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Rail-8 ist ein Mini-Empfanger, der (iber 2 Leisten mit
je 4 Cues verfiigt. Die Federkraft-Anschlussstifte
bestehen aus solidem Kupfer.

Mithilfe eines CAT-5-Kabels mit RJ45-Klemmen an
das Modul anschlieBen. 1 Kabel pro 4-er Reihe.

Rail-8 kann mithilfe standardmaRiger elektronischer
Anziinder parallel bis zu 17 Mal verbunden werden.

Um den Durchgang der parallel verbundenen
Empfanger zu priifen, sollte jedes Rail-8 separat
getestet werden.

Hinweise:

e Das CAT-5-Kabel und der RJ45-Stecker werden
ausschlieBlich zur Versorgung des Anziinders
mit Strom verwendet. Es erfolgt keine
Kommunikationsiibertragung tiber das CAT-5-
Kabel.

e Feuchtigkeit hat keinen Einfluss auf
die Stromiibertragung.



Modulo-24

Das Module-24 ist ein kabelloses Modul mit 24
Cues in einem ABS-Koffer. Das Gerat verfiigt tiber
ein LED-Display, durch das Leistung, Signalstarke
und Informationen zu den Cues gepriift werden
kénnen.
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Mithilfe von CAT-5-Anschlissen fiir jede 4-er-Gruppe
Cues kann ein Rail-8 angeschlossen oder ein SSI-
Flachkabelband eingesteckt werden.

Das Module-24 wird mit 4 wiederaufladbaren AA-
HR-6-Batterien betrieben (mindestens 1900 mAh
empfohlen).

Ein USB-Stromanschluss im Batteriekasten liefert

5 Volt Strom von einem tragbaren oder 110/240-
Netzteil. Die Grenzfrequenz vieler tragbarer
USB-Stromspeicher liegt unterhalb von 100 mAh.
Daher sollten externe Netzteile mit Ein-/Ausschalter
verwendet werden.

Weitere Eigenschaften:

¢ Federkraftklemmen aus solidem Kupfer

e Kondensatorentladung bei 30 V mit einer Spitze
von 80 Ampere

e Nylon-Stecker der Marke Wago mit einem
Federhaltemechanismus aus hochwertigem
Edelstahl
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LED Test Firing Board

Das LED Test Firing Board ist in einer 6 x 4-
Anordnung erhdltlich. Das Gerdt ist ideal zum
Testziinden kompletter Feuerwerke zu jeder Zeit
geeignet.

Verbinden Sie das Gerat einfach iber ein CAT-5-
Kabel mit den Modulen. Jedes LED steht fiir einen
Cue auf dem Display. Wie geplant zlinden.

Zubehor Extender

Der Extender wird als Rail fiir SSI- oder SFI-
Flachkabel mit RJ45-Stecker verwendet.

Eignet sich auch fir die Verlangerung von
CAT-5-Kabeln tiber 50 m zur Ziindung von
Einzelanziindern. Es ist moglich, bei Entfernungen
von liber 50 m mehrere Anziinder zu.




SFI

Solar Flare Igniter (SFI) wurden zum Einsetzen

in Quick Matches entwickelt und kénnen mithilfe
des einzigartigen patentierten Clips fixiert

werden. Somit kénnen Feuerwerke mit héchsten
Sicherheitsstandards elektrisch geziindet werden -
kein Risiko durch Reibung, Hitze, HR oder statische
Elektrizitat.

Hinweis: Es sollte sichergestellt werden, dass
Kontakt mit der ungedeckten Stoppine besteht.

SSI

Single Shot Igniter (SSI) sind nicht pyrogenetische
Anziinder, die standardmaRige elektronische
Anziinder ersetzen. Somit kénnen Feuerwerke mit
hochsten Sicherheitsstandards elektrisch geziindet
werden - kein Risiko durch Reibung, Hitze, HR oder
statische Elektrizitat.
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SSIs kénnen direkt in Treibladungen von Shells
(Bomben), Rémischen Lichtern und Feuertopfen
eingesetzt werden. SSIs kénnen auch in Quick
Matches eingesetzt werden, wenn der Hitzdraht
sicher an der ungedeckten Stoppine fixiert wird
oder mit dem Ziindband verbunden ist.




H Schalten Sie den Controller durch Driicken 3
Inbetrlebsetzung des der GRUNEN POWER-Taste ein. @

SyStemS Auf der Willkommensseite von PyroSure wird die Seriennummer
des Controllers, die Gesamtanzahl der geziindeten Cues und die
Firmware angezeigt, mit der |hr Controller betrieben wird.

Hinweis: Aktuelle Informationen zur Firmware sind auf der
Internetseite www.pyrosure.com verfiigbar.

PY R@SU RE Die Willkommensseite wird fiir einige Sekunden auf dem

Bildschirm angezeigt. Beriihren Sie einfach den Bildschirm, um
sofort zur Login-Seite zu gelangen.

Alle Auswahlvorgédnge erfolgen durch das Beriihren des
Live~tWire Pyrofechnis Lid. entsprechenden Felds auf dem Bildschirm. Anderungen

WwWw.pyrosure.com innerhalb des Felds kénnen mithilfe des Softkey-Tastenfelds
vorgenommen werden.

Serial No.:9848788 Cues Fired:0002898 Firmware:1-81
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LOGIN CODE . . . . A
Hinweis: Es wird empfohlen, zur einfacheren Nutzung einen

Kunststoffzeiger fiir die Bildschirmauswahl zu verwenden.

Please input login code: Die Batteriestandsanzeige des Controllers befindet sich oben
rechts auf dem Bildschirm.

Die Systemzeit wird am unteren rechten Rand des Bildschirms
angezeigt. Die Systemzeit kann Uber Settings [Einstellungen]
gedndert werden.

18:22:39




Login-Code

LOGIN CODE

Please input login code:

18:22:39

LOGIN CODE

CHANGE LOGIN CODE

Original Code:
New Code:

New Code Again:

| 0K .. | Clear .. | Cancel .'

18:22:39

Geben Sie mithilfe des Tastenfelds den Code ein und klicken Sie
auf OK. Bei einer falschen Eingabe wird ein ‘X’ rechts neben dem
Code-Feld angezeigt. Eintrage kdnnen durch die Taste ,,Clear*
geldscht werden.

Der urspriingliche Login-Code eines neuen Systems lautet
1111111 (8 X 1).

Das Dialogfeld CHANGE LOGIN CODE [Login-Code andern]
erscheint, das ihnen die Anderung des urspriinglichen Codes
ermoglicht. Geben Sie den neuen Code ein und wiederholen
Sie die Eingabe bei Aufforderung. Driicken Sie auf OK, um die
Anderung des Codes zu bestétigen. Bewahren Sie lhren Login-
Code sicher auf.

Hinweis:

Notieren Sie den Login-Code nicht an der Innen- oder
AuBenseite des Controllers. Wenn das System gestohlen wird,
kann es ohne den Login-Code nicht verwendet werden. Der
Code ist zudem zum Scharfmachen der Module erforderlich.
Dies ist eine zusatzliche Sicherheitsvorkehrung, um die
unbefugte Nutzung des Systems zu vermeiden.

Fiir den vollstandigen Betrieb sind sowohl der Login-Code als
auch der Schliisselschalter ARM erforderlich.

Bei Verlust des Login-Codes miissen Sie den Controller an
Livewire Pyrotechnic Systems in GroRbritannien zuriicksenden.
Der Controller wird nur fiir registrierte oder bekannte Nutzer
neu aktiviert.
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Gesamtanzahl der
Module

MODUELS IN DISPLAY

Touch the figure o
amend total modules
used in display

11

(o)

18:22:39

MAIN MENU

{j Manual % Semi-Auto
=

‘ Project | Disarm Module |

‘ Q System Info | Settings |

18:22:39

Bei der Inbetriebsetzung des Systems miissen Sie die Gesamtan-
zahl der Module eingeben, die fiir das Feuerwerk verwendet
werden sollen. Wird eine Show im Modus ,,Semi Automatic*
entworfen, ist es zudem erforderlich, die Gesamtanzahl der
Module anzupassen, um die Zuordnung der Ziindcues zu ermég-
lichen.

Die eingegebene Modulgesamtanzahl muss mit der Gesamtzahl
der Module (ibereinstimmen, die zum Ziinden eines Feuerwerks
verwendet werden.

Zu einem Netzwerk kdénnen zusdtzliche Module hinzugefiigt
werden, ohne dass Cues angeschlossen sind. Dies kann an ei-
nem Standort von Vorteil sein, an dem sich die Kommunikation
als schwierig erweist.

Wenn Sie 8 Module verwenden, beriihren Sie den Bildschirm,
geben Sie mithilfe des Tastenfelds 08 ein und driicken Sie auf
OK. Das System kehrt zum Main Menu [Hauptmenii] zuriick.



Deaktivieren des Schliisselschalters ARM

MAIN MENU
Der Schliisselschalter ARM fiir Pyrosure ist ein universeller

Schlisselschalter, der bei jedem System identisch ist.

ARM
Fihren Sie zum Scharfmachen des Systems den y
Schliissel ein und drehen Sie ihn eine Viertelumdrehung
im Uhrzeigersinn.

— ‘ Drehen Sie den Schlissel zum Entscharfen eine

Viertelumdrehung gegen den Uhrzeigersinn. Wenn das
18:22:39 System scharf ist, ist der Schliissel festgestellt und kann
nicht entfernt werden.

Turn Arm Key Off
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Das System lasst die Scharfstellung nur zu angemessenen
Zeitpunkten zu.




Losen der STOP-Taste

MAIN MENU

| ~i WARNING

18:22:39
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Die rote Notfalltaste Stop / Pause kann jederzeit sToP

gedriickt werden. Durch das Aussenden eines @
Stoppsignals werden alle derzeitigen und geplanten
Aktionen der Module unterbrochen.

Wahrend einer Sequenz oder einem Klangfeuerwerk kann
die STOP-Taste zum Unterbrechen der Musik und des
Abschussskripts verwendet werden.

