminarias, de forma que o
movimento das Rodas tem maior efeito nos extremos no grupo; a direcdo do
movimento também reverte ao centro do grupo, criando um efeito Fan, isto €, um
efeito leque do centro do grupo para fora. Isto pode se aplicado a qualquer
Attribute, ndo apenas a PAN e TILT. O botdao <FAN> substitui o antigo botao
<RESTORE CHASE OUTPUT>.

O modo de gravacdo RECORD ALL CHANNELS foi interrompido.
O Focus Mask agora s6 pode ser mudado no menu User Settings.

Algumas fungdes do disquete foram melhoradas e, agora, é recomendavel que
vocé grave seu show em disquetes MS DOS pre-formatados de 1.44Mb. Um
show grande pode ser gravado em varios disquetes. Todos os arquivos salvos
apresentam, agora, hora e data, e vocé 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 &
executar o efeito loop se esta funcionando a partir do reldgio interno.

Novos Patch Utilities no menu de Patch tém novas fungoes, incluindo FIND
FIXTURE, que ajuda a localizar uma luminaria da qual vocé desconhece o
endereco DMX.

20. Apéndice 2: Funcoes do Botao ADD na Posicao RUN

Esta tabela aplica-se as posicées RUN normal, Take Over RUN e Two Preset.

LINKS FADER |Posi¢do Fader Efeito

OFF Em Em Parametros de Chase

ou 100% FADER WILL RELOAD CHASE

ON ou FADER STOPS / GO TO START

Zero FADER STOPS / STARTS CHASE

OFF ZERO |FADER WILL RELOAD CHASE Né&o 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 proximo passo de
Chase

ON 100% FADER WILL RELOAD CHASE Chase vai direto para o préximo
passo e continua a funcionar

OFF ZERO |FADER STOPS/STARTS CHASE Leva o Chase para o final do

passo de Chase
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ON

ZERO FADER STOPS / STARTS CHASE Chase funciona como se o
Fader estivesse em 100%

OFF 100% FADER STOPS / STARTS CHASE Executa o préximo passo de
Chase

ON 100% FADER STOPS / STARTS CHASE Chase vai direto para o préximo
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 préximo passo de
Chase

ON 100% FADER STOPS, GO TO START Chase vai direto para o préximo

passo e continua a funcionar

Note que em FADER STOPS, GO TO START supde-se que o Fader foi trazido a zero e o
Chase, entao, foi parado.

21. Apéndice 3: Detalhes de Implementacao do MIDI

O MIDI esta totalmente implementado na Pearl, no entanto, uma pequena
modificagdo na placa-mae é necessaria para mesas com numero de série abaixo de
PRL330. Detalhes de como fazer esta modificacdo estdo disponiveis no site a
Avolites, através de comando download, ou podem ser obtidos com o departamento
de servigos da Avolites Inglaterra.

A mesa pode responder a MIDI Timecode. Pode também responder ou dar saida de
informagéao MIDI note ON / note OFF, que emula certos botées sendo pressionados
ou faders sendo deslizados. Este controle MID/ é definido aqui.

Este apéndice supde um razoavel conhecimento sobre funcionamento de MIDI.
Livros sobre MIDI sao encontrados em livrarias especializadas em publicagcées
técnicas. H4 uma pequena lista de sugestdes no final deste apéndice.

O User Preference 15 configura a mesa para ser um MIDI master (cérebro MIDI, o
que da saida de informacdo MIDI) ou MIDI slave (escravo MIDI, o que recebe
informacdes MIDI) ou sem MIDI.

21.1 Uma Rapida olhada no Pacote MIDI

O bloco de informacao MIDI normal é codificado assim:
STATUS BYTE1 BYTE2
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ou
O status byte sempre tem seu MSB set; data bytes sempre tem este set limpo
§ss = 0 numero do status

nnnn = o0 numero do canal MIDI. Este é configurado no menu User Preferences

XXXXXXX € YYYYYYY S80 0s data bytes.

