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Bedien- und Anzeigeelemente

11
12
13
14
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Sensor-Feld
"Down"

LC-Display

Sensor-Feld "Up"

Sensor-Feld
"Mode"

"Ladebuchse"

Auswurftaste
Karte

Kartenslot

"Headphone"

"Speaker L"
"Speaker R"

"Line L" Cinch
"Line R" Cinch
"Line L" XLR
"Line R" XLR

Schlisselschalter
"Betrieb"

Anzeige
"Akku leer /
Laden"

Buchse "Antenne"

Bei Betdtigung mit dem Magnetstift verringert sich der Wert
im Display um 1 sofern Sie sich im Programmierteil des
Men(s befinden.

Bei Dauerbetétigung verringert sich der Wert automatisch.

zeigt aktuelle Informationen an

Bei Betatigung mit dem Magpnetstift erhéht sich der Wert im
Display um 1 sofern Sie sich im Programmierteil des MenUs

befinden.
Bei Dauerbetétigung erhdht sich der Wert automatisch.

Bei Betétigung gelangen Sie in das Mend.

Durch Dauerbetétigung springen Sie automatisch
schrittweise bis zum letzten MenUpunkt.

AnschlieBend gelangen Sie wieder in den Empfangsmodus.

Anschluf fir das Ladegerét.

Betdtigung des Kartenauswurfmechanismus.
CF-Kartenaufnahme.

Die Kartenkontakte mUssen in Steckrichtung und der
Kartenaufkleber mit der Speicherplatzangabe nach oben
zeigen.

Zum Anschluf eines Kopfhorers.

Lautsprecherausgang zum Direktbetrieb eines
Lautsprecherpaares:

L = Linker, R = Rechter Kanal

Line-Ausgdnge:

L = Linker Kanal, R = Rechter Kanal;

Zum AnschluB an einen Verstarker. Sie haben die Wahl
zwischen Cinch- und XLR-Buchsen.

Zum Ein- und Ausschalten.

Leuchtet rot, wenn die Akkukapazitat unter 30% gesunken
ist.

Leuchtet grin, wenn das Gerat geladen wird.

Wird mit der jeweiligen Antenne verbunden.
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Anwendungsmaoglichkeiten

Der PFE Profi Audio wird verwendet, um bei einem Musikfeuerwerk ein Stereo-Audiosignal héchster Qualitét
(unkomprimierte CD-Qualitét) synchron zum Feuerwerk bereitzustellen.

Dieses Gerdt kommt ohne Datenkomprimierung aus. Bei den weit verbreiteten Komprimierungsverfahren -
meist MP3 - treten unweigerlich Qualitétsverluste auf, die nicht nur von Musikfreaks wahrgenommen werden.
Héufig leidet die Dynamik und Raumlichkeit, weshalb MP3 fiir professionelle Musiker und Tontechniker
absolut indiskutabel ist.

Egal ob Sie Ihr AbschuBBprogramm computergestitzt mit dem Galaxis PYROTEC COMPOSER oder
konventionell per Hand erstellt haben, Sie starten einfach zu Beginn des Feuerwerks per Funk den
Audioempfénger.

Das hat viele Vorteile:

- Das ungenaue Starten von Sender und CD-Player per gleichzeitigem Tastendruck oder Countdown-
Zé&hlung enfféllt

- Der Audioempfiinger spielt die Musik absolut prézise ab. Auch hochwertige CD-Player spielen
ungenau ab, so daB3 nach einigen Minuten bereits Abweichungen im Sekundenbereich auftreten
kénnen.

- Der Audioempfénger spielt die Musik von einer Flashkarte ab. Dieses Medium ist unempfindlich
gegen Erschitterung, Staub, Kratzer, Kélte, Hitze und Feuchtigkeit.
Alle diese Einflisse kénnen bei einem CD-Player schnell zu Problemen féhren.

- Sie kénnen beliebig viele Audioempfénger dort postieren, wo Sie das Musiksignal brauchen.
Inselldsungen fir die gleichzeitige Beschallung auf Schiffen, Fahrgeschaften etc. werden damit
problemlos machbar. Bei der Verwendung von aktiven Lautsprechern benétigen Sie keine weitere
Ausristung wie Mischpulte oder Endstufen.

- Mit der eingebauten Delay-Funktion kann das Audiosignal perfekt an unterschiedliche
Schallaufzeiten angepaft werden, ohne daf teure und aufwendige Delay-Lines notwendig sind.

- Die Delay-Einstellung kann dynamisch - also wéhrend das Gerét abspielt - erfolgen. So kann
in einem Testlauf der optimale Wert schnell ermittelt werden oder ein Feinabgleich stattfinden.

- Der Audioempfiinger spart Kabelwege ein und erméglicht dadurch eine bessere Tonqualitét.
Die Musik wird wohlgemerkt nie Gber Funk Gbertragen, sondern nur das Startsignal zum Abspielen.