Drehen Sie die Taste zum L&sen eine Vierteldrehung im
Uhrzeigersinn.

Zu diesem Zeitpunkt kann die Show ganz abgebrochen oder
durch Driicken der FIRE-Taste wiederaufgenommen werden.

Das Feuerwerk und die Musik werden zeitgleich und genau
an dem Punkt wiederaufgenommen, an dem die STOP-Taste
gedriickt wurde.

Hinweis: Zum Entfernen der Abdeckung kann die STOP-Taste
gegen den Uhrzeigersinn gedreht werden. Dies ermdglicht den
Austausch der Feder im Inneren.



Einstellen der
Modulanzahl

PYROSURE

PYROSURE

PYROSURE

Beispiel: Einstellen der Modulanzahl auf 28.

Driicken und halten Sie = bis die erste Ziffer als ,,0¢ aufblinkt.

Driicken Sie 4+ zweimal, um die erste Ziffer von,,0¢ auf ,,2“ zu
andern.

Driicken Sie = , um die Anderung zu bestétigen. Die zweite
Ziffer blinkt als ,,1“ auf.

Driicken Sie 4 sieben Mal, um die zweite Ziffer von ,,1“ auf ,,8“
zu andern.

Driicken Sie zur Bestatigung = . Es ist nicht n&tig, ein Modul
nach dem Einstellen einer neuen Modulnummer neu zu starten.

Die Modulnummern miissen direkt aufeinanderfolgend sein. Wenn
Sie die Gesamtmodulanzahl in einem Feuerwerk als 8 einstellen,
miissen die Module von 01 bis 08 ohne Auslassung oder Dopplung
nummeriert sein. Module mit einer Nummer, die groRer als 8 ist,
werden vom Controller nicht beachtet.

Ein Modul muss nicht iber angeschlossene Cues verfiigen, um Teil
eines Netzwerks zu sein.

Zusatzliche Module kdnnen eingesetzt werden, um die
Ubertragung zu stérken oder die Netzwerkkommunikation zu
verbessern. Ein Modul kann auch fiir den Abbruch einer Show
bereitgehalten werden. Ist das Modul scharf, wird die Show durch
Driicken der ,,+“- oder der ,,--Taste vollstdndig beendet und alle
Ziindungsinformationen in den Modulen gehen verloren.
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Positionierung der Drei Faktoren entscheiden liber die Netzwerkqualitdt:
e die Hohe (iber dem Boden
MOdu le e die Sichtverbindung zwischen jedem Modul

e die Distanz zwischen jedem Modul

@ @ m @ @ Schalten Sie den Controller beim Vorbereiten einer Show

immer ein und bringen Sie ihn in Ziindposition. Vor dem
Einrichten eines Personal Area Networks (PAN) scannt der
Controller alle 14 Kanale. Der Netzwerk-Code ist Teil der aus

Sicherheitsgriinden notwendigen Verschliisselung.
700m (1omw)
ﬁ 1500m (s0mw) ﬁ Schalten Sie den Controller nicht ab, wenn sich Module
im Netzwerk befinden. Wird der Controller daraufhin neu

l gestartet, wird eventuell ein anderer Kanal oder eine andere
Frequenz innerhalb dieses Kanals ausgewahlt. Wenn dies
geschieht, kann es einige Minuten dauern, bis das Modul wieder

IEI IEI m IEI IEI mit dem Netzwerk verbunden ist. Wird der Controller aus

1 irgendeinem Grund ausgeschaltet, wird geraten, die Module
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neu zu starten.

700m (1omw) Sind die Module in Position, lassen Sie sie fiir mehrere Minuten
Obstacle 1500m (50mw) Obstacle miteinander kommunizieren. Dies ermd&glicht dem Netzwerk,
den besten Kommunikationsweg aufzubauen.

l Wenn das System ausgeschaltet ist, schalten Sie zundchst
die Module und anschliefend den Controller ab. Bei einer

Controller erneuten Aktivierung bleiben die Routing-Informationen im

Modulspeicher erhalten.




Die Signalstarkeanzeige der Module verfiigt Giber 4 Balken. Mindestens ein Modul im Netzwerk sollte die

volle Signalstarke anzeigen. Bringen Sie jedes Modul in die geplante Ziindposition und schalten Sie es ein. Die
Modulnummer wird angezeigt und die Signalanzeige blinkt auf. Sobald eine Netzwerkverbindung besteht, geht
die Signalanzeige in ein kontinuierliches Leuchten {ber.

Verwenden Sie die Signalstdrkeanzeige auf dem Anzeigebildschirm der Module, um eine geeignete Position fiir
jedes Modul zu finden. Positionieren Sie die Module an Orten, an denen die meisten Balken angezeigt werden.
Fir eine erfolgreiche Kommunikation reicht ein Balken fiir den Betrieb aus. Zur Erh6hung der Signalstarke wird
geraten, die Module vom Boden anzuheben. Die Entfernung der Module von schweren, metallenen Objekten
kann die Signalstdrke ebenfalls erhéhen.

Bei der Inbetriebsetzung des Systems scannt der Controller 14 Kandle bei 2.4GHz und richtet ein PAN auf dem
reinsten Kanal ein. Es macht keinen Unterschied, ob andere WLAN-Netzwerke erkannt werden. Die meisten
WLAN-Ubertragungen erfolgen in den niedrigeren Kanilen 1-4, diese werden am haufigsten belegt. PyroSure
verwendet keine festen Kandle.
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Im vorliegenden Beispiel sollten die als (M) angezeigten Module lber volle Signalstadrke verfiigen. Bei dem
dargestellten Aufbau sollten diese zuerst aktiviert werden, um die Kommunikation mit Modulen an schwierigen
Standorten zu ermdglichen.

NICHT VERGESSEN:

Beim Ausschalten eines Controllers mit einem eingerichteten PAN richtet der Controller bei der erneuten
Aktivierung gegebenenfalls ein Netzwerk auf einem anderen Kanal ein. Dies fiihrt zum Verlust des Netzwerks.
Unscharfe Module scannen die Kandle und richten ein neues Netzwerk ein. Dieser Vorgang kann bis zu 20
Minuten dauern. Scharfe Module verbleiben im urspriinglichen Netzwerk. Drehen Sie den Schliisselschalter ARM
auf OFF, kehren Sie zum Hauptmenii zuriick und wahlen Sie ,,Disarm modules* [Module entschérfen]. Um zu
priifen, dass sich alle Module im Netzwerk befinden, drehen Sie den Schlisselschalter ARM auf ,,0n“, wodurch
der Controller die Kommunikation mit jedem Modul aufnimmt. Module, die das Netzwerk verlassen haben,
sollten aus- und wieder eingeschaltet werden. Sobald das gesamte Netzwerk neu eingerichtet wurde, kdnnen Sie
mit dem Abfeuern der Show fortfahren.
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Anschluss von Feuerwerkskorpern

Schalten Sie jedes Modul einzeln an, nachdem alle Feuerwerkskdrper angeschlossen sind, um die Konnektivitat
der Cues zu Uberprifen. Sdmtliche Informationen zu den Cues werden auf dem LED-Bildschirm angezeigt.

Rail-8

Ein Mini-Empfdnger. Er ist in zwei Gruppen zu je 4 Cues unterteilt, wobei jede Reihe mithilfe eines standardmafi-

gen CAT-5-Kabels an das Modul angeschlossen wird. Es kénnen Kabel von bis zu 20 m Lange verwendet werden.

Bitte fiihren Sie einen Test durch, wenn langere Kabel bendtigt werden. Rail-8 ist ideal zur Befestigung an Gestel-
len flir M&rser oder R6mische Lichter geeignet.

PyroSure verwendet CAT-5-Kabel, um Strom zu den Anziindern zu leiten. Sie dienen nicht der Kommunikation.
Schlechte Verbindungen aufgrund von Schlamm oder Sand werden auf dem Moduldisplay angezeigt. Reinigen
Sie den Stecker einfach mit Wasser oder einer Birste, oder indem Sie in die Klemme pusten.

Module-24
Unterteilt in 6 Gruppen zu je 4 Cues, insgesamt 24 Cues. Bei jeder der 6 Gruppen A-F befindet sich ein Exten-
der-Port. Diese kénnen zur parallelen Verbindung des Rail-8 mit den entsprechenden Cues auf dem Module-24

verwendet werden. Rail-8 kann parallel angeschlossen werden, um mehrfache Ziindungen an verschiedenen
Standorten zu erzielen.

Die Ports kénnen auch dazu verwendet werden, das SSI-Flachkabel direkt an das Modul anzuschlieRen. In diesem
Fall sind keine Empfanger erforderlich.

Bitte gehen Sie auf www.pyrosure.com, um mehr Informationen zu den SFI- und SSI-Flachkabeln zu erhalten.

SCHLIESSEN SIE FEUERWERKSKORPER NICHT AN AKTIVE MODULE AN



Manue"e Zl’jndung Bei der Funktion ,,Manual Firing [Manuelle Ziindung] werden

Cues auf dem Controller-Bildschirm ausgewahlt. Durch das Driik-
ken der FIRE-Taste werden die ausgewahlten Cues initiiert.

Auf dem Bildschirm ,,Manual Firing werden die verfiigbaren
Cues in einem Raster A1 — F4 dargestellt. Wenn das Raster leer
ist, sind keine Cues angeschlossen. Ein mit Kreuzen versehenes
Module 81 Raster bedeutet, dass die Cues geziindet wurden.
of 88 Modules
Yall IR Es gibt 2 Methoden zur Auswahl und Ziindung von Cues:
Connected: Cues - Markierte Cues werden durch das Driicken der FIRE-Ta-
ired: : ste gezlindet.

Remain:
Selected:

| Sequence
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Sequenz - Definieren Sie eine Sequenz, die von einem belie-
bigen Modul geziindet werden soll. Die Sequenz muss ausge-
wdhlt sein, damit die Cues geziindet werden. Um das Menti zu
verlassen, wahlen Sie ,,CUES“ oben rechts im Touchscreen.

