PYROTHEK — HANDBUCH 1.70

Es ist ganz einfach — also los geht’s:

Der Hauptbildschirm ist in 6 wesentliche Bereiche geteilt.
Jeder Bereich hat seine eigenen Aufgaben und ist von den anderen Bereichen unabhangig.
Diese Trennung sollte man im Kopf behalten, so versteht man verschiedene Funktionen einfacher.

Hauptmenizeile

Effekte/Ereignisse erstellen und editieren
die Effektliste

Aufruf der Datenbank

Musikplayer und Steuerung der Zeitleiste
Zeitleiste
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1 Hauptmenu

B8 PyrOTHEK o et

Im Hauptmend sind 7 Button. Jeder lost eine einfach Programmfunktion aus.

A Startet das Programm neu — dabei wird die Zeitleiste und Effektliste geldscht.
(im Bereich H wird ,,- new —,, angezeigt)

B Zum Offnen eines zuvor gespeicherten Skriptes. In der gespeicherten Datei sind alle Effekte
und Einstellungen, sowie auch die Informationen einer evtl. Musikdatei.
Die gespeicherten Effekte sind nicht mit der Datenbank verkniipft. Daher kénnen auch alte
Skripte immer wieder ge6ffnet werden, auch wenn die Effekte nicht mehr in der aktuellen
Datenbank sind. Wenn solche Effekte wieder in der Datenbank aufgenommen werden sollen,
dass einfach einen Doppelklick auf den Effekt im Bereich ,,3“, dann ,, UPDATE" im Bereich
»2“...Es erscheint ein Fenster, welches fragt, ob der Artikel in die Datenbank aufgenommen
werden soll — einfach , YES” anklicken und der Effekt ist gespeichert-

C Skript speichern. Falls noch kein Name fiir das Skript gewahlt wurde, dann zuerste einen
Namen vergeben. Bitte als Datei-Endung ,,.scp” nutzen. Aufgrund eines Fehlers in ADOBE AIR
wird die Endung nicht automatisch vergeben.

D Skript speichern, unter dem bereits gewahlten Namen.

E Wenn das Skript fast oder ganz fertig ist, kann eine einfache Fehlerkontrolle ausgefiihrt
werden. Zu den meisten Fehler kommt es erst gar nicht, da das Programm in der Regel
immer ein sauber gebautes Skript erzeugt. Auch wenn hier alle Hakchen griin sind — ersetzt
das nicht einen richtigen Test nach dem Upload auf die R182.

F Hier wird das Skript exportiert — auf die Festplatte oder direkt auf den USB-Stick. Zu den
vielen Einstellmoglichkeiten, spater mehr.

G Konfigurationsbildschirm.



2 Effekt erstellen und editieren

Insert/update item...

Start time (hh:mm:ss.s): 0
Box/Modul/CH # |1 2 Trigger # 1 =

Item (select or insert new):

Delay (1/10s): |5 = Duration (1/10s): 100 -3

Description

Link (www):

Open...

ltem typ Time / Step / Alternative= 4.xx / Dummy {no export)

(=) Time i) Step ) Aternative (_) Dummy

Comment

Insert Top | Insert End

Das Einfligen eines neuen Effekts ist sehr einfach.
Zuerst wahlt man den Ziindzeitpunkt , an welchem der Effekt geziindet werden soll.

Die Zeit wird im Format Stunden — Minuten — Sekunden und Zehntelsekunden angegeben.

Um die Zeit bequem einstellen zu kdnnen, genligt es die kleinen Pfeile an den jeweiligen Feldern zu
klicken. Die Felder sind intelligent mit einander verkniipft — klickt man bei 9 Zehntelsekunden weiter
nach oben, wird die Sekunde automatisch um 1 erhéht und die Zehntel beginnen bei 0.

Als nachstes wird der Kanal des Ziindmoduls gewahlt (Channel/box) — sowie die Anschlussnummer
(Trigger/CUE).

Dem Effekt sollte man dann einen eindeutigen Namen geben, der die wesentliche Merkmale enthalt.

Damit der Effekt korrekt angezeigt wird — sollte eine Verzogerung (DELAY) eingestellt werden und die
tatsachliche Effektzeit (DURATION). Beispiel Kugelbombe: Die Kugelbombe bendétigt 3.5s fir den
Aufstieg — also ein DELAY von 35 Zehntelsekunden und ist 3 Sekunden am Himmel zu sehen —also
eine Duration von 30 Zehntelsekunden. In der Zeitleiste wird dann ein Effekt mit einer Lénge von 6.5s
angezeigt. Dabei sind die ersten 3.5s deutlich als Verzégerung — in grau — zu erkennen.

Bei bestimmten Effekten wird es gar keine Verzogerung geben, bei anderen wieder mehr oder
weniger.