- Sie kédnnen mehrere Audioempféinger verwenden - die synchron gestartet werden - um mehr als
zwei Tonspuren abzuspielen. Falls erforderlich sind z.B. Surround-Beschallungen jederzeit
realisierbar.

- Jederzeit konnen Sie statt der Musik auch Timecode-Signale (SMPTE) ausgeben um andere Gerdéte
oder Systeme mit der Pyrotechnik zu synchronisieren.



Voranmerkungen
Zum besseren Verstéandnis dieser Anleitung werden Begriffe bzw. Eigennamen erlautert:

"Wave-Datei" ist eine Audiodatei (*.WAV). Sie enthalt unkomprimierte Audioinformation. Es gibt verschiedene
Wave-Dateien, welche sich in der Qualitét unterscheiden (Mono/Stereo, Samplingrate, Bits je Sample).
Verwenden Sie bei allen Galaxis-Produkten nur Wave-Dateien mit folgenden Parametern: Stereo (2 Kandle),
Samplingrate 44.100 Hz (44,1 kHz), 16 Bits je Sample und Kanal.

Diese Parameter kennzeichnen CD-Qualitét. Andere Wave-Dateien kénnen nicht oder nur fehlerhaft
verarbeitet werden.

"Galaxis PYROTEC COMPOSER" ist eine Software zum Erstellen von Musikfeuerwerken auf dem PC.

"GPF-Datei" (*.GPF) ist eine Datei, welche von der Software "Galaxis Project Maker" aus einer Wave-Datei
erstellt wird. Sie enthalt die Musikdaten. GPF steht fir "Galaxis Project File", deutsch: "Galaxis Projekt Datei".
Der Audioempfanger kann nur GPF-Dateien abspielen.

"ZIP-Datei" (*.ZIP) ist eine gepackte Datei und wird auch als Archiv bezeichnet. Mit dem weit verbreiteten
Programm WinZip® kann diese Datei entpackt werden.

"Karte" oder "Flashkarte" - Immer dann, wenn in dieser Anleitung einer dieser Begriffe vorkommt, sind
ausschlieBlich CompactFlash® Karten des Typs 1 gemeint. Diese Karten haben eine weite Verbreitung in der
digitalen Fotografie gefunden und haben, im Vergleich zu anderen Flashspeichermedien, den geringsten
Preis je Megabyte Speicherkapazitét.

Als Richtlinie gilt: fir 1 Minute Musik werden ca. 10 MB Kartenspeicher benétigt.

Hinweise zu Warenzeichen "®":

CF®, CompactFlash® sind in den USA und/oder anderen Landern Warenzeichen oder eingetragene
Warenzeichen der CompactFlash Association; CompactFlash™ ist ein Warenzeichen der SanDisk
Corporation; Microsoft®, Windows®, Explorer® sind in den USA und/oder anderen Léndern Warenzeichen
oder eingetragene Warenzeichen der Microsoft Corporation; PCMCIA® ist in den USA und/oder anderen
Landern ein Warenzeichen oder eingetragenes Warenzeichen der PCMCIA Corporation; WinZip® ist in den
USA und/oder anderen Léndern ein Warenzeichen oder eingetragenes Warenzeichen der WinZip
Computing, Inc.

Alle Gbrigen Produkt- und Markennamen sind u.U. Warenzeichen oder eingetragene Warenzeichen der
entsprechenden Rechtsinhaber.

Hinweise zur PC-Software:

Die mitgelieferte Software "Project Maker" dirfen Sie auf beliebig vielen PCs installieren und auch gleichzeitig
betreiben. Weiter dirfen Sie diese an Dritte weitergeben, z.B. wenn Sie den Audioempfénger verleihen.



Speichern der Musik auf einer Flashkarte

AuBer einer Karte bendtigen Sie einen Kartenleser. Diesen kénnen Sie bei uns oder im Computerhandel
erwerben. Es gibt Produkte fir den USB- und fir den Parallel-Port.

Falls Sie ein Notebook verwenden, kénnen Sie ber einen Adapter die Karten mit dem PCMCIA®-Slot
verbinden.

Hinweis: Wenn Sie eine Flashkarte erstmals benutzen, miissen Sie diese zuerst formatieren. Befolgen Sie
hierzu bitte die Anleitung lhres Betriebssystems.

Installieren Sie zunéchst den Kartenleser und befolgen Sie hierzu die Hinweise in der mitgelieferten Anleitung
des Herstellers.

Auf einer handelsiblichen CD ist die Musik in digitaler Form gespeichert. Das Format wird als RAW-Format
bezeichnet und kann von fast jedem CD-Laufwerk eines PC's gelesen werden.

Auf einem PC werden Musiksticke normalerweise als Wave-Datei verarbeitet. Eine Software, die das RAW-
in ein Wave-Format umwandelt, wird bei vielen CD-Brennern mitgeliefert.