Der Tag ,,Cues‘‘ ist oben rechts auf dem Controller-Bildschirm hervorgehoben, darunter die Systemuhr und
schlieflich die Modulinformationen, die aufgefiihrt sind als:

Current Module Address [Aktuelle Moduladresse] Cues Connected [Angeschlossene Cues]
Total Modules [Gesamtanzahl der Module] Cues Fired [Gezlindete Cues]

Signal Meter [Signalanzeige] Cues Remaining [Verbleibende Cues]
Battery Meter [Batteriestandsanzeige] Cues Selected [Ausgewahlte Cues]

Nur angeschlossene Cues werden auf dem Modulbildschirm angezeigt.

Jede Verbindung kann auf dem Modulbildschirm verifiziert werden. Schalten Sie das Modul ab, sobald die Cues
Uberprift wurden. Die auf dem Modulbildschirm angezeigten Informationen sind in Echtzeit auf dem Controller-
Bildschirm verfiigbar.




Netzwerkveriﬁzierung Wihlen Sie ,,Manual“ im MAIN MENU aus.

Der Controller Gberpriift alle Module im Personal Area Network
(PAN). Die Gesamtanzahl der Module in einem Netzwerk kann
unter ,,Settings gedndert werden (siehe Seite 10).
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Wenn einer der unten aufgefiihrten Fehler auftritt, erscheint
dieser im Error-Dialogfeld (alle Fehler mit Ausnahme der
Hetwork Communicating Warnung wegen geringer Batterieleistung miissen vor dem

It needs few seconds to communicate Fortfahren behoben Werden):
with all field modules.
Please wait

Not Available [Nicht verfiigbar]:

Keinem Modul im Netzwerk wurde diese Adresse zugewiesen
bzw. kein Modul ist mit dem Netzwerk verbunden. Die

18:22:39 Verbindung von Modulen kann einige Minuten dauern. Warten
Sie daher einen Augenblick, bevor Sie weitere Priifungen
vornehmen. Zur leichteren Verbindung des Moduls mit dem
Netzwerk schalten Sie das Modul einfach aus und wieder ein.

MODULE ERROR

Es kann einige Minuten dauern, bis das PAN Wege fiir das
Nachrichtenrouting eingerichtet hat. Es wir empfohlen, dass
sich stets mindestens 2 Module in einem PAN befinden, auch
wenn nur ein Modul geziindet wird.

== ] == " Der Controller fiihrt eine Selbstdiagnose durch und baut bei
Bedarf ein Netzwerk neu auf.

18:22:39

Wenn ein Modul mit einem anderen Controller verwendet
wurde, ist es moglich, dass es einem anderen Controller-
Netzwerk zugeordnet ist. In diesem Fall muss es manuell




hinzugeflgt werden (siehe ,,Modul hinzufiigen unter EINSTELLUNGEN).

Ersatzmodule: Sorgen Sie dafiir, dass immer mindestens ein Ersatzmodul zum Controller hinzugefligt wurde.
Fehler kénnen schneller behoben werden, indem ein Modul ausgetauscht wird. Dieser Vorgang dauert nur
wenige Sekunden.

Conflict [Konflikt]:

Es sind mehr als 2 Module mit derselben Modulnummer vorhanden. Schalten Sie eines ab. Ist die Anzahl
der Module korrekt, wird bei einem Konflikt zudem ,,not available“ angezeigt. Andern Sie eine der
Moduladressnummern.

Low Power [Geringe Batterieleistung]:
Dies kann zu ungeniigend Leistung fiir das Aufladen der Kondensatoren fiihren, wodurch die Kommunikation
mit dem Modul unterbrochen wird. Wechseln Sie die Batterien, um den Fehler zu beheben.
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Nachdem die Anderungen vorgenommen wurden, wihlen Sie ,,Retry* [Erneut versuchen] oder ,,Cancel*
[Abbrechen], um zum MAIN MENU zuriickzukehren.




Zunden einzelner Cues

Auf dem Bildschirm ,,Manual Firing* wird das erste Modul vom
System angezeigt und der erste verfligbare Cue markiert.
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MANUAL >> CUES " Sequence |

Al 18:22:39 Schalten Sie den Schliisselschalter ARM auf ,,0n“.

"o 52 55 54 Mot o
SF A8 Hadules Der Controller priift, ob alle Module scharf sind. Ist ein
Yol E8E; Modul nicht scharf, werden Sie dazu aufgefordert, das Modul

B 2 scharf zu machen.
Fired: a

o 02|
EOEEIEE
=)

MANUAL >> CUES

| Sequence |

.

ARM MODULE

Module Not Armed.
Arm All Modules?




MANUAL >> CUES

.

| Sequence |

Wahlen Sie OK.
Geben Sie zur Bestdtigung den Login-Code ein.

Alle zu verwendenden Module blinken zur Bestatigung
umgehend auf.

Das Laden der Kondensatoren dauert 20 Sekunden. Der
Ladefortschritt wird durch einen Balken auf dem Controller-
Bildschirm angezeigt.
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s Die FIRE-Taste leuchtet auf und der erste verfiigbare
MANUAL > CUES “Sequence | | |

Cue in Modul 01 wird markiert.
-

Module 81 Durch Driicken der FIRE-Taste wird A1 in Modul 01
of 88 Modules gezlindet und das System geht automatisch zum nachsten
Yall NEE verfiigbaren Cue A2 {iber. Nach dem Ziinden der Cues werden
Connected: 24 die nicht mehr verfiigbaren Cues mit einem ,,X“ markiert. Die
Hired: - Modulinformationen dndern sich dementsprechend.

Remain: 28
Selected: 1
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Driicken Sie die FIRE-Taste weitere 3 Mal, um A2, A3 und A4 zu
ztinden. Daraufhin wird B1 markiert.

Um einen Cue aufRerhalb der Standardauswahl zu ziinden,
markieren Sie den Cue einfach durch
das Beriihren des Rasters bei F1. F1 wird anstelle von B1

Module 81 markiert.

of B8 Modules

Yall EEE Driicken Sie die FIRE-Taste. F1 wird geziindet und das Modul

Connected: 24 kehrt automatisch zu B1 zurtick.
Fired: 4

010203 4] e
m e




Im Modus ,,Manual Firing‘ kann sehr einfach und schnell

L]
WeChseIn ZWISChen zwischen den Modulen gewechselt werden. Dies kann auf zwei QEJ
Arten erfolgen:
Modulen ; 3
1. Geben Sie mithilfe des Tastenfelds die Modulnummer ein. Q.
(]
MANUAL >> CUES s | Beispiel; N
---- 18:27:30 Geben Sie zur Auswahl von Mo2 ,,2“ ein. Geben Sie bei g’
Modulnummern von 10 oder héher ,,012“ ein.
Bi B4 | Module 82 ” Q.
e 2. Verwenden Sie die Richtungstasten, um =
Ci C3 [11] ; ’
--- Toull :::] sich ein Modul nach oben bzw. ein Modul » <« 09
et o nach unten zu bewegen.

Remain: 28

OEEEEE

DREEEDNE

MANUAL >» CUES

| Sequence |

Modole 12

of 15 modules

Yail I

Connected: 24
Fired: a8
Remain: 244
Selected: 1

[ Exit "
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Zunden mehrerer Cues

MANUAL >> CUES " Sequence |

T[] [ |

61 [CEBEE] B4 | Module 82

of 88 Modules

ci o Yal @

Connected: 28
Fired: a
Remain: 28
Selected: 4

Cannot fire more than
4 cues simultaneously.

DEEEN

Es kénnen bis zu 4 Cues gleichzeitig ausgewahlt werden.
Wabhlen Sie hierzu den ersten Cue aus, der enthalten sein soll.
Driicken und halten Sie anschlieRend die Taste ,,Edit“ [Bearbei-
ten]. Wéhrend Sie die ,,Edit*“Taste gedriickt halten, markieren
Sie weitere Cues, die ausgewahlt werden sollen.

Im Bildschirm-Beispiel auf der linken Seite wurden B2, B3, C1 und
C4 mithilfe dieser Methode ausgewahlt.

— Driicken Sie die FIRE-Taste, nachdem die gewiinsch-
l | ten Felder markiert wurden.
Das System kehrt automatisch zum Cue B1 zuriick.

HINWEIS:
Wenn Sie mehr als 4 Cues auswahlen, erscheint ein Fehler-Bild-
schirm. Wahlen Sie OK, um fortzufahren.



Sequenzziindung

MANUAL >> SEQUENCE e | Sequence

(41243 [ ]| v
; o it 9
1|02 | C3

Yail IR

Connected: 24
Fired: 2]

on [02 03 [04| e
o e | Eom
[ relmn] (6

MANUAL »» SEQUENCE | Sequence

mﬂmmmﬁu

B3 foduie B

of 88 Modules

ol 2 o3 o4 AL

Connected: 24

UJ ired:
i [0 53| 5
nilrelr ] (=)

Sequenzen kénnen auf dulRerst einfache Weise ausgewahlt und
gezlindet werden.

Beriihren Sie auf dem Bildschirm ,,Manual Firing* die Schaltfla-
che ,,Sequence* in der oberen rechten Ecke. Die

Angaben sind identisch, allerdings werden vorausgewahlte
Optionen zur Verfliigung gestellt.

At ist als Standard-Cue ausgewahlt. Das System sucht jedoch
nach einem Start-Cue, was durch die Aufforderung oben rechts
im Raster angezeigt wird.

Beispiel:

Da B1 den Startpunkt der Sequenz bilden soll, wird dieses Feld
ausgewdhlt und durch Driicken von OK bestdtigt. Bt wird mar-
kiert.

Die Aufforderung dndert sich umgehend zu ,,Select End Cue*
[End-Cue auswdhlen]. Markieren Sie einen Cue lhrer Wahl, der
(iber dem Wert Bt liegt.