21.2 Implementacao de MIDI na Pearl

21.2.1

Foi usado um niumero de MIDI basico.

O nome usual para isso é mostrado em italico.

Todos os comandos sdo apresentados em notacdo hexadecimal e denotados por "$".
O numero do canal MIDI é sempre mostrado como "n".

Ex: $Cn = é o comando Status byte para configurar o nimero da pagina do Roller.

Para Configurar a Pagina Atual
program change

$Cn significa a informagéo sobre a face do Roller, seguida da pagina do Roller.
A tabela abaixo da os valores:

Face / Pagina |1 2 3

A 7d |7e |7f
B 02 |0c |15
C 03 |0d |16
D 04 |0e |17
E 05 |Of 18
F 06 |10 |19
G 07 |11 1a
H 08 |12 |1b
I 09 |13 |1c
J 0da |14 |1d

Exemplo: $Cn S04 A mesa muda para Face D do Roller, Pagina 1.
$Cn $19 A mesa muda para Face F do Roller, Pagina 3.

21.2.2Configurar o Nivel de um Playback (numa pagina atual)

O Playback Fader corresponde a um comando de 3 byte, consistindo do nimero e o
nivel do Playback Fader.

note on
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21.2.3

$90 Playback Fader number, Playback Fader level (faixa 0...19, 0...127)
Exemplo: $9n $03 $7F Playback Fader 4 a 100%.
(Note que os numeros de Playback Fader comecam em zero).

Passar pelos Passos de um Chase etc
Para controlar aspectos de um Chase, vocé precisa de um comando de 3 byte.

after touch

$A0 Playback Fader number, control code

Os cddigos de controle séo:

$00  Parar chase

$01  Rodar chase

$02  Reiniciar no passo 1

$03 Fade para o préximo passo usando os tempos de fade programados
$04  Snap diretamente para o préximo passo

21.3 MIDI Time Code

Arquivos Scrips podem ser executados por codigo de tempo MIDI.

Mensagens tipo quarter-frame s&o fornecidas e seguem o formato standard, que
pode ser encontrado na maioria dos livros sobre MIDI. Veja secédo 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 informacao possa ser
perdida, desde que a informagéo néo tenha sido processada.

Ha& um terminal MIDI debug disponivel. Para ativa-lo:

e Gire a chave para [SYSTEM].

e Pressione o Botao Programavel <A> [TEST]

e Pressione o Botao Programavel <D> [ENABLE DEBUG BUTTONS]
e Gire a chave de volta para a posigao desejada.

e Pressione o botdo de Sequence Control superior direito para mudar a tela de
terminal MIDI, que é apresentada no visor.

e Pressionando o mesmo botdo mais uma vez, a tela terminal MID/ é desativada.

A operagao deste botéo € inibida, selecionando o Botao Programavel <F> no menu
TESTS ou reiniciando a mesa.
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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.57" Street

Los Angeles

CA 90056 USA

22. Apéndice 4: O Sistema do Arquivo Personalidade

Este apéndice é desenvolvido principalmente para aqueles usuarios que desejam saber
como escrever ou alterar um arquivo personalidade.

O sistema de arquivo personalidade usa uma linguagem de programacao simples. Embora
tenhamos tentado criar um manual bem simples, € necessario que vocé tenha algum
conhecimento prévio sobre escrever softwares.

Se vocé tem duvidas sobre como escrever software, pare a leitura e aproveite seu tempo
para usar sua mesa. Na Avolites ha programadores de software que gostam de escrever
arquivos personalidade e se vocé precisa usar um instrumento que exige um arquivo
personalidade, contacte-nos e nds os ajudaremos.

22.1 O que é e Como eu Escrevo ou Mudo um Arquivo Personalidade?

O arquivo personalidade € um texto formato ASCII contendo informagao sobre como a mesa
deve patchear cada canal de um instrumento.