Sollten Sie kein derartiges Programm besitzen, kénnen Sie das von uns mitgelieferte Freeware-Programm
"CDex" verwenden. Bei der Installation des Galaxis Project Makers wird dieses als gepackte ZIP-Datei im
Ordner "Tools" im jeweiligen Installationsverzeichnis gespeichert. Entpacken Sie diese Datei mit WinZip® und
folgen Sie der Anleitung des Programms "CDex". Wir weisen in diesem Zusammenhang darauf hin, daf3 wir
for Softwareprodukte anderer Hersteller/Urheber keinerlei Haftung Gbernehmen.

Sobald Sie nun die gewiinschte Wave-Datei auf der Festplatte lhres Rechners gespeichert haben, kénnen Sie
mit geeigneten Programmen diese Musik noch bearbeiten und z.B. mit anderen Titeln schneiden. Im Internet
werden hierzu zahlreiche Programme angeboten.

AbschlieBend missen Sie die Wave-Datei in eine GPF-Datei umwandeln, weil der Audioempfénger nur diese
Datei lesen kann. Dazu liegt jedem Gerdt eine CD bei, welche die Software "Galaxis Project Maker" enthéilt.
Installieren Sie also dieses Programm auf lhren PC. Im Abschnitt "Installation und Bedienung des Project
Maker" erhalten Sie detaillierte Informationen.

Fir jeden Audioempfénger benétigen Sie eine Flashkarte mit der gewinschten GPF-Datei.

Achtung: Flashkarten unterscheiden sich oft in der Geschwindigkeit, in der sie die Daten bereitstellen kénnen.
Bei unseren Tests sind uns einige wenige Exemplare begegnet, welche fir diese Anwendung zu langsam sind.
Uberprifen Sie also vor dem Einsatz, ob sich die Karte eignet.

Im Ubrigen sollten Sie bei jeder Anwendung Gberpriifen, ob die Musik vollstindig und stérungsfrei
wiedergegeben wird, denn auch Ihr PC kénnte die Daten fehlerhaft auf die Karte geschrieben haben.

Installation und Bedienung des Project Maker

Sie bendtigen dieses kleine Programm um eine Wave-Datei in eine GPF-Datei umzuwandeln. Der
Audioempfénger kann nur Dateien dieses Typs verarbeiten.

Gehen Sie folgendermafien vor:

- Beenden Sie alle anderen Anwendungen.

- Legen Sie die mitgelieferte CD-ROM in |hr Laufwerk.

- Das Installationsprogramm startet automatisch. Wenn Sie die Autostart-Funktion deaktiviert
haben, missen Sie die Datei "setup.exe" im Stammverzeichnis der CD aufrufen.

- Der Setup Assistent fihrt Sie durch die Installation.



Achtung: Bitte dndern Sie nicht den Installationsort der einzelnen Komponenten. Verwenden Sie unbedingt die
vom Installationsprogramm vorgeschlagenen Laufwerke und Verzeichnisse.

Wenn Sie das Programm starten, sehen Sie folgendes Fenster:
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Zum Erstellen der GPF-Datei gehen Sie folgendermaBen vor:

Klicken Sie auf das Feld 1. Ein Dialogfenster &ffnet sich in dem Sie eine Wave-Datei auswéhlen kénnen.
Diese Datei wird nur gelesen und bleibt véllig unverdndert. Bestdtigen Sie Ihre Wahl mit einem Klick auf das
Feld "Offnen". Das Dialogfenster schliefit sich.

Im Feld 2 wird nun der Pfad (Ort wo sich die Datei befindet) und der Dateiname angezeigt.
Im Feld 8 wird lhnen die Gréfie der Datei angezeigt.

Wenn lhr PC eine Soundkarte besitzt, kdnnen Sie mit einem Klick auf das Tastfeld 5 die Datei zum Testen
abspielen. Mit dem Tastfeld 6 kénnen Sie die Ausgabe anhalten und mit dem Tastfeld 7 vollsténdig stoppen.

Nun mussen Sie den Pfad und den Namen fir die zu erstellende GPF-Datei angeben.

Klicken Sie hierzu auf das Feld 3. Es &ffnet sich ein Dialogfenster. Geben Sie hier den Speicherort und den
gewinschten Dateinamen an und klicken Sie dann auf das Feld "Speichern". Dadurch wird das Fenster
geschlossen. Im Feld 4 sehen Sie den von lhnen festgelegten Pfad und Dateinamen.

Wir empfehlen, die GPF-Datei zundchst auf die Festplatte lhres Rechners zu speichern.

Jetzt sollten Sie einen Projektnamen in das Feld 9 eintragen. Dieser Projekiname wird spdter im Display des
Audioempféngers angezeigt.

Wourde noch kein Projekiname vergeben, lesen Sie "Unbenannt" in diesem Feld. Klicken Sie mit dem
Mauszeiger in dieses Feld um den Cursor zu positionieren und geben Sie den gewinschten Projekinamen
ein.