Im Bildschirm-Beispiel auf der linken Seite wurde D4 ausgewahlt
und durch Driicken von OK bestdtigt. Daraufthin werden alle
verfligbaren Cues von B1 bis D4 markiert.
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Manuelle Ziindung

MANUAL >> SEQUENCE | Sequence

m l].'_l. m Input Interval Time

Module B8

of 88 Modules

Yail IR

Connected: 24
Fired: i}
Remain: 24
Selected:

(o)

Interval Time ( §:

MANUAL >> SEQUENCE T roee | Sequence

o1 [04] 0060 | tozza

I Module B8
\ gy teftte Right of 88 Modules

[ gy Piaht foLeft | Y'“ (AN
) Connected: 24
> ) Fired: 2]
Wiy Middle to Sides Remain: .

Selected:

\. Wy Sides to Middle [ o -

Das Aufforderungsfeld bittet daraufhin um die Eingabe einer
Intervallzeit. Im System ist diese standardmaRig auf 00.50
(00,50) Sek. eingestellt. Um dies zu andern, beriihren Sie den
Bildschirm, wodurch die Ziffern ,,00“ aufblinken. Sie kénnen ein
Intervall von bis zu 99.99 (99,99) Sekunden eingeben.

Beispiel:

Geben Sie mithilfe des Tastenfelds ,,00.60‘ ein. Start-Cue, End-
Cue und Intervallzeit werden angezeigt. Nachdem die Intervall-
zeit durch Driicken von OK bestdtigt wurde, wird die urspriing-
lich eingestellte Standardzeit durch die Intervallzeit ,,00.60“
ersetzt.

Nun bietet das System 3 Auswahlmdglichkeiten: Left to Right
[Von links nach rechts]; Right to Left [Von rechts nach links];
Middle to Sides [Von der Mitte nach auRen]; Sides to Middle
[Von aufRen zur Mitte]

Markieren Sie die gewiinschte Méglichkeit und driicken Sie .
TRANSMIT, um die Ziinddaten an das Modul zu senden.

Driicken Sie die FIRE-Taste, wenn diese aufleuchtet. Nachdem
der Ziindvorgang abgeschlossen ist, kehrt das Modul
automatisch zum ersten verfligbaren Cue A1 zuriick und alle
gezlindeten Cues werden auf dem Display mit einem Kreuz
versehen.

Driicken Sie wahrend des Ziindvorgangs die STOP-Taste, um
den Vorgang zu beenden. Das System kehrt automatisch zum
Bildschirm ,,Sequence Firing* zuriick, auf dem die geziindeten
Cues durchgestrichen sind.



Fiir die Ziindung verfligbare Cues

MANUAL >> CUES

Sequence

fModuie BF

of 88 Modules

- Yl T

Connected: 24
Fired: a8
Remain: 24
Selected: i

Wahrend des manuellen Ziindvorgangs kénnen dem Nutzer die
fir die Ziindung noch verbleibenden Cues jederzeit angezeigt
werden.

Driicken Sie hierzu die WIEDERGABE-Taste auf dem .
Touchpad.

Alle noch nicht geziindeten Cues werden markiert.

Beispiel:

Im Bildschirm-Beispiel auf der linken Seite sind in den drei
Modulen Mo1, Mo6 und Mo7 38 verfiigbare Cues vorhanden.
Wahlen Sie Mo7 aus und drticken Sie OK. Das System springt
zum ersten verfiigbaren Cue A1 in Mo7.
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Halbautomatische Ziindung

Durch die Funktion ,,Semi-Auto Firing‘ kann der Nutzer Ab-
schussskripte eingeben und speichern.
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Wenn das Netzwerk eingerichtet wird, werden die Modulinfor-
mationen erfasst und in der Schnittstelle ,,Semi-Auto* ange-
zeigt.

Beispiel:
Im Bildschirm-Beispiel links werden 3 Module mit jeweils 24
verfligbaren Cues angezeigt.

Auf dem Bildschirm werden oberhalb des Rasters von links nach
rechts die folgenden Informationen angezeigt: Systemzeit;
Gesamtanzahl der Module (diese variiert je nach Aufbau der
Feuershow); Gesamtanzahl der Eintrége (1 Eintrag = 1 Reihe mit
Zeit- und Cue-Informationen); Gesamtanzahl der Cues; Batterie-
standsanzeige des Controllers.

Innerhalb des Rasters wird als Spalteniiberschriften angezeigt: Rec.: Nummerierung fiir jeden neuen Eintrag;
Explosionszeit fiir jeden Eintrag; M01-M99: Moduladressen mit ausgewdhlten/verfiigbaren Cues; In jeder Spalte
werden Cue-Informationen hinsichtlich der entsprechenden Moduladresse fiir jeden Eintrag verzeichnet und
angezeigt.

Eintrag 001 auf jeder neuen ,,Semi Auto‘‘-Schnittstelle wird zugeordnet. SEG.01 als Segment 1, mit einer
Explosionszeit von 00:00:00. Jeder Eintrag muss mindestens einen Cue in einem Modul enthalten.




Laden eines Skl"iptS Gehen Sie im MAIN MENU auf ,,Semi-Auto®.

Wiéhlen Sie ,,Yes“, um ein gespeichertes Skript zu laden (siehe
Funktion Skriptliste). Wahlen Sie ,,No*, um ein neues Skript
SEMI-AUTO einzugeben.

LOAD SCRIPT

Load script

f? from controller?
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Netzwerkpriifung

Network Commmunicating

It needs few seconds fo communicate
with all field modules.
Please wait

18:22:39

MODULE ERROR

18:22:39

Der Controller priift alle Module gemaR der bei der Inbetrieb-
setzung des Systems eingegebenen Gesamtanzahl der Module.
Diese Zahl kann unter Einstellungen gedndert werden (siehe
Cesamtanzahl der Module unter EINSTELLUNGEN).

Wenn ein Fehler auftritt, erscheinen die folgenden Fehler im
Error-Dialogfeld (alle Fehler mit Ausnahme der Warnung wegen
geringer Batterieleistung miissen vor dem Fortfahren behoben
werden):

Not Available:

Keinem Modul im Netzwerk wurde diese Adresse zugewiesen
bzw. kein Modul ist mit dem Netzwerk verbunden. Die Verbin-
dung von Modulen mit dem Netzwerk kann einige Minuten
dauern. Warten Sie daher einen Augenblick, bevor Sie weitere
Prifungen vornehmen. Wenn dieses Modul mit anderen Con-
trollern verwendet wurde, ist es moglich, dass es einem ande-
ren Controller-Netzwerk zugeordnet ist (siehe Vodul hinzufigen
unter EINSTELLUNGEN).

Conflict:
Es sind mehr als 2 Module mit derselben Nummer vorhanden.

Low Power:
Tauschen Sie die Batterien aus. Dies kann zu ungeniigend
Leistung fir das Aufladen der Kondensatoren fiihren.

Nachdem die Anderungen vorgenommen wurden, wihlen Sie
»Retry* oder ,,Cancel, um zum MAIN MENU zuriickzukehren.



Eintragen einzelner Cues

In der Phase der Netzwerkpriifung werden die aktuellsten Infor-
mationen von allen Modulen erfasst.

Beispiel:

Im Bildschirm-Beispiel auf der linken Seite werden 3 Module mit
jeweils 24 verfligbaren Cues angezeigt. Wie im Modus ,,Manual
Fire* bietet PyroSure in jedem verfligbaren Modul stets eine
Standardauswahl an.

Um das zweite Modul auszuwahlen, beriihren Sie einfach
das Raster unterhalb von Mo2. Dadurch wird der Cue A1
hinzugefiigt und markiert.
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Nicht vergessen:
PyroSure kehrt immer automatisch zum niedrigsten
verfiigbaren Cue zurtick.

Nachdem alle Cues im ersten Eintrag ausgewahlt wurden,
wdhlen Sie einfach das Raster unterhalb von SEG.01 aus.

TIPP: Wenn die Explosionszeit in Spalte 2 markiert ist, driicken
Sie die WIEDERGABE-Taste, um den Standard-Cue fir jedes
Modul einzugeben. Beachten Sie, dass der Eintrag leer sein
muss und nicht auf Eintrag 001 anwendbar ist.
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Explosionszeit

Jeder neue Eintrag verfiigt Giber eine standardmafige ,,Step
Time* [Step-Zeit] von 1 Sekunde (siehe ,,Step-Zeit” unter ,,Halb-
automatische Ziindung*). Die Explosionszeit ist um 1 Sekunde
langer als beim vorherigen Eintrag und ist markiert, um auf den
Beginn eines neuen Eintrags hinzuweisen.

Beispiel:

Driicken Sie die EDIT-Taste auf dem Tastenfeld, um die
Explosionszeit zu bearbeiten. Diese kann in jeden Wert gedndert
werden, solange dieser Wert hoher ist als die Explosionszeit im
vorherigen Eintrag.

Anderungen kénnen mithilfe des Tastenfelds vorgenommen
werden. Geben Sie ,,0003* ein, um die Explosionszeit in
00:03.00 (3 Sekunden) zu dndern.

Sobald ein Eintrag erstellt und gespeichert wurde, kann er nicht
mehr verandert werden.

Nicht vergessen:
Eintrdge miissen liber mindestens einen Cue verfiigen, bevor
neue Eintrdge erstellt werden kénnen.



BearbEitung von cues Im Bildschirm-Beispiel auf der vorherigen Seite wurde Mo1im

Raster unter Eintrag 002 markiert. Der Standard-Cue A1 wurde
markiert, er wird fiir diesen Eintrag jedoch nicht benétigt.

SEMI-AUTO >> CUES Beispiel:

m 18:22:30 Driicken Sie die EDIT-Taste. Das System zeigt die erfassten
Informationen des aktuell verwendeten Moduls an und fiihrt

m- B | Module B1 die verfiigbaren Cues im Cue-Raster auf.