Uma vez que os arquivos sao escritos no formato de texto ASCII, vocé pode facilmente
modifica-los e criar novas versdes para seu proprio uso.

“Vocé pode usar qualquer editor ou software de processamento de palavras que funcione
num IBM PC ou computador compativel que aceite disquetes de 3.5” ou possa salvar em
formato 720K (a maioria pode).

Ao editar arquivos vocé deve certificar-se que seu processador de palavras esta programado
para salvar em formato de texto plano ASCII.

Se vocé usa o Windows Write, selecione "no conversion" ao abrir 0 arquivo e salve-o como
formato "text file" ao fechar. Antes de editar faga uma copia do original, para o caso de sua
edicao nao funcionar.
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22.2 Convencgoes para Terminacoes de Arquivos Personalidade
Existem trés extensdes usadas por arquivos personalidade.

Séo elas:

.PER

.D2

.R96

.R20
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Arquivos com extensao .D2 estdo fora do escopo deste manual e sdo relativos a arquivos
personalidade da Avolites Diamond Il. Arquivos com extensao .PER foram criados antes da
Sapphire e do software Pearl 96. Porque ha uma variedade de diferentes versdes dela, uma
nova extensao .R96 (Rolacue 96) foi desenvolvida.

A Sapphire e o software Pearl 96 vao ler qualquer arquivo .PER e .R96. Entretanto, quando
arquivos .PER sao lidos uma mensagem € apresentada ao usuério para alertar de que um
arquivo personalidade antigo esta sendo usado e nem todas as fungbes da mesa
funcionarao corretamente. Normalmente, isso inclui tracking, focuses pré-abastecidos e
locate fixtures e fungdes da Tablet.

Uma convengado melhor para terminagéo 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 extensado .R20 podem apenas ser usados nas mesas Pearl 2000 e a Azure
2000. Estes arquivos tém campos adicionais para a funcionalidade aumentada fornecida
dentro destas mesas.

Os novos campos s3o:

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 aparecera no seguinte formato:

DEVICE XXXXXXXX

Onde DEVICE é a palavra-chave para dizer a mesa que segue 0 nome de um
instrumento e "XXXXXXXX" & o nome do instrumento. Este nome pode ter 11
caracteres. Nao sao aceitos tabs ou espacos.

Este nome do instrumento vai aparecer num Botao Programavel quando vocé
estiver fazendo patches e é usado em diversos view screens durante a operagao da
mesa.
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Normalmente é mais facil 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:
TYPE1Y2

Onde TYPE é a palavra-chave usada para dizer a mesa que a informag¢ao DEVICE
TYPE vem a seguir.

"1", que é o primeiro caracter na linha ndo é mais usado, mas é necessario para
compatibilidade. Este campo deve ser usado em versdes futuras e devera sempre ser
“1!!

Campo “Y” informa a mesa o numero de ATTRIBUTES que o equipamento usa, €

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 ndo estao 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
proxima linha configura um device para 10 canais e faz patch de 001 a 512

TYPE1 10 D

22.6 Fixture Switch Settings

Possibilita @ mesa mostrar os switch settings exatos necessarios para configurar uma
luminaria para um determinado endereco DMX e certificar-se de que esta configurado
na posig¢ao correto.

O display pode ser configurado da maneira que vocé quiser.
O fixture switch detail deve ser declarado antes da declaracao DMX.
Um numero de variaveis € fornecido para uso nestas fungdes:

d = nimero de DMX para o qual o intrumento esta designado
h = handle através do qual o instrumento sera operado n=
o nome do device, informado anteriormente pelo arquivo personalidade.

Vocé vai nota que estas variaveis estardo em letras minusculas.
As senhas associadas aos switch settings das luminarias sao:

DEVICEADDRESS
DAEND

MINDMX
MAXDMX
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DIVBY

O espacgo no screen disponivel para mostrar informagdes sobre a luminaria é de 10
linhas por 21 caracteres.