Wenn Sie lhre Eingaben abgeschlossen haben, klicken Sie auf das Feld 11 um den Berechnungsvorgang zu
starten. Wahrend der Berechnung lesen Sie im Feld 10 "Projektdatei erstellen" und der Mauszeiger
verwandelt sich in eine Sanduhr. Am Ende der Berechnung lesen Sie "Fertig" im Feld 10. Die erforderliche
Rechenzeit héngt von der Gréfle der Wave-Datei und von der Leistung lhres Rechners ab. Bei einem PC mit
850 MHz Taktfrequenz dauert die Umrechnung einer Datei mit 35 MB ca. 45 Sekunden.

Diese Berechnung mussen Sie fur jedes Projekt nur einmal durchfihren, ganz egal, wie viele Flashkarten Sie
beschreiben mochten.

Unmittelbar nach der Umrechnung der Wave-Datei in eine GPF-Datei kénnen Sie diese auf eine Flashkarte
speichern.

Klicken Sie dazu auf das Feld 12. Ein Dialogfenster 6ffnet sich und Sie kénnen eine GPF-Datei auswdéhlen.
Bestdtigen Sie lhre Eingabe mit einem Klick auf "Offnen". Das Dialogfenster wird dadurch geschlossen und
Sie sehen im Feld 13 den Pfad und den Namen der ausgewdhlten GPF-Datei.
Zusétzlich informiert Sie das Programm Gber die Gréfie der Datei im Feld 14.

Hinweis: Eine GPF-Datei ist stets etwas gréBer als die urspriingliche Wave-Datei. Der Unterschied betrégt
rund 1,4 MB.

Jetzt mussen Sie das Ziellaufwerk fir das Schreiben der GPF-Datei angeben. Das ist Ihr CompactFlash®
Schreib/Lesegerdt. Stellen Sie zundchst sicher, daf} dieses korrekt installiert und mit lhrem PC verbunden ist.
Stecken Sie die gewiinschte Flashkarte in den Slot. Wenn Sie auf den Dreieckspfeil im Feld 15 klicken, sehen
Sie eine Ubersicht aller vorhandenen Laufwerke auf Ihrem PC. Wahlen Sie daraus das CompactFlash®
Schreib/Lesegerdt aus.

Nun sehen Sie im Feld 16 den freien Speicherplatz auf diesem Datentrager.
Es ist normal, daf dieser etwas geringer ist, als der Wert der auf der Karte aufgedruckt ist.

Sollten sich Dateien oder Ordner auf diesem Datentréger befinden, werden lhnen diese im Feld 18

angezeigt. In diesem Fall kénnen Sie mit einem Klick auf Feld 19 alle Dateien und Ordner I6schen.
Zum Schutz vor versehentlichem Datenverlust missen Sie |hre Absicht, Dateien zu |6schen, erneut bestétigen.
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Klicken Sie auf das Feld 20 um die GPF-Datei auf die Karte zu kopieren. Es kann zu folgenden
Fehlermeldungen kommen:

- Wenn die eingesteckte Flashkarte weniger als 64 oder mehr als 1024 MB Speicherkapazitét hat,
informiert Sie das Programm, daf3 diese Karte nicht verwendet werden kann.

- Falls die Karte noch Dateien oder Ordner enthélt, informiert Sie das Programm dariber, daf3 Sie
diese vor dem Schreibvorgang 16schen missen. Dies ist aus technischen Griinden erforderlich.

- Wenn die Speicherkapazitét der Karte fir die erstellte GPF-Datei zu gering ist, erfolgt ebenfalls eine
Fehlermeldung, die zum Abbruch fuhrt.

Im Feld 17 lesen Sie "Project-Datei wird geschrieben" sobald mit dem Kopieren der Daten begonnen worden
ist. Dieser Vorgang dauert an, bis "Fertig" in diesem Feld angezeigt wird. Die Dauer des Schreibvorganges
héngt von der Rechnerleistung und der Geschwindigkeit der verwendeten Schnittstellen ab. Bei einem PC mit
850 MHz Taktfrequenz und einem Flashkarten-Schreib/Lesegerét fir den USB-Port benétigt die Kopie einer
GPF-Datei von 35 MB weniger als 1 Minute.

Sie kénnen beliebig viele Flashkarten hintereinander beschreiben. Ersetzen Sie die Karte im Slot Ihres
Schreib/Lesegerdtes und klicken Sie erneut auf Feld 20. Beachten Sie bitte, daf} Sie wieder das
Schreib/Lesegerdt als Ziellaufwerk eingestellt haben.

Sobald Sie einmal eine GPF-Datei auf lhrer Festplatte gespeichert haben, kénnen Sie diese immer wieder mit
diesem Programm auf lhre Flashkarten kopieren.

Mit einem Klick auf Feld 21 erhalten Sie Kontaktinformationen. Zusétzlich wird lhnen die Versionsnummer
der Software angezeigt.

Beenden Sie das Programm mit einem Klick auf das Feld 22.