Warum die Eingabe der Verzogerung so erfolgt? Es ist alles eine Frage der Herangehensweise. Ich
selber , knalle” meine Effekte zligig in die Effektliste. Dann gehe ich in die Zeitleiste und platziere die
Effekte — dafiir gibt es eine ganz tolle Funktion...siehe unten...

Ein paar mehr Worte zur Beschreibung des Effektes helfen vielleicht spater beim erneuten Aufbau.
Manche Effekte sind bei mir auch ganze Banke aus Effekten, welche jedoch nur einmal elektrisch
geziindet werden und dann weiter mit VISCO ziinden.

Sollte es zum Effekt einen Link im Internet geben — zu weiteren Produktdaten oder dem Video — kann
dieser hier eingegeben werden. Links/Dateien welche auf mp4,mpge,mpg,avi,flv,3gp oder mov
enden, werden im eingebauten Video-Player angespielt. Mdchte man dies nicht und es handelt sich
um einen Weblink, figt man am Ende einfach ,,/“ an — danach wird der Link wieder im Browser
geoffnet.



Nun zur Einstellung des Effekt-Typs:

Die normale Funktion ist der Typ ,,T“ — ein normaler Effekt, welcher zeitgesteuert durch die 18R2
geziindet wird. Wenn aber z.B. beim Export der STEP-Modus in Kombination mit “TIME” gewahlt
wird, werden evtl. Effekte des Typs ,,S“ benétigt.

Nehmen wir ein normale Effekt-Liste. Alle Effekte haben den Typ ,, T“. Beim Export im , STEP&TIME“
Modus, wird ein Skript erzeugt, welches zum Ziinden eines jeden einzelnen Effektes — ein Driicken
des STEP-Buttons erwartet. Mochte man nun aber bestimmte Effekte zeitgleich starten oder
zeitgesteuert nach dem Druck auf STEP — setzt man diese einfach auf ,S“. Dabei werden diese Effekte
zu einer Art ,,Untereffekt” des letzten Typ ,, T“-Effekts. Will man zeitgleich starten, setzt man die Zeit
der ,S“-Effekte einfach auf die Zeit des , T“-Effektes. Mochte eine Art Unterskript, platziert man die
,S“-Effekte in der Zeitleiste nach dem , T“-Effekt. Der Abstand ist dann die Verzogerung bis zum
nachsten Ziinden. Beispiel: Ein , T“ Effekt liegt bei 19 Sekunden, ein ,,S“ Effekt bei 21 Sekunden und
ein weitere bei 23 Sekunden. Nach dem Druck auf die STEP-Taste, wird der , T“ Effekt sofort
geziindet, der erste ,S” folgt 2 Sekunden spater, der zweite ,S“ weitere 2 Sekunden spater.

Wenn im STEP Modus fir zwei Effekte die gleiche Zeit gewahlt wird — beide aber den Typ ,, T“ haben,
wird der Effekt, welcher in der Effektliste weiter oben steht — zuerst gezlindet.

Wenn die Firmware 4.xx benutzt wird, kann der Typ , A“ gesetzt werden. Alle Effekte des Typs ,, A“
sind Alternativen und kénnen bei Bedarf geziindet werden. Der zustandige ,,Zlindbutton” wird spater
beim Export eingestellt. Es konnen mehrere Effekte als Alternative hinterlegt werden, da die
Zliindung jedoch Uber einen einzelnen Button erfolgt, ist auch hier die Reihenfolge wichtig. Entweder
platziert man die Effekte irgendwo — etwas zeitversetzt oder — bei gleicher Zeit beachten man die
Reihenfolge in der Effektliste. Die Verwendung sollte jedem klar sein —geht in der Show etwas schief
— ein Effekt ziindet nicht oder brennt deutlich kiirzer — kann eine Alternative — ein Ersatz — ein Filler
eingesetzt werden. Wenn alles ideal |duft — stehen die Alternativen nach der Show noch auf dem
Platz... ;-)

Manchmal mdéchte man mit dem Skript im Editor das Abbrennen genau wiedergeben — hat aber
Effekte, welche durch Zindschniire oder anders geziindet werden. Hierfiir kann Typ ,,D“ — der
Dummy — genutzt werden. Der Effekt wird wie jeder andere in der Zeitleiste und Effektliste angezeigt
— wird aber beim Export oder Fehler-Check in keiner Weise beachtet.

Ein weiteres Feld unten — erlaubt die Eingabe weiterer Kommentare. Wahrend ich das obere Feld fir
Hinweise zum Effekt nutzt, kommen in das untere Feld Hinweise zum Skript, Aufbau oder sonstigem.
Wenn man spater mit der Maus tber INFO in der Effektliste geht, erscheint dieser Text in einer Box.