Yail I

ponnseteds 2l Beriihren Sie F1 anstelle von A1. Wahlen Sie zur Bestatigung OK

feman & und kehren Sie zum Skriptbildschirm zuriick. F1 wird nun unter

E2 Occupied:  © Eintrag 002, Mo1, angezeigt.

PFT(55.XX): B88.88
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Mehrfacheintrage

SEMI-AUTO »> CUES

Module 83
Yail IR

Connected: 24
Fired: a8
Remain:

s

Wahlen Sie das Raster aus, in dem Cues bearbeitet werden
sollen, und driicken Sie anschliefend die EDIT-Taste.

Im Beispiel-Raster wurde Mo3 unter Eintrag 002 markiert. Der
Standard-Cue A1 wurde markiert. Die verfligbaren Cues fiir das
Modul werden im Cue-Raster angezeigt.

Um mehrere Cues in einem Raster zu ziinden, markieren Sie bei
einem markierten Cue bis zu 4 Cues in einem beliebigen Modul
fiir einen beliebigen Eintrag durch Driicken und Halten.

Im vorliegenden Beispiel wurden A1, A2 ,A3* und A4 ausgewahlt.

Lassen Sie die Taste los und driicken Sie OK auf dem Bildschirm,
um zum Skriptbildschirm zuriickzukehren.

Hinweis: Ein * nach jedem Cue stellt einen Cue mit einer
Vorlaufzeit dar (siehe oo o).



Vorlaufzeit

SEMI-AUTO >> CUES

8o . 8g

(55.%X)

=) \—

- Module 81
Yl W

l?onne-:led 24

CEGE
- DI

Wahlen Sie im Cue-Raster einen Cue aus, der eine Shell oder
Ahnliches enthilt, die vor der Explosionszeit geziindet werden
soll. Im Bildschirmbeispiel ist dies F1.

Driicken Sie die WIEDERGABE-Taste auf dem Tastenfeld, um
das Dialogfeld ,,PREFIRE TIME* aufzurufen. Wdhlen Sie die Zeit
aus und geben Sie anschliefend mithilfe des Zahlenfeldes die
gewlinschte Vorlaufzeit fir Ihr Produkt ein. Driicken Sie auf OK.
Neben diesem Cue erscheint ein hochgestelltes *-Zeichen.

Tipp: Eine Vorlaufzeit kann jederzeit zu jedem Modul
hinzugefligt werden. Folglich kann mit einem Ziindplan die
Vorlaufzeit fiir jeden Cue in jedem Modul vor dem Abschluss des
ersten Eintrags eingegeben werden.

Wahlen Sie OK, um zum Bildschirm ,,Semi-Auto Script*
zurlickzukehren.
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Andern der Step-Zeit

Wihlen Sie zum Andern der Step-Zeit die Uberschrift MM:SS:
XX in Spalte 2 aus. Daraufhin wird das Dialogfeld STEP TIME
angezeigt.

Wenn Sie die Zeit auswéhlen, blinkt die erste ,,0“ in,,01.00“ (ss.
xx) auf. Andern Sie die Zeit mithilfe des Nummernfeldes. Driik-

ken Sie OK zur Bestétigung oder ,,Cancel”, wenn die Anderung

nicht mehr erforderlich ist.

Beispiel:

Andern Sie die Step-Zeit in 00.50 (eine halbe Sekunde). Eine
vorausgehende Explosionszeit von 12 Sekunden (00:12:00) wird
also von 00:12:50 gefolgt.

Tipp: Stellen Sie fiir Sequenzen die Step-Zeit auf das
erforderliche Intervall ein und geben Sie die Sequenz-Cues {iber
der erforderlichen Modulanzahl ein. Die Eintrdge kénnen zu
einem spdteren Zeitpunkt bearbeitet werden, um zusatzliche
Cues hinzuzufiigen. Allerdings ist es nicht méglich, die
Explosionszeit der Eintrdge zu verdndern und neue Eintrage
einzufiigen.



Segment

Jede ,,Semi-Auto“-Anzeige kann in Segmente unterteilt
werden. Jedes Segment wird separat gezlindet. Die Segmente
kénnen in beliebiger Reihenfolge geziindet werden, indem das
entsprechende Segment markiert wird (siehe Ziindung unter
Halbautomatische Ziindung).

Wenn die Explosionszeit im entsprechenden Eintrag markiert
ist, driicken Sie die EDIT-Taste auf dem Tastenfeld. Dadurch
blinkt die Zeit auf. Setzen Sie den Z3hler mithilfe des
Tastenfeldes auf,,00:00:00“ zuriick. Wahlen Sie zur Bestdtigung
ein Modul aus, um den ersten Cue des neuen Eintrags
einzugeben. Die Explosionszeit zeigt ,,Seg. 02 an.

Jedes Segment beginnt mit einem Zeitwert von ,,0. Die
Explosionszeiten in den Eintrdgen ergeben sich aus ,,0 + step
time* [0 + Step-Zeit].

Die Nummerierung der Segmente wird automatisch generiert.
Fir jede Datei k6nnen 24 Segmente eingegeben werden.
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Léschen von Eintrdagen

Eintrdge kdnnen jederzeit gel6scht werden.

Beispiel:
Markieren Sie A1 in Rec 003. Lschen Sie den Eintrag
mithilfe der DELETE- Taste auf dem Tastenfeld.

At1in Modul o1 steht nun zur erneuten Auswahl zur Verfiigung.

Wenn Sie einen vollstandigen Eintrag [6schen m&chten,
markieren Sie die Explosionszeit des Eintrags und driicken Sie
die DELETE-Taste auf dem Tastenfeld. Dieser Vorgang kann
nicht riickgangig gemacht werden. Die Zeiteinstellung in den
verbleibenden Eintrdgen wird hierdurch nicht beeinflusst.
Zuvor zugewiesene Cues stehen nun zur erneuten Auswahl zur
Verfligung.

HINWEIS: Der letzte Cue des Eintrags kann nicht geloscht
werden. Zwischen zwei bestehenden Eintragen kénnen keine
neuen Eintrage eingefligt werden. Der erste Eintrag eines
Segments kann nicht gel6scht werden.

Ist ein Segment markiert und die DELETE-Taste wird gedriickt,
erscheint eine Pop-up-Warnung. Driicken Sie zur Bestdtigung
auf OK oder andernfalls auf CANCEL.

TIPP: Verwenden Sie die Richtungstasten auf dem Tastenfeld,
wenn das Blattern auf eine neue Seite erforderlich ist.



Speichern von Ziinddaten

Module: @

MECT FILE NUMBER
:

Driicken Sie die ESCAPE-Taste auf dem Tastenfeld jederzeit
vor der Ziindung,
um die Funktion ,,Semi-Auto‘ abzubrechen.

Esc

Auf dem Bildschirm erscheint die Option ,,Save Firing Data*
[zGinddaten speichern].

Wihlen Sie ,,No*, um die Daten zu verwerfen und zum MAIN
MENU zuriickzukehren.

Wahlen Sie ,,Yes*, um die Daten zu speichern.
Es konnen bis zu 6 Abschussskripte gespeichert werden.

Wahlen Sie die Dateien 1-6 aus und driicken Sie OK, um die Aus-
wahl zu bestatigen.

Dateien mit zuvor gespeicherten Daten werden mit einem *
markiert. Um diese Dateien zu (iberschreiben, ist eine weitere
Bestatigung erforderlich.

HINWEIS:
Es ist nicht méglich, Dateien vom Controller auf ein externes
Gerat herunterzuladen.
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Ubertragen von
Ziinddaten

TRANSMITTING FIRING DATA

Driicken Sie die TRANSMIT-Taste auf dem Tastenfeld, .
um ein Abschussskript zu tibertragen.

Daraufthin kommuniziert der Controller mit allen Modulen des
Netzwerks; die Status werden tiberpriift, die Uhren synchro-
nisiert und die Ziinddaten iibermittelt. Die Ubertragung kann
abhdngig von der Modulanzahl zwischen ein paar Sekunden und
ein paar Minuten dauern. 3 Fehler kénnen dazu fiihren, dass die
Ziinddaten nicht tibermittelt werden kénnen:

Not Available:

Keinem Modul im Netzwerk wurde diese Adresse zugewiesen
bzw. kein Modul ist mit dem Netzwerk verbunden. Die Verbin-
dung von Modulen mit dem Netzwerk kann einige Minuten
dauern. Warten Sie daher einen Augenblick, bevor Sie weitere
Prifungen vornehmen. Wenn dieses Modul mit anderen Con-
trollern verwendet wurde, ist es mdoglich, dass es einem ande-
ren Controller-Netzwerk zugeordnet ist (siehe Vodul hinzufiigen
unter EINSTELLUNGEN).

Conflict:
Es sind mehr als 2 Module mit derselben Nummer vorhanden.

Async:
Synchronisierung der Uhren fehlgeschlagen.



Zindung

SEMI-AUTO > SEGMENT 81

18:22:39
Turn Arm Key Onl

on Mame

ARM MODULE

Module Not Armed.
Arm All Modules?

. 119 .. | Cancel l

Wenn der Schliisselschalter ARM auf ,,0ff gestellt ist, erscheint
auf dem Ziindungsbildschirm die Aufforderung ,,Turn Arm Key
On“ [Schliisselschalter ARM auf ,,on“ stellen], nachdem die
Ziinddaten Gbermittelt wurden. .

Schalten Sie den Schliisselschalter ARM auf ,,0n*.

Das System priift den Status aller Module, einschlieRlich
»verfigbar®, ,,Konflikt“, ,,Zeitsynchronisierung* und
,,Batteriestand“. Ein Fehler in dieser Phase kann ignoriert oder
behoben werden.

Wird ein unscharfes Modul erkannt, erscheint die Aufforderung
,»Arm Module* [Modul scharf machen].