Achtung: Verwenden Sie zum Beschreiben lhrer Flashkarten mit GPF-Dateien ausschlie3lich dieses Programm.
Theoretisch ist es auch méglich, diese Dateien z.B. mit dem Windows® Explorer® zu kopieren, jedoch finden
dann wichtige Abfragen nicht staft, so daf3 ein fehlerfreies Abspielen nicht sichergestellt ist.

Hinweis: Wenn Sie GPF-Dateien auf |hre Flashkarten kopieren méchten ohne zuvor eine Wave-Datei
umzurechnen, also wenn diese Berechnung zu einem friheren Zeitpunkt bereits erfolgt ist, missen Sie nach
dem Programmstart nur die gewinschte GPF-Datei mit einem Klick auf Feld 12 auswdhlen. AnschlieBend
befolgen Sie wie gewohnt die Schritte zur Dateikopie.
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1. Einschalten des Gerdétes, Betriebszeiten

Betdtigen Sie den Schlisselschalter "Betrieb" um das Geréit einzuschalten.
Sie sehen nacheinander folgende Display-Inhalte:

Galaxis Einschaltmeldung
PYROTEC

PFE Profi Geratename und Version der Software
Audio Vv2.0d

Nur wenn sich eine Karte mit einer giltigen GPF-Datei im Slot befindet, erfolgt jetzt fir einige Sekunden die
Anzeige des Projektnamens:

In der unteren Displayzeile lesen Sie die ersten 12 Zeichen des von lhnen
vergebenen Projektnamens.

Projektname:

Danach wechselt das Gerét in den Empfangsmodus. Sie sehen die Standard-Displayanzeige.

Die Betriebszeit des Gerdtes betréigt im Empfangsmodus ca. 6 Stunden. Beim Abspielbetrieb wird mehr Strom
verbraucht. Wenn das Gerdét stéindig abspielt, reduziert sich die Betriebszeit auf ca. 3 Stunden. Werden
zusétzlich Lautsprecher angeschlossen, ist - je nach abgegebener Leistung - eine weitere Reduzierung die
Folge. Bei maximaler Leistungsabgabe ware die Betriebszeit etwas weniger als 1 Stunde.

Wenn die Ladung des Akkus 30% unterschritten hat, erfolgt - wie bei den anderen Gerdten - eine

Warnanzeige Uber die LED "Akku leer". Im PLAY- und Meni-Modus wird diese unterdriickt.
Ebenfalls werden eventuelle Tiefentladungen erfaBit, gezéhlt und nach dem Einschalten angezeigt.

2. Empfangsmodus

Je nachdem, ob im Men( unter "Up/Down =" die Einstellung "Delay" oder "Lautstdrke" gewdhlt worden ist,
sehen Sie z.B. folgende Displayinhalte:

c:/ -|-- Mit "Up" und "Down" verdndern Sie den Delay-Wert zwischen
STOP D:+000m -999 und +999 Meter. Der Wert wird gespeichert und steht bei der ndchsten
Inbetriebnahme wieder zur Verfiigung.

oder
c:/ - -- Mit "Up" und "Down" verdndern Sie die Lautstérke des Kopfhérer- bzw.
sToP HEEE___ Lautsprecherausganges. Der Wert wird gespeichert und steht bei der néchsten

Inbetriebnahme wieder zur Verfigung.

Der senkrechte Balken im rechten oberen Displaybereich wandert hin und her als Zeichen dafir, daf3 das
Gerdt auf Empfang ist.

"C:/" links oben im Display bedeutet, daf sich keine Karte im Slot befindet, oder daf3 keine giltige
Projektdatei auf der Karte gefunden wurde.

Wurde eine Karte mit giltiger Datei erkannt, wird hier "C:OK" angezeigt.
Nur wenn dies der Fall ist, kann per Funk die Musik gestartet werden.

Wenn Sie im Empfangsmodus eine Karte mit einer giltigen Datei in den Slot einschieben, erfolgt die Anzeige
des Projektnamens:

-12 -



Projektname: In der unteren Displayzeile lesen Sie die ersten 12 Zeichen des von lhnen
———————————— vergebenen Projektnamens.

Wenn Sie die Karte wieder entfernen springt die Anzeige von "C:OK" auf "C:/" um.

Der Text "STOP" unten links im Display bedeutet, daf3 das Geréit derzeit keine Musik abspielt.

3. Das Menu

Wir gehen zunéchst davon aus, daf3 keine Karte mit einer GPF-Datei eingesteckt ist, und das Gerét nicht
geladen wird.

Mit einer Betdtigung von "Mode" rufen Sie das Meni auf. Mit jeder weiteren Betétigung von "Mode"
gelangen Sie zum néchsten MenUpunkt.

Sie sehen nacheinander die Menipunkte Akkukapazitat, Akkuleistung, Ruhefeldstérke, Letztes
Reichweitentest-Ergebnis und Lautsprecher Ein/Aus. Diese Menipunkte kennen Sie bereits von lhrem Sender
PFS Profi unter den Abkirzungen AC, AL, HF, LE und LS, bzw. von lhrem Controller PFC Advanced. Fir
néhere Infos siehe die entsprechenden Bedienungsanleitungen.