Es gibt 4 Moglichkeiten einen neuen Effekt der Liste ,,3“ hinzuzufiigen — an den Anfang oder ans Ende
—und wenn in der Liste ,3“ ein Effekt angeklickt ist — dann davor oder dahinter.

Auch kann bei angeklicktem Effekt in der Liste die UPDATE-Funktion genutzt werden — und die Werte
aus dem Bereich ,,2“ (iberschreiben den gewahlten Effekt in Bereich ,3“.

Direkt nach dem Einfligen ist der Effekt in der Liste “3” und der Zeitleiste “6” zu sehen.

Wenn ein Effekt (mit dieser Bezeichnung) das erste Mal eingefligt wird, erscheint ein Fenster,
welches fragt, ob der Effekt in die Datenbank gespeichert werden soll. Gespeicherte Effekte
unterscheiden sich nur durch den Namen. Hat man also einen ,VESUV GOLDVULKAN* mit 30
Sekunden Brenndauer und einen mit 45 Sekunden Brenndauer, sollte man dies im Namen gleich mit
unterbringen ,,VESUV 30 GOLDVULKAN“ — nur so kdnnen beide Versionen gespeichert werden.
Meine Namen enthalten alle wichtigen Infos wie z.B. ,KB 6 4.2 6.0 Golden Willow China“ — die 6“
Kugelbombe mit Steigzeit von 4.2 Sekunden und Effektdauer von 6 Sekunden — Effekt Golden Willow
aus China. Direkt nach dem Speichern in die Datenbank, ist der Effekt bei Schnellauswahl verfigbar.
(Item Feld) Das Fullen der Datenbank ist die Grundlage fiir eine spatere schnelle Arbeit.



3 Effektliste / CUE LISTE

Pre 1/10s Duration 1/10s Info Link Description

1
<
©

Pos  Time hh:mm:ss.s Box Trigger Item

I 001 00:00:00.0 00 01 Goldene Dahlie 5§ 5 250 B groRe goldene Dahlie 1
002 00:00:02.0 00 02 Goldener Wirbel A 10 250 = groRe goldene Dahlie [ |
003 00:00:06.0 00 03 Silber Wirbel T S 200 silberner Wirbel Auftstieg ||
004 00:00:08.0 00 08 Silber Wirbel T S 200 silberner Wirbel Auftstieg
005 00:00:10.0 00 04 Kometenschweif S 10 100 = Kugel mit Schweif —
006 00:00:15.0 00 05 Kometenschweif Silber T 10 100 B3 Kugel mit Schweif
007 00:00:20.0 00 06 Silber Wirbel D 5 200 LINK silberner Wirbel Auftstieg
008 00:00:21.0 00 07 Silber Wirbel T 5 200 E3 silberner Wirbel Auftstieg ||
009 00:00:25.0 00 09 Silber Wirbel i 5 200 x| silberner Wirbel Auftstieg =

Die Effektliste zeigt alle eingefligten Effekte — mit allen wichtigen Informationen.
Die erste unbenannte Spalte, zeigt den Ziindstatus. Wenn die Zeitsteuerung ,,5“ dem Ziindzeitpunkt
erreicht hat, wird dieses Feld ,rot” und zeigt damit an — abgefeuert!

Die Position ist nur eine Nummer. Bitte immer daran denken, das der Export nach dem
Ziandzeitpunkt erfolgt. Da gab es schon witzige fehlerhafte Skripte im Netz —wo Leute verzweifelt
nach dem Fehler suchen — und dabei liegt der Effekt in Zeile 14 nur 0.1s hinter dem Effekt in Zeile 15.
Das mag die 18R2 aber nicht. Daher sortieren wir lieber gleich.

Einzige Ausnahme sind Alternativen oder STEP-Steuerungen. Wenn hier gleiche Zeiten gewahlt
Werden, wird in der Reihenfolge exportiert, wie die Effekte auch in der Liste stehen.

Alle anderen Werte stimmen mit den Werten aus der Eingabe im Bereich “2” liberein. Wobei hier
,PRE“ fuir ,DELAY“ steht.

Der blaue INFO oder LINK Button zeigt an, ob derartige Informationen hinterlegt sind. Es genligt den
LINK-Button zu klicken oder mit der Maus (iber den INFO Button zu fahren...

In der letzten Spalte werden farbige Blocke angezeigt. Diese entsprechen den farbigen Balken des
jeweiligen Effekts in der Zeitleiste ,,6“. Diese Farben werden beim ersten Programmstart zufallig
erstellt und sehen daher bei jeder Installation anders aus. Ist man mit den eigenen Farben nicht
zufrieden — findet man im Konfigurationsmeni ,1-G“ die Funktion ReColor. Hier kann eine neue
Farbtabelle erzeugt werden. Man kann das so lange machen, bis man seine Traumfarben gefunden
hat.