O inicio e final do fixture switch detail € marcado como DEVICEADDRESS e DAEND.
A formula para mostrar esta informacgéo € restrita a 10 linhas por 79 caracteres.

As trés outras variaveis a serem definidas pelo instrumento sao:

MINDMX = maior numero de DMX ao qual o instrumento pode ser enderegado
MAXDMX = maior nimero de enderecamento DMX do instrumento

DIVBY = A diferenga de dois endere¢cos dmx selecionados mudando o LS bit do
address switch.

Por exemplo: Se o address switch do instrumento aumenta o nimero de DMX em 1,
entdo a diferengca DIVBYsera 1. No Cyberlight o incremento é de 20, entdo o DIVBY
sera 20.

DIVBY é usado para certificar que um instrumento pode ser enderegcado ao enderego
proposto pelo usuario 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. ltems 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 passedis (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
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"0=OFF ( Right )"
"1=ON (Left)"
DAEND
MINDMX=1
MAXDMX=481
DIVBY=20

O proximo exemplo € 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. ltems in quotes are displayed

. First item here (Address ) is ascii text

. %04b = 4 bits of binary data, 0 means display leading 0’s
. next is a space

. %1b = 1 bit of binary data

. 001 is ascii text again

. 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.

0O NO O WDN =

DEVICEADDRESS
"Handle %2d"h
"Fixture % 11s"n

"DMX  9%03"d
"GROUP %2d"d/12+1
"CHANNEL %2d"d%12

DAEND
MINDMX=1
MAXDMX=508
DIVBY=3

22.7 Mirror
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E usado para definir um tipo de instrumento — Moving Head ou Moving Mirror (scan) e os angulos maximos de PAN e
TILT que o instrumento pode alcancgar. Estes valores sdo necessarios 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 € um moving head.
170 é o movimento maximo de PAN

0 € o movimento maximo de TILT.

22.8 O DMX / PRESET LAYOUT
O DMX/PRESET LAYOUT aparecera no seguinte formato:

DMX
ABCDEFGHIJKL;comentario
ABCDEFGHIJKL;comentario
END

Onde, DMX é a senha para dar a mesa informacdes sobre dmx. Informacdes sobre
preset e fader vém a seguir.

Field “A”

Determina qual Attribute Bank seréa 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 a mesa qual fader do Attribute Bank é usado para qual canal, onde 1 significa

fileira inferior e 61 fileira inferior.

Field “C”

Este € o tipo de canal. No momento, ha 5 diferentes tipos de canais disponiveis:

H (HTP) para dimmer

L (LTP) para moving lights e scrollers

I (instant) canal LTP que néao faz fade

S (double byte) canal 16 bit LTP que n&o faz fade
(

double byte) canal 16 bit LTP

Field “D”
E o0 endereco DMX relativo a um Attribute em definicdo, comegando por 1.
Field “E”
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E o output méaximo daquele Attribute em %, onde 0 significa nenhum outout (sinal de
saida) e 100% output total.

Este campo permite que o canal tenha seu nivel limitado.
Field “F”

Configura a curva para aquele canal DMX. A versao DOM 2.xx da 4 curvas
diferentes:

1 = linear curve

2 = square
3 =relay a 50% (128) on
4 = FD square

O numero da curva é prefixado por uma Unica letra que pode ser:

N = normal

C = complemented curve (ex: invert the channel)

Field “G”

E o link para o user tables e identificador de PAN e TILT. H4 uma explicacdo melhor
na secao 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 espacos. Serd usado pelo screen, para identificar o canal em
proximas revisdes de software.

Field “J”, “K” e “L” define trés niveis default que podem corresponder aos sinais de
saida. S&o eles: Locate Fixture, Hightlight e Lowlight.

A faixa € 0..255 e —1 significa nenhuma mudanga no sinal de saida.