Hinweis: Der Menipunkt Lautsprecher bezieht sich nur auf die Piepténe zur Bestétigung der Bedienung.
Wenn Sie in dieser Funktion "Aus" anwdéhlen, werden diese unterdrickt. Die Musik wird trotzdem unveréndert
ausgegeben. Umgekehrt héren Sie die Piepténe nicht im Audiosignal, wenn bei dieser Funktion "Ein" gewdhlt
wird.

Im Anschlufl gelangen Sie zu diesem MenGpunkt und sehen zum Beispiel diese Einstellung:

Up/Down = In diesem Fall kénnen Sie spéter im Empfangsmodus die Delayzeit, also die relative
Delay Zeitverschiebung zum Startzeitpunkt, mit "Up" und "Down" einstellen.

Mit "Up" oder "Down" veréndern Sie den Parameter und Sie sehen diese Anzeige:

Up/Down = Mit dieser Einstellung kénnen Sie spéter im Empfangsmodus mit "Up" und "Down"
Lautstarke die Lautstdrke des Lautsprecher- und des Kopfhérerausganges einstellen.

Weitere Informationen zu diesen Funktionen erhalten Sie in den Abschnitten "Bedien- und Anzeigeelemente'
und "Anwendung der Delay-Funktion".

Der néchste Menipunkt lautet:

Kandle+Delay Ahnlich wie beim Mentpunkt "CL" also "Clear" kénnen Sie hier mit "Up" und "Down"
beibehalten festlegen, ob die programmierten Kanéle zum Starten der Audioausgabe gel®scht

werden und die Delay-Einstellung auf O Meter zuriickgesetzt wird.
Kandle+Delay Hier wurde Léschen aktiviert. Wenn Sie mit "Mode" bestétigen, werden die
léschen Parameter geldscht.

Zum Ende des Menis kénnen Sie den Start- und Testkanal einstellen.

Wird einer der Kandle die Sie hier einstellen gezindet, beginnt der Audioempfénger mit dem Abspielen der
Musik. Der Unterschied zwischen Start- und Testkanal im Detail:

Startkanal: Wir der Startkanal geziindet, beginnt der Audioempfénger mit dem Abspielen. Das Abspielen
endet erst, wenn das Ende der Musik erreicht ist, auch wenn Sie zwischenzeitlich den Zindmodus beenden
(NOT-AUS-Funktion).

Testkanal: Die Funktion ist wie beim Startkanal, jedoch stoppt das Gerét mit der Ausgabe, sobald Sie den
Zindmodus beenden. Dieses Verhalten ist zum Beispiel bei einem Soundcheck wiinschenswert.
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Sie lesen im Display z.B.:

Start PLAY Hier wurde noch kein Startkanal programmiert bzw. wurde dieser mit der
mit CH: - vorangegangenen Funktion geléscht.

Mit "Up" und "Down" stellen Sie wie gewohnt den Kanal ein. Alternativ kénnen Sie diesen auch per Funk mit
Hilfe der Reichweitentestfunktion programmieren.

Start PLAY Hier wurde der Kanal 1 programmiert.
mit CH: 1 Dies wird die wohl héufigste Einstellung sein.

Wenn Sie "Mode" betétigen, gelangen Sie zur Einstellméglichkeit des Testkanals.
Sie sehen z.B. folgende Anzeige:

Test PLAY Es wurde noch kein Testkanal programmiert oder die Léschfunktion wurde aktviert.
mit CH: -
Test PLAY Der Kanal 999 wurde als Testkanal programmiert. Eine sinnvolle Einstellung um

mit CH: 999’ einen Soundcheck zu starten, ohne dabei einen Kanal zu zinden der fur die
Pyrotechnik verwendet wird.

Mit einer abschlieBenden Betétigung von "Mode" werden die Anderungen wirksam und gespeichert.
Sie befinden sich anschlieBend wieder im Empfangsmodus.

Hinweis: Wenn sich eine Karte mit einer giltigen Projektdatei im Slot befindet, wird der Projekiname nach
dem Beenden des Menis erneut angezeigt.

Fur den Fall, daB das Gerét geladen wird sind die Menipunkte Akkukapazitét und Akkuleistung nicht
verfigbar. Statt dessen sehen Sie folgende Anzeige im Meni:

Der Akku Mit einer "Mode"-Betétigung gelangen Sie zum nédchsten Menipunkt.

wird geladen

Wenn sich eine Karte mit einer GPF-Datei im Slot befindet und diese vom Gerét erkannt wurde, haben Sie zu
Beginn des Menis die Méglichkeit, die Musik abzuspielen:

Datei Wenn Sie nun "Up" oder "Down" betdtigen beginnt das Gerét mit der

anspielen? Musikausgabe. Falls Sie "Mode" betdtigen gelangen Sie zum néchsten Menipunkt.
00:03 Sie haben die Anspielfunktion aktiviert. Links oben zeigt ein Zahler die bereits

PLAY verstrichene Zeit in Minuten und Sekunden an. Am Ende der Datei, oder wenn zuvor

"Mode" betatigt wird, gelangen Sie zum nédchsten Menipunkt.