Ein einfacher Klick auf einen Effekt, wahlt diesen aus. Man kann die Auswahl an der Markierung
sehen — diese erscheint auch in der Zeitleiste ,6“. Fihrt man einen Doppelklick auf dem Effekt aus
wird dieser auch ausgewahlt — zu dem werden aber auch alle Daten in die Eingabemaske ,,2“ geladen.
Nun kann der Effekt Glber UPDATE geandert werden oder eine Kopie an eine andere Stelle eingefiigt
werden.

Am Ende der Effektliste sind 3 weitere Button. Ein ausgewahlter Effekt kann hier in der Liste hoch
und runter verschoben werden — oder der ausgewahlte Effekt wird geldscht.



6 ZEITLEISTE
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Die Zeitleiste zeigt jeden einzelnen Effekt. Dabei lasst sich jeder Effekt durch die Farbe leicht
identifizieren. AuRerdem steht die Effekt-Positions-Nummer aus der Effektliste am Anfang des
Balkens. Hat man die Maus-Informationen im Konfigurations-Meni ,, 1-G“ nicht abgeschaltet, erhalt
man alle Effekt-Informationen, wenn man mit der Maus dariber geht.

Rechts oben befinden sich zwei Button, mit denen die Zeitleiste in horizontaler Ausdehnung
vergroRert oder verkleinert werden kann. Die Zeitleiste platziert Effekte, um Platz zu sparen:

Es war ein Kampf! Sollte man jeden Effekt in einer einzelnen Zeile zeigen oder die jetzt gewdhlte
platzsparende Platzierung nutzen? Nach dem Einfligen von 50 Effekten war klar, dass dies zu viel
Platz bedarf — und auch wenn die Ansicht manchmal etwas schwieriger ist — lassen sich die Effekte
besser und Ubersichtlicher im Skript platzieren — als dies bei einer langen Liste, bei welcher man
scrollen muss, der Fall wére.

Um einen Effekt auszuwahlen — einfach darauf klicken. Ein Doppelklick 1adt die Daten wieder in die
Eingabemaske ,,2“. Wenn ein Effekt Giber die Zeitleiste gewahlt wird (!) aktiviert sich eine wunderbare
Funktion: Der Effekt kann durch Driicken der Pfeiltasten ,link” / ,,rechts” um jeweils eine
Zehntelsekunde verschoben werden. Die Anderungen wirken sich sofort auf das ganze Skript aus.

Hier wird das Platzieren pl6tzlich ganz einfach — und nur so erstelle ich meine Skripte. Daher spielt
die

Verzogerung (DELAY) beim Einfligen noch keine groRRe Rolle fiir mich, denn jetzt kann ich hier

Zehntelsekunden genau platzieren — ohne auch nur im geringsten Gber Zahlen nachdenken zu

missen. In Verbindung mit der “SHIFT”-Taste (groflschreiben) und den Pfeiltasten- werden ganze

Sekunden nach links oder rechts gesprungen.

Wenn eine Musik-Datei geladen ist, wird das Spektrogramm hinter der Zeitleiste angezeigt — damit ist
das Platzieren der Effekte in Verbindung mit den Pfeiltasten kaum noch zu schlagen...



5 ZEITLEISTENSTEUERUNG UND MUSIK

CUI # WU ¢ CAFURT UD

Audio and timeline control ...

leaalondaudo fle. o ooty sudio. |

File name:  [musicmp3 |

00:00

-
-
-

00:00:00 00:04:22.1

Hier befindet sich die Zeitleistensteuerung. Es funktioniert so einfach wie jeder Musik- oder
Videoplayer. Einfach ,>“ driicken — und die Zeitleiste |auft ab — man erkennt es an dem senkrechten
Strich der sich nach rechts bewegt.

Wenn ein Ziindzeitpunkt erreicht wird, wird dies in der entsprechende Zeile in der Effektliste ,3“ —in
der ersten Spalte — angezeigt. Das rote Feld bedeutet — abgefeuert!

Mit dem Schieberegler kann beliebig gesprungen werden — die anderen Button diesen zur
Feineinstellung.

Wenn keine Musik-Datei eingeladen wurde, gilt die eingestellt Ldnge der Zeitleiste — zu Beginn 10
Minuten. Der Wert kann im Meni 1-G gedndert werden.

Wenn eine Musik-Datei geladen wurde — bildet diese die Basis fir die Zeitleiste. Das heiRt die
Zeitleiste endet, wenn der Titel endet.