Geben Sie den Login-Code ein, um die Scharfstellung des
Moduls zu bestatigen. Alle zu verwendenden Module blinken
umgehend auf, um die Scharfstellung der Sequenz zu
bestdtigen. Das Laden der Kondensatoren dauert 20 Sekunden.
Auf dem Controller-Bildschirm erscheint ein Balken, der den
Ladefortschritt anzeigt.

Hinweis:

Wenn das System (iber einen langen Zeitraum nicht genutzt
wurde, wird empfohlen, den Schliisselschalter ARM auf,,Off*
und wieder auf ,,0n“ zu stellen, um eine Verifizierung des
Modulstatus in letzter Minute durchzufiihren.
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SEMI-AUTO >> SEGMENT 81
Duration

Cues

[}

SEMI-AUTO >> SEGMENT 82

182239
Press Fire Botiop!

Die Fire-Taste leuchtet auf und SEG o1 wird als —
Standard-Segment markiert. Wahlen Sie ein beliebiges | @ l
Segment aus, um die Show wie erforderlich zu

beginnen.

Driicken Sie die Fire-Taste, um den Ziindvorgang zu starten.
Zwei Balken erscheinen, die die Segmentdauer sowie den Cue-
Fortschritt als Prozentsatz des Segmentes anzeigen.

Wenn der Ziindvorgang abgeschlossen ist, wird das nachste
verfligbare Segment markiert und alle geziindeten Segmente
werden durchgestrichen. Handelt es sich um das letzte
Segment, erscheint die Aufforderung ,,Turn Arm Key Off*
[Schliisselschalter ARM auf ,,0ff stellen].

Schalten Sie den Schliisselschalter ARM auf,,Off, um zum
MAIN MENU zurtickzukehren.



Not-Aus

SEMI-AUTO >> SEGMENT 81 [
Duration 287, 80:02.86/00:10.16

Cues 270 178

SEMI-AUTO >> SEGMENT 81
Duration

Cues

Die Not-Aus-Taste (STOP) kann jederzeit gedriickt o°

werden. Dadurch kann die Show unterbrochen
werden. Unterhalb des Fortschrittsbalkens wird

»Pause’ angezeigt.

Wenn die Not-Aus-Taste geldst wird, erscheint auf der Anzeige
des Systems ,,Press Fire Button!“ [FIRE-Taste driicken].

Driicken Sie auf FIRE, um mit der Show fortzufahren
oder ESCAPE, um die verbleibende Show durch das
Verwerfen der Ziinddaten abzubrechen.

TIPP:

Ein bereits gezlindetes Skript kann nicht gespeichert werden.
Ein Skript, das vor einem mit Modulen verbundenen Feuerwerk
entworfen wurde, muss vor der Ziindung gespeichert werden,
andernfalls gehen die Informationen verloren.
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Skriptliste

SEMI-AUTO >> SCRIPTS LIST

e

Wenn Sie sich dazu entscheiden, zu Beginn des Modus ,,Semi-
Auto Firing‘ ein Skript aus dem Controller zu laden, werden alle
gespeicherten Skripte in der ,,Script List* [Skriptliste] angezeigt
und im Controller gespeichert. Sie sind im Raster unter den
Dateinummern (,,File) 1 bis 6 aufgefihrt.

Folgende Informationen sind enthalten: Total modules
[Gesamtanzahl der Module], cues [Cues], segments [Segmente]
und duration [Dauer].

Enthalt eine Datei keine Daten, bleibt das Raster leer.

Wahlen Sie zum Ldschen einer Datei einfach die entsprechende
Datei im Raster aus und klicken Sie auf,,Delete*.

Wabhlen Sie ,,Yes* im Dialogfeld ,,Delete File“, um die Datei zu
|6schen. Wahlen Sie ,,No*, um zum Bildschirm ,,Scripts List*
zurlickzukehren.

Driicken Sie auf ,,New*, um in den Bildschirm ,,Semi-Auto
Script” zu gelangen. Der Controller muss hierzu nicht mit den
Modulen verbunden sein. Das System geht davon aus, dass
genug Module und Cues angeschlossen sind. Geben Sie die
Ziinddaten ein und speichern Sie sie zur spateren Verwendung.

Wabhlen Sie ,,Open“, um auf ein gespeichertes Skript
zuzugreifen. Der Controller sucht daraufhin die Module im
Netzwerk und verifiziert, dass die Cues fiir den Ziindvorgang
verfiligbar sind.



Anpassung von Cues

SEMI-AUTO >> SEGMENT 81

12230
Turn Arin key Ol

Section Mame

Seament B1

ARM MODULE

Module Not Armed.
Arm All Modules?

PyroSure kommuniziert mit den Modulen, um das geladene
Abschussskript mit den Echtzeitinformationen aller Module im
Feuerwerk zu vergleichen. Dies wird als Anpassungsvorgang
bezeichnet. Wie bei jeder Show kann es zu Durchgangsfehlern
kommen, fehlende Cues werden markiert.

Priifen Sie die Anschliisse, Kabel usw.

Wenn Sie ein SSI- oder SFI-Flachkabel verwenden, bietet das
System Optionen fiir die Versetzung von Cues an. Wurde
ein Cue nicht planmdRig angeschlossen, werden Optionen
angezeigt, um den Cue neu zuzuordnen.

Beispiel:

In den Beispielen fehlt Cue B1in Mo3. F4 ist die einzige
Ersatzoption. Wahlen Sie F4 aus. Durch Driicken von ,,Replace*
[Ersetzen] wird Mo3-B1 vom Bildschirm geléscht. An B1
angeschlossene Feuerwerkskorper sollten nach F4 versetzt
werden. Das Skript wird automatisch mit allen Zeitdaten
abgeglichen und angepasst.

Nachdem alles gepriift und ersetzt wurde, wahlen Sie ,,Skip*
[Uberspringen]. Der Controller ignoriert daraufhin alle
verbleibenden nicht behobenen Cues und zeigt das Skriptim
Bildschirm ,,Semi-Auto Script‘ an.

Warnung: Vor dem Versetzen von Cues sollte der Austausch
von Cues vermerkt und die Module abgeschaltet werden.
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Proiektzﬁndung Die Funktion ,,Project Firing‘ kann bei PyroSure nur mit

gespeicherten Dateien eingesetzt werden. Shows werden auf
dem PC entworfen und auf einem USB-Stick gespeichert. Diese
Dateien kénnen auch MP3-Musikdateien enthalten.
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Derzeit ist PyroSure mit Finale Fireworks und Qvix kompatibel.
e Informationen zu weiteren kompatiblen Programmen finden
Project Namet Ssber Dance Sie auf unserer Website.

Designer:
Modules:
Duration:
Cues:

Musics: Ssber D Wenn Sie tberlegen, welche Art USB-Stick verwendet

werden sollte, wird geraten, namhafte Hersteller und
vorzugsweise USB-Sticks mit LED-Anzeige zu verwenden.
Sticks von geringer Qualitdt verfiigen ggf. tiber unvollstandige
Formatinformationen und werden vom Controller nicht
erkannt.

tia March

Denken Sie daran, nichts dem Zufall zu tiberlassen. Testen Sie
den USB-Stick an einer gespeicherten Show.

Stecken Sie den USB-Stick in einen der beiden USB-Ports des
Controllers ein und wahlen Sie ,,Project im Main Menu aus.

Wird der USB-Stick nicht gefunden, lassen Sie ihn im Slot
stecken und starten Sie den Controller neu. Wenn der USB-
Stick daraufhin nach wie vor nicht erkannt wird, ist er nicht
kompatibel.




H H Stecken Sie den USB-Stick in einen der beiden USB-Ports des
ProlekthSte Controllers ein und warten Sie ein paar Sekunden. Einige USB-
Sticks brauchen ein paar Sekunden, um ein Startprogramm
auszufiihren. Warten Sie, bis die LED-Anzeige durchgehend
MAIN MENU leuchtet und fahren Sie dann fort.

Waihlen Sie ,,Project* im Main Menu aus. Wenn Sie ein Projekt
ohne einen Memorystick auswéahlen oder das Format nicht
erkannt wird, erscheint eine Fehlermeldung.

‘ * ERRODR

No U-Disk detected.
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In der Projektliste sind folgende Informationen enthalten:
Project Name [Projektname], Designer [Entwickler], Modules,
Duration, Cues und Music.

Das erste Projekt wird markiert. .

Blattern Sie nach oben oder unten, bis Sie das
bendtigte Projekt finden. Dieses wird anschliefend markiert.

Die Musik kann jederzeit durch Driicken der WIEDERGABE-Taste
auf dem Tastenfeld abgespielt werden. Dies wird verwendet,
um den Musikpegel in der PA-Anlage einzustellen.

Zum Unterbrechen der Musik kann jederzeit die ~ stor IEE
STOP-Taste gedriickt werden. Durch das Lésen
der STOP-Taste und das Driicken der FIRE-Taste

werden das Abschussskript und die Musik genau
dort wiederaufgenommen, wo sie unterbrochen wurden.




o
c
=)
©
c
=
N
)
=z
2
(]
S
o,

Offnen eines Projekts

Froject Mame: Saber Dance
Designer: Mike Knox
Modules: 12

Can not find mp3

Saber Dance

‘ Ignore bb [ Cancel I

Wenn die Datei markiert ist, driicken Sie die EDIT-Taste auf dem
Tastenfeld.

Wenn der Controller die richtige MP3-Datei auf dem USB-Stick
nicht finden kann, erscheint ein ERROR-Dialogfeld, um auf die
fehlende Datei aufmerksam zu machen. Wahlen Sie ,,Ignore*,
um ohne Musik fortzufahren oder ,,Cancel“, um den Vorgang

zu beenden.

Priifen Sie die Dateiformate in der Design-Software und
vergewissern Sie sich, dass die Dateinamen tibereinstimmen.
Wenn Sie ein PyroSure-Skript aus der Finale-Software
exportieren, miissen Sie das Skript genauso benennen wie die
MP3-Datei oder die MP3-Datei umbenennen, indem Sie den
Namen des exportierten Skripts kopieren.