Mit "Up" und "Down" kénnen Sie das Abspielen beeinflussen:

00:47 Mit "Up" kénnen Sie den schnellen Vorlauf stevern. Solange Sie den Magnetstift auf

PLAY >> dieses Feld richten, ist dieser aktiv. Das Symbol unten rechts im Display blinkt
wéhrenddessen.

01:32 Mit "Down" kénnen Sie die Pause-Funktion ein- und ausschalten.

PAUSE Solange diese Funktion aktiv ist, steht statt "PLAY" der Text "PAUSE" im Display.

Wahrend dieser Zeit sind Betétigungen von "Mode" oder "Up" ohne Auswirkung.

4. Anzeige einer Funkstérung

Der Audioempfanger iberwacht den Empfangskanal auf Stérquellen. Falls ein erhdhter Stérpegel
gemessen wird, erfolgt folgende Warnanzeige:

C:0K FS —-——| In der Mitte der oberen Displayzeile blinkt "FS" auf. Gleichzeitig blinkt die
STOP NEEE___ Hintergrundbeleuchtung der Anzeige. Hinweise zur Funkstérung, deren mégliche
Ursachen und Abhilfe finden Sie in der allgemeinen Bedienungsanleitung.
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5. Reichweitentest-Anzeige

Wie bei den anderen Empfdngervarianten sollten Sie vor jedem Einsatz einen Reichweitentest durchfihren.
Wenn Sie einen Reichweitentest gestartet haben, sehen Sie z.B. folgende Anzeige:

Hinweise zum Reichweitentest und zu Optimierungsméglichkeiten entnehmen Sie
bitte der allgemeinen Bedienungsanleitung.
Nach dem Test erfolgt die erneute Anzeige des Projekt-Namens.

Restreich-
weite: 75%

6. AnschluBB an die PA-Anlage

Zum Speisen einer PA-Anlage sollten Sie die mit "Line" gekennzeichneten Ausgénge verwenden. Der
Signalpegel entspricht der Norm und kann nicht veréndert werden.

Sollten Sie einen Ausgang mit Lautstarkeeinstellung benétigen (wenn Sie zum Beispiel Aktivlautsprecher ohne
Lautstdrkeregler einsetzen méchten), kénnen Sie den Kopfhérerausgang verwenden. Zu beachten ist dabei,
daf der Maximalpegel héher als der Normpegel ist. Sie sollten also die Lautstérke vorsichtig anheben, bis
der gewUnschte Pegel erreicht ist.

Bevor Sie das Gerét ein- bzw. ausschalten oder Steckverbindungen herstellen bzw. trennen sollten Sie stets
sicherstellen, daf3 der Lautstérkeregler lhres Verstarkers auf O steht damit keine Stérgerdusche zu héren sind.

7. Betrieb eines Kopfhorers

Stecken Sie den Stecker lhres Kopfhérers in die dafir vorgesehene Buchse am Audioempfénger. Im
Lieferumfang ist ein passender Kopfhérer enthalten.

Die Lautstarke stellen Sie im Empfangsmodus mit "Up" und "Down" ein, vorausgesetzt Sie haben im Men{
beim Parameter "Up/Down =" die Auswahl "Lautstérke" getroffen. Andernfalls ist die zuletzt eingestellte
Lautstérke maBgebend, welche dann nicht mehr veréndert werden kann.

Die eingestellte Lautstdrke wird mit einem Balken im Display dargestellt. Wenn Sie lénger auf "Up" oder
"Down" verweilen, wird die Lautstdrke automatisch erhéht bzw. verringert bis der Maximal- oder Minimalwert

erreicht ist. Fur jeden Anderungsschritt erfolgt ein kurzer Piepton.

Im Empfangsmodus kénnen Sie die Lautstéirke immer verdndern, egal ob das Gerét im "STOP'- oder "PLAY"-
Zustand ist.

8. Betrieb von Lautsprechern

An den beiden dafir vorgesehenen Klinkenbuchsen kénnen Lautsprecher direkt betrieben werden. Die
Impedanz der Lautsprecher muf3 mindestens 4 Ohm betragen.

Die Lautstarke l&ft sich wie beim Kopfhérerausgang einstellen.
Sobald ein Stecker in die Kopthérerbuchse gesteckt wird, werden die Lautsprecherausgénge abgeschaltet.

Die Ausgangsleistung betrégt 2 Watt Sinus je Kanal. Damit 168t sich eine passable Beschallung z.B. for

einige umstehende Personen realisieren. Dieser Direktbetrieb von Lautsprechern ist aber nur for Test- und
Kontrollzwecke gedacht.
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9. Anwendung der Delay-Funktion

Die Delay-Funkfion ist ein wertvolles Hilfsmittel um die Laufzeit der Schallwellen auszugleichen. Dies ist
besonders wichtig, wenn Lautsprecher an mehreren Punkten aufgestellt werden.