Am Anfang war ich nicht sicher, ob dies so genligt. Aber dann fiel mir ein, dass jeder Soundtrack zu
einem Feuerwerk zuvor bei uns bearbeitet wird — d.h. mehrere Titel werden zusammen geschnitten,
ein Announcer kommt davor usw. — also warum nicht am Ende einfach etwas ,Platz” anfligen und
den Audiofile etwas langer machen, fall man Platz im Editor dann bendtigt...

Nun ist es auch ein Skript-Editor und kein Audio-Composer...

Wenn das geladene Musikstiick entfernt werden soll, einfach EMPTY klicken und alles lauft wieder

ohne Tonspur.

Der Audio-Player arbeitet perfekt mit MP3-Dateien und anderen géngigen Formaten. Aber es wird
sicherlich ,die” eine Komprimierung geben, ,,das” eine bestimmt Format — das er nicht kann...sorry.



4 DATENBANK

EDIT DB EDIT DB - UPDATE ITEM

Der Button im Bereich “4” fuhrt zur Effektverwaltung/Datenbank.
Im ersten Fenster, welches erscheint sind alle gespeicherten Effekte aufgelistet.

Durch das anklicken eines Eintrages wird dieser aktiv. Nun besteht die Méglichkeit den Eintrag zu
|6schen oder ihn zu andern.

Bei einem Doppelklick auf ein einen Eintrag, 6ffnet sich ein kleiner Editor, der dem in Bereich ,,2“
dhnelt. Hier kann der Effekt beliebig gedandert werden. Man sieht auch gleich, dass bestimmte Werte
nicht zum Effekt gehoren, sondern zum Skript — die werden hier auch nicht abgefragt.

Weiter unten links sind zwei weitere Button, welche den IMPORT und EXPORT der Datenbank
ermoglichen. Beim Speichern sollte die Dateiendung ,,.db“ eingestellt werden. Es kdnnen so viele
Datenbank-Dateien gespeichert und verwaltet werden — wie es beliebt, es kann aber immer nur eine
Datei geladen werden. Der Hauptnutzen des Exports soll beim Transport der Daten zu einem anderen
PC oder Gerat liegen. Inzwischen habe ich jedoch auch einzelne Datenbanken mit bestimmten
Effekten fur ganz bestimmte Showtypen. Wenn ich z.B. ein Garten/Barock-Feuerwerk erstelle -
brauche ich keine 6“ Kugelbomben — zumindest sollte ich die nicht brauchen...

Vor dem IMPORT werden die Daten in einem Vorschau-Fenster angezeigt. Dieses Fenster hat es ,,in
sich” —denn hier kann man die gesamte Datenbank durchlaufen — Anderungen vornehmen oder
sogar Effekte |6schen und dann das Ergebnis importieren.

Beim IMPORT steht die Moglichkeit ,,APPEND” zur Verfiigung. Ist der Haken gesetzt, werden die
neuen Daten — an die bereits im System vorhandene Datenbank angehangen. So kann man sich aus
vielen Teilen — ein Ganzes machen. Ohne Haken wird die aktuelle Datenbank gel6scht und durch die
IMPORT-Datenbank tiberschrieben.

Der Import benennt doppelte Item/Effekt-Bezeichnungen um! An den doppelten Namen wir ,,(1)*,
,(2)“ usw. erganzt!

Die Datenbank oder die darin enthaltenen Effekte sind NICHT mit dem Skript verkniipft. Sobald ein
Skript geladen wird, werden die notwendigen Informationen nur aus dem Skript genommen. Damit
ist man von der Aktualitdt der Datenbank oder dem Alter des Skriptes unabhangig.



Neu in 1.7 - ist nun doch eine Art Cloud-Funktion. Es ist eine einfach Schnittstelle um eigene
Datenbanken zu veroffentlichen — oder Datenbanken anderer zu laden.

SEND DB - PYROTHEK CLOUD GET DB - PYROTHEK CLOUD

Getting a shared database from other Pyrothek users.

Sharing a database with other Pyrothek users

0001 16112015 PYROTHEK TARRA KB2 Shels Zinch 2015 available 2inch shells from TARRA

v s | | Xcamce

Das ,,Hochladen” einer Datenbank ist einfach (links):

- der Datenbank einen Titel geben
- vielleicht noch eine kurze Beschreibung
- einen Namen wahlen unter dem die Datenbank veréffentlich wird

...und ,Senden” klicken!

Die Datenbank wird hochgeladen und sofort bereitgestellt. Bitte keinen Mill hochladen. Ich misste
die Funktion sonst wieder raus nehmen oder stindig die Datenbanken priifen....

Rechts sieht man die Auswahl der Datenbanken auf dem Server. Die Beschreibung soll helfen die
gewlinschte Datenbank zu finden. Dann einfach anklicken und ,,PREVIEW* klicken oder gleich ein
Doppelklick.