Locate Fixture € usado no menu moving light para ligar uma luminaria e configura
canais para um nivel tal que vocé pode ver onde esta o instrumento. Geralmente as
configuracoées dao 50% de PAN e 50% de TILT, branco, nenhum gobo, dimmer
100%.

Hightlight e Lowlight sdo usados na edicdo de focuses para aumentar o brilho ou
marcar um instrumento entre outros que estdo na mesma situacao dimmer.

22.9 Campo do Texto
O campo texto sera mostrado ao se patchear os aparelhos.

Este campo comporta qualquer texto que vocé quiser, mas geralmente mostra o
Attribute Bank layout do device que esta sendo patcheado.
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Como a mesa Pearl e Sapphire usa os mesmos personalidade vocé deve levar em
conta as diferencas de tamanho do screen.

Os numeros acima representam o maximo de caracteres possiveis 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 21° de cada linha.

Escrevendo o bank layout como mostrado a seguir, a mesma personalidade podera ser
usada por ambas a mesa.

22.10 O Preset Focus Table

O sistema inteiro do Tablet foi redefinido e melhorado.
1 21 40

pearl sapphire

20

Pearl e Sapphire layouts

Os novos tables podem ser Preset Focuses de fabrica e podem ser usados como
valores absolutos em memorias.

Preset focuses de fabrica sdo automaticamente loadeados para os botbes <focus>
quando um instrumento é patcheado.

Duas linhas-chave sao exigidas pelos tables: a linha de definicao e a de data.
A linha de definicao aparece como:
PFTABLE “table name” A B ..

Onde, A é o que permite que o table seja conectado a um botdo <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 vocé seleciona
um registro de table.

A faixa para esse registro € de —1 (significando que o table ndo esta attacheado a um
botao table) ou 1..30 (para definir a qual botao o table estara attacheado).

Onde B ¢ a lista de valores de canais dmx que serao 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
sequir.

A seguir vem o0 nome do Table. Ele pode Ter até 11 caracteres e pode incluir
espacgos. Ele deve comegar e terminar duas aspas.
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O primeiro numero indica em qual botao de Attribute do Tablet o table estara
disponivel.

Os numeros finais sdo os atuais niUmeros de canal DMX.

As proximas linhas contém a informagé@o atual do Focus e é definido da seguinte
forma:

"focus name” focus button number channel level(s)

Onde "focus name" € o nome dado ao focus. Este nome pode ter até 11 caracteres
e pode incluir espacos. Deve comecar e terminar com duas aspas.

Onde focus button number define em qual botdo focus o registro sera posicionado,
um -1 (menos um) indica que o registro ndo esta localizado num botdo e sera usado
como um valor de table absoluto, os nimeros 1..60 indicam o numero do botao focus.

Onde channel level (s) é o atual nivel de saida do instrumento. Ele deve estar em
notacao hexadecimal. Se nenhum valor é requerido (o registro € 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 préximo é o numero do botédo focus no qual o focus estara localizado. Neste caso o
botédo Focus 20.

"STAR GOBO" -1 0 FF 0;
Neste caso, o registro ndo sera um Preset Focus.

Note que esta informacao sé pode ser acessada a partir do tablet. Tables ndo estao
mais localizados nos botdes programaveis <A> - <F>.

Os préximos dados sao informacgdes de valores.
A ultima linha do Preset Focus table deve ser

PFEND
Pode existi um nimero de Preset Focus tables.