Beispiel:
showo007.mp3
showo007.wyh

Wenn ein Programm eine Exportoption zur Umwandlung der
Musik in eine .WAV-Datei bietet, ignorieren Sie bitte diese
Option.



Netzwerkprifung

Metwork Commmunicating

It needs few seconds to communicate
with all field modules.
Please wait

18:22:39

MODULE ERROR

[} Retry l | Cancel bb

18:22:39

Alle Module werden durch den Controller auf Ubereinstimmung
mit den Daten der Projektdateien Giberpriift. Die Anzahl der
aktiven und sich im Netzwerk befindenden Module muss
groler oder gleich sein als die Anzahl der fiir die Ziindung eines
Projekts erforderlichen Module. Wenn Fehler auftreten, kénnen
die folgenden Warnhinweise im ERROR-Dialogfeld erscheinen
(alle Warnhinweise mit Ausnahme der Warnung wegen geringer
Batterieleistung miissen behoben werden):

Not Available Keinem Modul im Netzwerk wurde diese Adresse
zugewiesen bzw. kein Modul ist mit dem Netzwerk verbunden.
Die Verbindung von Modulen mit dem Netzwerk kann einige
Minuten dauern. Warten Sie daher einen Augenblick, bevor

Sie weitere Priifungen vornehmen. Ggf. weist ein Dialogfeld
darauf hin, dass das Netzwerk neu eingerichtet wird, und

ein Fortschrittsbalken wird angezeigt. Vergewissern Sie sich,
dass nicht verfligbare Module eingeschaltet werden. Wenn
dieses Modul mit anderen Controllern verwendet wurde,

ist es moglich, dass es einem anderen Controller-Netzwerk
zugeordnet ist (siehe Vodul hinzufiigen unter EINSTELLUNGEN).

Conflict: Es sind mehr als 2 Module mit derselben
Modulnummer vorhanden. Wenn die Gesamtanzahl der Module
am Standort korrekt ist und auf einen Konflikt hingewiesen
wird, wird ein Modul zudem als nicht verfligbar angezeigt.

Low Power: Tauschen Sie die Batterien aus. Dies kann zu
ungeniigend Leistung fiir das Aufladen der Kondensatoren
fihren.

-
1

2.
o
o
-+
N
=
=
o
=
=

aQ




o
c
=)
©
c
=
N
)
=z
2
(]
S
o,

Anpassung von Cues

CUES FITTING

PyroSure kommuniziert mit den Modulen, um das geladene
Abschussskript mit den Echtzeitinformationen aller Module im
Feuerwerk zu vergleichen. Dies wird als Anpassungsvorgang
bezeichnet. Wie bei jeder Show kann es zu Durchgangsfehlern
kommen, fehlende Cues werden markiert.

Priifen Sie die Anschliisse, Kabel usw. Denken Sie daran, dass
jedes parallel verbundene Rail-8 mithilfe eines beliebigen
Moduls separat getestet werden sollte.

Haufige Fehler: Rail-8-Kabel sind {iberkreuzt und an den
falschen Port; im Modul angeschlossen; Schlechte serielle
Verbindungen; Batterien von geringer Qualitat

Das System bietet Optionen fiir die Versetzung von Cues an.
Dies ist essentiell, wenn ein SSI- oder SFI-Flachkabel verwendet
wird und ein Anziinder in einer 4er-Gruppe zuvor geziindet
wurde. Wurde ein Cue nicht planmaRig angeschlossen, werden
Optionen angezeigt, um den Cue neu zuzuordnen.

Beispiel:

Cue B1 fehlt in Mo3. F4 ist die einzige Ersatzoption. Wéhlen

Sie F4 aus. Durch Driicken von ,,Replace* wird M03-B1 vom
Bildschirm gel&scht. An B1 angeschlossene Feuerwerkskoérper
sollten nach F4 versetzt werden. Das Skript wird automatisch
mit allen Zeitdaten abgeglichen und angepasst. Nachdem alles
gepriift und ersetzt wurde, wahlen Sie ,,Skip*. Der Controller
Uiberspringt daraufhin etwaige verbleibende nicht behobene
Cues und zeigt das Skript im Bildschirm ,,Semi-Auto Script* an.



Ubertragen von
Ziinddaten

Driicken Sie die TRANSMIT-Taste auf dem Tastenfeld .
oder dem Touchscreen, um ein Abschussskript zu
Ubertragen.

Daraufhin kommuniziert der Controller mit allen Modulen

des Netzwerks; die Status werden tberpriift, die Uhren
synchronisiert und die Ziinddaten {ibermittelt. Die Ubertragung
kann abhangig von der Modulanzahl zwischen ein paar
Sekunden und ein paar Minuten dauern. 3 Fehler kdnnen dazu
fiihren, dass die Ziinddaten nicht Gbermittelt werden kénnen:

Not Available:

Keinem Modul im Netzwerk wurde diese Adresse zugewiesen
bzw. kein Modul ist mit dem Netzwerk verbunden. Die
Verbindung von Modulen mit dem Netzwerk kann einige
Minuten dauern. Warten Sie daher einen Augenblick, bevor
Sie weitere Priifungen vornehmen. Wenn dieses Modul mit
anderen Controllern verwendet wurde, ist es mdéglich, dass
es einem anderen Controller-Netzwerk zugeordnet ist (siehe
Modul hinzufligen unter EINSTELLUNGEN).

Conflict: Es sind mehr als 2 Module mit derselben Nummer
vorhanden.

Async: Synchronisierung der Uhren fehlgeschlagen.

Beheben Sie etwaige Fehler.
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Zindung

PROJECT >» SABER DANCE

18:22:39
Turn Arin ey Onl

ARM MODULE

Module Not Armed.
Arm All Modules?

Wenn der Schliisselschalter ARM auf ,,0ff gestellt ist, erscheint
auf dem Ziindungsbildschirm die Aufforderung ,,Turn Arm Key
On“[Schliisselschalter ARM auf,,0n‘ schalten], nachdem die
Ziinddaten Gbermittelt wurden. -

Schalten Sie den Schliisselschalter ARM auf ,,0n*.

Das System priift den Status aller Module, einschlieRlich
nverfigbar, ,,Konflikt“, ,,Zeitsynchronisierung‘ und
,,Batteriestand“. Ein Fehler in dieser Phase kann ignoriert oder
behoben werden.

Wird ein unscharfes Modul erkannt, erscheint die Aufforderung
,»Arm Module* [Modul scharf machen].

Geben Sie den Login-Code ein, um die Scharfstellung des
Moduls zu bestdtigen. Alle zu verwendenden Module blinken
umgehend auf, um die Scharfstellung der Sequenz zu
bestdtigen. Das Laden der Kondensatoren dauert 20 Sekunden.
Auf dem Controller-Bildschirm erscheint ein Balken, der den
Ladefortschritt anzeigt.

Hinweis:

Wenn das System {iber einen langen Zeitraum nicht genutzt
wurde, wird empfohlen, den Schliisselschalter ARM auf ,,Off*
und wieder auf ,,0n“ zu stellen, um eine Verifizierung des
Modulstatus in letzter Minute durchzufiihren.



PROJECT >> SABER DANCE

Die Fire-Taste leuchtet auf und SEG o1 wird als Standard-
Segment markiert. Wéhlen Sie ein beliebiges Segment aus, um
die Show wie erforderlich zu beginnen.

FIRE
Driicken Sie die Fire-Taste, um den Ziindvorgang zu @
starten. [ ]

Musikdateien werden innerhalb von ca. 3,5 Sekunden vom USB-
Stick auf den Controller heruntergeladen.
Das Feuerwerk beginnt ohne weiteres Eingreifen.

Zwei Balken erscheinen, die die Segmentdauer sowie den Cue-
Fortschritt als Prozentsatz des Segmentes anzeigen.

Wenn der Ziindvorgang abgeschlossen ist, wird das nachste
verfligbare Segment markiert und alle geziindeten Segmente
werden durchgestrichen. Handelt es sich um das letzte
Segment, erscheint die Aufforderung ,,Turn Arm Key Off*
[Schliisselschalter ARM auf ,,0ff schalten].

Schalten Sie den Schliisselschalter ARM auf,,Off, um zum
MAIN MENU zurtickzukehren.
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Not-Aus

SEMI-AUTO >> CUES FITTING

Die Not-Aus-Taste (STOP) kann jederzeit gedriickt o°

werden. Dadurch kann die Show unterbrochen
werden. Unterhalb des Fortschrittsbalkens wird
»Pause’ angezeigt.

Wenn die Not-Aus-Taste geldst wird, erscheint auf der Anzeige
des Systems ,,Press Fire Button!“ [FIRE-Taste driicken].

Driicken Sie auf FIRE, um mit der Show fortzufahren
oder ESCAPE, um die verbleibende Show durch das
Verwerfen der Ziinddaten abzubrechen.

Esc



Zeitlich festgelegte
Zindung

. TRANSMITTING FIRING DATA
P ﬁ

Die Funktion ,, Timed Fire* [Zeitlich festgelegte Ziindung]
kann nur im Modus Projektziindung verwendet werden.
StandardmaRig ist diese Funktion deaktiviert (siehe
Sofortziindung/Zeitlich festgelegte Ziindung unter
EINSTELLUNGEN.)

Wenn ,,Timed Fire* aktiviert ist, werden auf dem Bildschirm
»Project Firing* zwei Optionen angeboten, nachdem die
Ziinddaten an die Module libertragen wurden.

Wabhlen Sie ,,Timer* und die erste Ziffer blinkt auf. Geben Sie die
gewlinschte Zeit mithilfe des Nummernfeldes ein. Driicken Sie
auf OK, um die Eingabe der Ziindungszeit zu bestatigen.

Hinweis:
Es ist nicht moglich, eine zeitlich festgelegte Ziindung
einzugeben, die weniger als eine Minute vor der Systemzeit liegt.

Auf dem Projektziindungsbildschirm werden die Angaben
»Current Time* [aktuelle Zeit], ,,Scheduled Time* [planmaRige
Zeit] und ,,Countdown to Firing* [Countdown bis zur Ziindung]
angezeigt.