Im nichsten Fenster wird der Inhalt der Datenbank angezeigt. Hier kénnen Anderungen
vorgenommen werden. Sogar das Loschen einzelnen Eintrage ist moglich. (siehe IMPORT weiter
oben). Am Ende ,,IMPORT“ klicken und die Datenbank mit allen Anderungen wird geladen.
,APPEND“-Funktion beachten!



1-G KONFIGURATION

Die Seite fiillt sich langsam.

ReColor — generiert eine neue Farbtabelle fir die einzelnen Effekte in der Liste und Zeitleiste

Zoom — stellt die Zoomstufe der Zeitleiste ein, wenn das Programm gestartet wird

Timeline length — stellt die Standardlange der Zeitleiste ein, wenn ein neues Skript erstellt wird. Man
sollte die Zeitleiste immer nur so lang wie notig eingestellt haben, das erleichtert das Arbeiten.

BASIC CONFIGURATION

ItemList dummies: Default zoom Default timline length: PDF Export:

V| show CUE/Trigger dummies S 1 || PDF Export Dummies

CUE number.

Delay calculation mode:
Timeline mouse over:
©) Mode1
V] TimeLine nformation L Mode2

More information if you hover
Mode 1

Check for updates:

(V] check for updates

Die Informationen links sind eher Platzhalter — sie beschreiben die Funktion des “TIME&STEP”
Modus. Vermutlich fallt dieser Teil spateren Einstellmdglichkeiten zum Opfer...

UPDATE: 1.5

Unten links befinden sich zwei weitere Optionen: Die eine steuert das Verhalten der Maus, wenn
man Uber die Effekte in der Zeitleiste geht. Man kann die Informationen an- und abschalten.

Die zweite steuert die Prifung auf Updates. Wer das nicht mag, schaltet die Option ab und arbeitet
mit einer alten, vielleicht fehlerhaften Version weiter - na viel SpaR...

UPDATE: 1.6

Inzwischen kann man hier auch die Farbe des Audio-Spektrogramms dndern, welches im Hintergrund
der Zeitleiste liegt.



UPDATE: 1.66/1.70
,show CUE/TRIGGER for dummies

Seit dem in der TimeLine auch Dummy-Effekte hinterlegt werden kénnen, welche am Ende weder
exportiert noch tatsachliche Anwendung finden, kann es verwirrend sein, wenn diese dennoch lber
einen Anschluss an die COBRA verfiigen. Dies kann man nun abschalten — danach wird weder ein
CUE/Trigger noch BOX-Eintrag angezeigt.

»PDF-EXPORT"

Wieder geht es um die Dummies. Auch hier kann man wahlen, ob bei der PDF-Ausgabe die Dummies
bericksichtigt werden.

,,Delay calculation Mode“

Nehmen wir mal an, Ihr wisst genau, wann ein Effekt am Himmel zu sehen sein soll — z.B. exakt bei
30.0s soll eine 6“ Kugelbombe am Himmel erscheinen. Nun braucht die 6er aber ca. 4.2s bis dort
hoch — also muss der Effekt bei 25.8s in der Zeitleiste platziert werden.

25.85 +4.25s =30.0s

Eigentlich ist das durch die visuelle Darstellung gar kein Problem. Man kann ja jeden Effekt auf der
Zeitleiste einfach per Tastatur verschieben (Pfeiltasten +/- 0.1s oder Pfeiltasten mit Shift +/- 1.0s).

Wer jedoch nicht schieben méchte, sondern tatsachlich einfach per Eingabe der Zeit platzieren will,
misste theoretisch immer die Delay Zeit beachten und von der gewiinschten Zeit abziehen.

Im ,,Mode 2“ geschieht dies automatisch. Es bedarf einer kurzen Gewéhnung, aber dann erscheint
alles recht logisch. Uberall werden die ,Sichtbarkeit“-Zeiten angezeigt. Der tatsichliche Ziindpunkt ist
nur in der Zeitleiste am Anfang des Effekt-Balkens erkennbar.

Beim Export werden dann die richtigen Zeiten berechnet.

Wer alles wie friiher mag — bleibt bei ,Mode 1“.



1-E Fehlerprifung

Da das Tool das Skript formt, sind zahlreiche Fehler bereits von vornherein ausgeschlossen. Es
bleiben ein paar wenige Fehler durch den Anwender, welche geprift werden.

Denn noch ist die Priifung keine Funktionsgarantie! Das Skript muss nach dem Upload unbedingt auf
der Anlage selber nochmals geprift werden!