22.11 Exemplo de Arquivo Personalidade para o High End Cyberlight
Itens em negrito sdo necessarios. Todo o restante sdo comentarios que podem ser
livremente mudados, deletados, etc. Comentarios 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

; 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
e A N
JAV
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; 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

; I I I

; I I I 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)
; A 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
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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

. DMX offset (1..number of DMX channels)

. The output level is proportionally reduced by this level (0..100%)

. The curve number (applicable only to HTP channels), usually set to 1

. Inverted (I) or Normal (N)

. Atributte type (A=Colour Wheel, BCD=Colour Mix, E=Pan, F=Tilt,
O=uncategorized)

ONO O~

; 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

361 S 1 100 INE 1 "Pan" 128 -1 -1 ; PAN

00 L 2 100 1NE 1 "PanLow" 128 -1 -1 ; PANLow

31 S 3 100 1INF 1 'Tilt" 128 -1 -1 ; TILT

00 L 4 100 1INF 1 "Tilt Low" 128 -1 -1 ; TILT Low

41 | 5 100 INO 1 "Colour Wheel" 0 0 0 ; COLOURWHEEL

10 1 L 6 100 iN B 1 "Cyan" 255 255 255 X
CYAN

10 61 L 7 100 iN D 1 “Magenta” 255 255 0 ;
MAGENTA

961 L 8 100 INC 1 “Yellow” 255 255 0 ; YELLOW

61 | 9 100 INO 1 “Gobo1” 0O o 0o ; GOBO 1

661 | 10 100 1INO 1 “Gobo 2” 0O o0 0o ; GOBO 2

861 | 11 100 INO 1 “Gobo Speed”0 0 0o ; GOBO SPEED

51 L 12 11 1INO 1 “Zoom” 0O o0 0o ; ZO0OM

561 L 13 100 1INO 1 “Focus” 0o -1 -1 FOCUS

21 | 14 100 1INO 1 “Iris” 255 255 255 ; IRIS

91 | 15 100 1INO 1  “Effects” 0O o0 0o ; EFFECT WHEEL

761 | 16 100 1INO 1  “Frost” 0 0 o ; FROST

261 L 17 100 1INO 1  “Shutter” 255 255 255 ; SHUTTER

11 H 18 100 INO 1 “Dimmer” 255 255 255 ; DIMMER

81 L 19 100 INO 1 “Motor Speed’255 255 255 ; MOTOR SPEED

11 1 I 20 100 iN O 1 “Control” 0O 0 0 ; CONTROL

END:;

; Text to be displayed when the Instrument is selected for patching

TEXT
Cyberlight Mode 1
Bank Faders
Bottom Top
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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”7 1 0 ff ff ff
“Col 27 2 0 ff 0 O
“Col 3” 30 0 ff O
“Col 4”7 4 0 0 0O ff
“Col 5” 50 ff ff O
“Col 6” 6 0 0 ff ff
“Col 77 7 0 ff 0 ff
“Col 8” 8 0 97 32 c8
“Col 9” 0 3d a3 bd
PFEND

; Gobo

PFTABLE “Gobos” -1 9 10 11
“Gobo 1.1” 11 2 0 O

“Gobo 1.2” 12 af 0 O

“Gobo 1.3” 13 b90 O

“Gobo 1.4” 14 c30 O

“Gobo 1.5” 15 cc0 O

“Gobo 1.6” 16 d70 O

“Gobo 1.7” 17 el 0 O
“Gobo2.1” 18 0 2d 0

“Gobo 2.2” 19 0 4b O

“Gobo 2.3” 20 0 5 O

PFEND

; Positions

PFTABLE “Positions” -1 1 3

“Middle” 2180 80

“Left” 22 5080

“Right” 23 b0 80

“Top” 24 8050

“Bottom” 2580 b0

“TLeft” 26 50 50
“TRight” 27 b0 b0
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“BRight” 29b0 50

PFEND

MACRO “HOME” 1 18 20
“data” 0 ff ff

“delay” 1 20

“data” 0 O ff

“delay” 1 20

“data” 0 0 40

“delay” 1 40

“data” 0 00

MEND

MACRO “SHUTDOWN” 2 18 20
“data” o ff ff
“delay” 1 20
“data” 0 o ff
“delay” 1 20
“data” 0 0 80
“delay” 1 40
“data” 0O 0 O
MEND
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