Ist der Schliisselschalter ARM auf ,,Off gestellt, stellen Sie Ihn
auf,,0On‘, wenn Sie bereit sind. Geben Sie den Login-Code ein,
um die Module scharf zu machen.

Es erscheint die Aufforderung ,,Press Fire Button“. Driicken
Sie die FIRE-Taste, um den Ziindbefehl vor der planmaRigen
Startzeit an die Module zu senden.

-
1

2.
o
o
-+
N
=
=
o
=
=

aQ




SCHLIESSEN SIE FEUERWERKSKORPER NICHT AN AKTIVE

MOdUIentSCharfung MODULE AN. NAHERN SIE SICH MODULEN NICHT, WENN SIE

SCHARF SIND.
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Wihlen Sie ,,Disarm Modules* im MAIN MENU. Driicken Sie auf
OK, um die Module zu entscharfen oder auf ,,Cancel, um zum
MAIN MENU zuriickzukehren.

MAIN MENU

* DISARM MODULE

Tipp:
Module verbrauchen mehr Energie, wenn Sie scharf sind.

Disarm All Modules?

18:22:39




Einstellungen

MAIN MENU

e
Manual Semi-Auto

‘ Project | Disarm Module |

‘ Q System Info | Settings |

18:22:39

SETTINGS o]

‘ +d] Add Module | Login Code “
‘ Time | Time Sync |
‘ Ei] Key Sounds | Instant Fire “
‘ i End Module | Main Menu == Mainmeny |

18:22:39

,Settings* oder Einstellungen werden (iber das Main Menu
ausgewadhlt.

Innerhalb der Einstellungen gibt es 8 verschiedene Optionen:

ADD MODULE [ Modul hinzufiigen]

LOGIN CODE [Login-Code]

TIME [Zeit]

TIME SYNC [Zeitsynchronisierung]

KEY SOUNDS [Tastenténe]
FIRE MODE [Ziindmodus]

TOTAL MODULES [Gesamtanzahl der Module]
MAIN MENU [Hauptmen(]

Mithilfe der ESCAPE-Taste kdnnen Sie jederzeit zum Main

.. E
Menu zurlickkehren. >
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Modul hinzufiigen

SETTINGS

Leave current network
to ADD MODULE function?

| 18 .. [I:anml l

Main Menu

18:22:39

Press Plus Key and release
fill Module Number disappears.
Wait till Module Number flashs.

|, Cancel “
End Module Main Menu I

18:22:39

Die Funktion ,,Add Module* wird verwendet, um den Controller
mit allen Modulen zu synchronisieren, die fiir ein Netzwerk
bestimmt sind. Jedes Hardware-Gerat ist verschlisselt und jedes
Netzwerk verfligt Uiber einen verschlisselten AES-Schliissel. Nur
ein Modul mit demselben Netzwerkschliissel kann mit einem
Controller in einem bereits bestehenden Netzwerk verbunden
werden.

Wenn Sie mehr als ein System besitzen oder Module ausleihen,
miissen Sie diese Module zum Netzwerk hinzufiigen.

Wabhlen Sie ,,Add Module* im Bildschirm ,,Settings* aus. Es
erscheint eine Bestatigungsanzeige. Driicken Sie auf OK
oder ,,Cancel*. Durch Driicken von CANCEL haben Sie die
Option, den Vorgang ohne Anderungen zu beenden. Um die
Netzwerkanderungen vorzunehmen, wahlen Sie OK.

Driicken und halten Sie bei jedem Modul, das zum

Netzwerk hinzugefligt werden soll, die PLUS-Taste, bis

die Moduladressnummer vom Bildschirm verschwindet.
Wiederholen Sie den Vorgang bei allen neuen Modulen, die
zum Netzwerk hinzugefiigt werden sollen. Wenn der Vorgang
abgeschlossen ist, wahlen Sie ,,Confirm*, um den Bildschirm
»Settings‘ zu verlassen. Starten Sie den Controller und die zum
Netzwerk hinzugefligten Module neu.

Es kann ein paar Minuten dauern, bis ein Netzwerk eingerichtet
wurde bzw. Module zum Netzwerk hinzugefiigt wurden.
Schalten Sie jedes Modul nacheinander aus und wieder ein,
damit alle Module das neue Netzwerk umgehend erkennen.
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Driicken Sie auf ,,Login Code*, um den Login-Code zu andern.
Codes kénnen 1 bis 8 Ziffern umfassen.

Schritte:

1. Geben Sie den aktuellen Code ein

2. Wadhlen Sie einen neuen Code und geben Sie ihn ein

3. Geben Sie den neuen Code zur Bestatigung nochmals ein

Bei einem Fehler kdnnen Sie die Léschtaste driicken, um die
Anderung des Login-Codes von Vorne zu beginnen. Driicken Sie
zur Bestdtigung auf OK oder auf ,,Cancel“, um den bestehenden
Code weiter zu verwenden und zum Menti ,,Settings*
zuriickzukehren.

Hinweis:

Wenn Sie den Code vergessen haben, miissen Sie sich unter
Angabe der Seriennummer und der gezilindeten Cues mit
PyroSure in Verbindung setzen. Der neue Code muss durch den
registrierten Eigentiimer angefordert werden. Gehen Sie auf
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20 :16: 18

( HH : MM : S5 )

(Cox ) (cancer)
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,,Time*, um die interne Uhrzeit des Controllers einzustellen.

Die Zeit wird auf dem Bildschirm im Format HH:MM:SS
angezeigt (24 Std.).

Beriihren Sie die angezeigte Uhrzeit, um die Uhr zu stellen.
Verwenden Sie das Tastenfeld, wenn das erste H aufblinkt, um
die gewlinschte Zeit einzustellen. Nach der Eingabe jeder Ziffer
blinkt das nachste erforderliche Feld auf. Im Bildschirm-Beispiel
auf der linken Seite wurde 20 : 16 : 18 ausgewahlt.

Driicken Sie zur Bestatigung auf OK oder auf CANCEL, um keine
Anderungen vorzunehmen.

Die Uhrzeiteinstellungen werden in einem Kondensator
innerhalb des Controllers gespeichert. Wenn das System nicht
genutzt wird, werden die Einstellungen fiir etwa 2 Monate
gespeichert. Im Modus ZEITLICH FESTGELEGTE ZUNDUNG

ist das Einstellen der korrekten Zeit entscheidend (siehe
Ztundmodus unter Einstellungen).
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Nutzen Sie den Zeitsynchronisierungsmodus, um grof3e
Feuerwerke mit mehr als 99 Modulen oder synchronisierte
Shows mit mehreren Controllern zu ziinden.

Die Synchronisierung von Controllern erfolgt mithilfe eines
Hauptcontrollers tiber ein bestehendes Netzwerk. Jeder
Controller mit mindestens einem aktiven Modul in einem
Netzwerk kann als Hauptcontroller dienen. Priifen Sie, dass die
Uhrzeit auf dem Controller richtig ist.

Wahlen Sie ,,Manual Fire* im Main Menu des Hauptcontrollers.
Dadurch wird die Modulzeit mit dem Controller synchronisiert.

Waéhlen Sie ,,Time Sync* auf dem/den verbleibenden
Controller(n) aus.

Driicken Sie auf OK. Der Controller richtet ein neues Netzwerk
ein und auf dem Bildschirm wird die Meldung “Please
wait...” [Bitte warten] angezeigt. @

Wird eine CANCEL-Schaltflache angezeigt, driicken Sie die
PLUS-Taste auf dem aktiven Modul, bis die Adressnummer
verschwindet.
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Tastentone

Driicken Sie bei der Verwendung in Gebduden oder fiir einen lautlosen Betrieb des Controllers die Taste
Tastentdne. Es erscheint ein Kreuz, das darauf hinweist, dass der Lautlosmodus aktiviert ist. Berlihren Sie die
Taste erneut, um die Tone wieder einzuschalten.

Sofortziindung / Zeitlich festgelegte Ziindung

Die Funktion ,,Timed Fire‘ ist ausschlief3lich fiir die Nutzung im Modus Projektziindung bestimmt, wenn eine
zuvor festgelegte Startzeit entweder fiir einen einzelnen oder fiir mehrere Controller eingestellt werden muss
(siehe Zeitlich festgelegte Ziindung unter Projektziindung).

Wahlen Sie einfach die entsprechende Taste, um zwischen den beiden Modi zu wechseln.
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Diese Funktion wird zur Anderung der Gesamtanzahl der
Module in einem Feuerwerk oder Netzwerk verwendet.

Die Anzahl der ausgewahlten Module muss in jedem
Zindmodus mit der Anzahl der in einem Feuerwerk
eingesetzten Module (ibereinstimmen. Wenn 6 Module
verwendet werden sollen, muss ,,06* eingegeben werden.

Denken Sie daran, dass die Module 01, 02, 03, 04, 05 und 06 alle
fir ein Feuerwerk erforderlich sind. Es ist nicht notwendig, Pyro
mit jedem Modul zu verbinden, aber sie missen alle aktiviert
sein.

Im Projektziindungsmodus ist es nicht erforderlich, die
Gesamtanzahl der Module zu dndern. Das Abschussskript sollte
mit der Anzahl der Module im Feuerwerk tibereinstimmen.

Hinweis:

Es ist nicht notwendig, dass jedes Modul in einem Netzwerk
Uiber verbundene Cues verfiigt. An Orten mit schlechtem
Empfang konnen zusatzliche Module zur Signaliibertragung
bzw. -verstdrkung eingesetzt werden.

Fallt ein Modul wahrend des Aufbaus eines Feuerwerks aus,
kann es jederzeit ersetzt werden. Geben Sie die Adresse in
ein Ersatzmodul ein, das zuvor zum PAN hinzugefligt wurde.
Das fehlerhafte Modul sollte vor einer erneuten Verwendung
sorgfaltig gepriift werden.
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