Neu — seit Version 1.5:

EXPORT CHECK LIST

Check for basic errors:

Vv ERR-4at least on event in script

V' ERR-6 not more than 1000 events in script Most of other errors can not occur, because of auto correction time format, channel numbers and cue numbers. Export will not allow syntax errors in cell
format. But - in any case - y he uplo 1 t check and also a well formed script can not protect against logical errors -

v OKAY

Bilder sagen mehr als Worte: Jeder genutzte Channel wird hier als eigenes Gerat 18M abgebildet.
Zudem sind die genutzten Anschliisse/Cues sichtbar — per LED und Verkablung.

Das Modul ist eigentlich komplett funktionsfahig — vielleicht folgt in einem spateren Update noch die
18R2 und man kann das Skript komplett simulieren.




1-F EXPORT

Ja, tatsachlich gibt es auch eine Funktion, um das Skript zu exportieren.

EXPORT EXCEL CSV

Please select file features - STEP 1 TO 5:

Script flow Step only, cues are fred by pressing STEP button

Time only, all cues are fired by selected time from timeline

») Time & Step, cues are fred by STEP button, sub cues supported

¥ 1 hd na. ¥. na. 2.2 2 X

|| insert description text (if avaiabie) afier each cue event in schript file

¥ | insertinfo text (if availabie) after each cue event in schript file

ew file or appen to existing file . new _ append

v EXPORT X CANCEL

Zu aller erst — nicht alle Funktionen der 4.xx Firmware werden unterstitzt. Auch fehlt die Funktion
fiir das Audiomodul komplett. Manche Werte werden einfach gesetzt, ohne dass man sie dndern
kann. Natdirlich funktioniert die 4.xx ebenso wie die 3.xx.

Der Export arbeitet in 5 einfachen Schritten:

Firmware-Version wahlen: es gibt einen kleinen Syntaxunterschied zwischen 3.xx und 4.xx

Wie soll das Skript von der 18R2 abgearbeitet werden:

nur nach der Zeit (TIME) — alle Effekte/Cues werden chronologisch sortiert und spater
automatisch, zeitgesteuert abgefeuert

Schritt fr Schritt (STEP) — wenn die Kontrolle (iber alle Funktionen in der eigenen Hand
verbleiben soll, ist dies die Losung. Jeder Effekt wird nacheinander — durch Driicken der STEP
Taste geziindet. Auch hier spielt die Position in der Effektliste eine untergeordnete Rolle —
exportiert wird nach der tatsachlich eingestellten Zeit. Warum die Funktion iberhaupt? Das
kann die 18R2 doch selber... Theoretisch schon, nur kann ich durch das Skript natiirlich
zwischen den Modulen hin und her wechseln und brauche mir um die Kanal und Cue
Einstellungen keine Sorgen machen.

Schritt fur Schritt mit kleinen Sub-Zeitleisten (STEP & TIME) — der etwas trickreiche Modus.
Jedoch werden hier ganz andere Dinge ermdglicht.

Bei dem reinen STEP Mode, kann nur ein Kanel und eine Cue per STEP-Driicken geziindet
werden. Nun kann ich weitere Kanédle und Cues hinzufiigen.



Ich kann meine Show/Skript jedoch auch in 3 Hauptteile zerlegen, welche ich mit den STEP-
Button erreiche. Nach jedem Start eines Hauptteils, lauft jedoch ein kleines Skript weiter,
welches zeitgesteuert, weitere Cues auslost — bis der nachst Haltepunkt erreicht ist und ein
weiteres Driicken des STEP Buttons erforderlich ist.

Die Einstellungen beim Effekt sind dafiir grundlegend. Jeder Effekt, welcher dem Typ ,, T“
entspricht, wird als normaler Haltepunkt (STEP driicken) interpretiert.

Folgt nun einem solchen Typ , T“ Effekt ein Effekt des Typs ,S“ — wird dieser automatisch
nach dem Typ ,, T“ gezlindet. Der Abstand (Zeit) ergibt sich aus der Differenz zwischen den
Effekten. Beispiel: Effekt ,, T“ bei 20s, erster Effekt ,S“ bei 21s und ein weitere Effekt ,S“ bei
24 Sekunden: Nach dem Driicken des STEP Buttons wird der erste Effekt geziindet, nach
einer Sekunde der zweite und nach weiteren 3 Sekunden der 3 Effekt.

Fir eine gleichzeitige Zindung wahlt man fir alle Effekte (, T“ und ,,S“) die gleiche Startzeit.
Hier ist allerdings die Reihenfolge in der Effektliste wichtig! Die ,,S“ Effekte missen NACH
dem , T“ Effekt in der der Liste stehen.

Grundlegende Einstellungen — zum Skriptaufruf und Start

Ich wahle immer einen Kanal, welche dann spater auf der 18R2 gewahlte werden muss, um
das Skript zu starten. Es erhoht die Anzahl moglicher gespeicherter bzw. aufrufbarer Skripte.

Als zweites wird ein Cue/Trigger-Button gewahlt, mit welchem das Skript spater gestartet
wird. Durch die Wahl eines Channels, kann ich die die Anzahl der aufrufbaren Skripte
erhohen: Anzahl der moglichen Channels x Anzahl der moglichen Cues. Jedes Skript muss
Uber diese eindeutigen Werte verflgen.

Es gibt einen weiteren Button, welcher als Sicherheit hinzugefiigt werden kann. Vermutlich
hat der Entwickler vergessen, dass die eigentliche Sicherheit der Schlisselschalter sein sollte
— aber naja. Die Kombination macht es noch etwas komplizierter! (Nutzen wir doch lieber
den Schlissel!)

Die DEADMAN Button Funktion — bei allen Respekt mdchte ich dazu lieber nichts sagen.
Vermutlich wurde die Funktion fir diesen einen Feuerwerker installiert, dieser einsame,
allein auf einer fernen Insel lebende ... der diesen Mii.... braucht.

Es gibt tatsachlich nitzliche Informationen, welche ich hier vermissen — aber dazu spater
mehr.

Der Return-Kanal — legt einen Kanal fest, auf welchen die 18R2 am Ende eines Skriptes
springt. Das ist hilfreich, wenn man mit mehreren Skripten arbeitet (vielleicht der besseren
Ubersicht halber...) — dann — nachdem das erste Skript beendet wurde, wird automatisch der
gewliinschte Kanal auf der 18R2 eingestellt.

Mit der Firmware 4.xx kam der ALTERNATIVE Button. Er dient dazu, Effekte zur starten,
welche im Skript als Alternative (Typ ,A“) gekennzeichnet wurden. Alternativen sollen
Probleme im Ablauf ,iiberbriicken”, wenn ein Effekt nicht ziindet oder deutlich zu kurz
brennt. Dann einfach den Alternativ-Button driicken und der erste Effekt einer beliebig
langen Liste aus Alternativen wird gezlindet.... Das normale Skript arbeitet dabei immer
weiter. Eine recht gute Erfindung.



4. Wenn immer noch mit Excel oder anderen Editoren gearbeitet wird, will man vielleicht seine
Beschreibungen und Kommentare mit im Skript sehen. Diese Optionen erméglichen dies.
Jede Beschreibung und/oder Kommentar wird nach jeder Effekt-Zeile eingefiigt. Ich glaube
nicht, dass die COBRA Android APP die Kommentare lesen kann — also sind sie wirklich nur
etwas fiir Fremdeditoren — aber sie sind halt so in der Datei — fiir den der es mag.

5. Seit es moglich ist, mehrere Skripte in der 18R2 zu speichern —aber nur eine Datei einzulesen
(sehr clever) — muss man seine Skripte alle in einer einzigen Datei unterbringen. Dabei darf
man dann auch nicht vergessen das ,,END” entsprechend ans Ende zu verschieben. Die
Export-Funktion “APPEND” erledigt das alles automatisch. Beim Speichern wird die
gewiinschte Datei gewahlt und das neue Skript wird einfach an die Datei angehangen.
Wichtig ist dabei, dass von vornherein die eindeutige Kombination aus Channel- und CUE-
Button gewahlt wurde, sonst ist das Skript nicht erreichbar. In einem Update wird dies spater
noch geprift werden.

6. Nun einfach EXPORT klicken — einen funktionierenden Dateinamen vergeben — es gibt ja nur
einen “cobra.csv” und das Skript auf die Festplatte oder den USB-Stick speichern —dann in
die 18R2 und testen!

Das ist im Moment alles.
Weitere Funktionen werden kommen. Ideen und Anregungen sind jederzeit willkommen.
E-Mail: app@pyrothek.com

TO SCOTT:
Maybe some ideas just to think about:

More and more features are coming to your great COBRA system.

In my eyes it gets harder and harder to configure, setup or change basic stuff or coming functions.
| remember my RFID readers, BARCODE readers or telephone systems. Why not using the numbers
to enter codes for adjusting values.

Like:

STEP  Button - to enter setup mode

1234 Button - to enter light brightness setup mode
5 Button - the new value for brightness

STEP  Button - to confirm

To have all in this format — changes are easy and clear. Now | have to think about button
combinations, holding times and and and...


mailto:app@pyrothek.com

Imagine, how easy it is to setup any coming feature....

And — the first thing | missed:

If | select a time delay for AUTO-FIRING — for instance 60s ...

| start AUTO-FIRING from 1 to 18...

Now | watch my show and now - | LIKE TO USE THE STEP BUTTON, to shortcut the running time!

So | can make a simple show without a skript and can use the fabulous 18R2 as a stopwatch to decide
when to start the next cue.