Die Schallgeschwindigkeit betragt 340 Meter pro Sekunde. Dadurch ergeben sich leicht erhebliche
Abweichungen. Ziel ist es, daf3 der Schall von mehreren Lautsprechern an verschiedenen Orten den Zuhérer
zum gleichen Zeitpunkt erreicht, damit keine unerwiinschten Echoeffekte auftreten.

Damit dies gut gelingt, erméglicht der Audioempfénger eine Anpassung auf den Meter genau.
Der Ausgabecontroller errechnet fir jeden Augenblick den erforderlichen Versatz und spielt die Musik
dementsprechend friher oder spéter ab.

Zum Einstellen der Delayzeit mufl im Meni beim Parameter "Up/Down =" die Auswahl "Delay" getroffen
worden sein. Andernfalls kann der Delaywert nicht veréndert werden, und es ist die zuletzt gespeicherte
Delayzeit maBgeblich.

Angenommen, Sie méchten das Publikum eines Musik-Héhenfeuerwerkes méglichst gut beschallen, so
kénnte zum Beispiel folgende Anordnung ideal sein:

Abbrennplatz

I Mehrzahl der Zuschauer
E und Bereich mit optimaler
Musiksynchronitat

Lautsprecher 1 links T

300m

Audio-Empfanger Audio-Empfanger

Lautsprecher 1 rechts

I

I Fiktive Null-Linie

Audio-Empfanger E Audio-Empfanger

I

Lautsprecher 2 links , a2

Lautsprecher 2 rechts

Publikumsbereich
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Sie geben bei der Delayfunktion immer die Entfernung zur Null-Linie in Metern an.
Wenn Sie zum Beispiel "+340m" wahlen, erfolgt die Ausgabe der Musik bei diesem Gerét um eine Sekunde
spater. Wenn Sie "-680m" wahlen, wird die Musik zwei Sekunden friher ausgegeben.

Damit das Feuerwerk méglichst musiksynchron wird, sollten Sie die fiktive Null-Linie dort setzen, wo sich die
Mehrzahl an Zuschauern befindet. Es ist also durchaus sinnvoll, mit positiven und negativen Delaywerten zu
arbeiten, damit die Maximalabweichung zur Null-Linie méglichst gering ist (Verwenden Sie z.B. -300m und
+300m anstatt +0m und +600m).

Im Beispiel oben wdre fir die Lautsprecher 1 links und rechts ein Wert von "-150m" und fir die Lautsprecher
2 links und rechts ein Wert von "+150m" ideal.

Wir empfehlen, die gewdhlte Einstellung bei einem Soundcheck zu Gberprifen.

Hinweis: Den Delaywert kénnen Sie auch verdndern, wéhrend das Gerét Musik abspielt. Dadurch 168t sich

die optimale Einstellung auch nach Gehér ermitteln. Nach jedem Loslassen von "Up" oder "Down" wird eine
Anderung umgesetzt. Wenn Sie also den Wert auf einmal um einige 10 oder 100 Meter éndern, héren Sie

nach dem Entfernen des Magnetstifts den Sprung.

Achtung: Wenn Sie nicht mit der Delay-Funktion arbeiten méchten, so vergewissern Sie sich unbedingt, daf3
der Wert auf "+000m" steht, damit kein ungewollter Zeitversatz entsteht. Die Tatsache, daf3 im Display kein
Delaywert angezeigt wird heif3t nicht, daf3 keine zeitliche Verschiebung auftritt.

Sie kénnen die Delay-Funktion auch verwenden um generell Laufzeiten zu eliminieren.

Bei diesem Beispiel erfolgt die Beschallung Gber einen Flul hinweg, und die Zuschauer stehen unmittelbar
am gegeniberliegenden Ufer:

Audio-Empfanger | Abbrennplatz

Lautsprecher links % — Lautsprecher rechts

Flul®
200m

Fiktive Null-Linie

Publikumsbereich

Ein Wert von "-200m" sollte fir die Delay-Funktion verwendet werden.
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Je nachdem, welchen Delaywert Sie im Men( eingestellt haben, beginnt das Gerét zu unterschiedlichen
Zeitpunkten mit dem Abspielen der Musik. Bei positiven Werten erfolgt das Abspielen spéter und das Geréit
startet mit einer mehr oder weniger langen Pause. Der Signalpegel ist in dieser Pause O und der Projekt
Maker hat fir diesen Zweck eine Pause beim Erstellen des Projektes eingefigt. Falls Sie einen negativen
Delaywert einstellen, muf} das Gerét friher starten. Es beginnt also mehr oder weniger inmitten lhrer Musik.

Delay +999m Delay +000m Delay -999m

|

Vom Projekt Maker auto-

matisch eingefiigte Pause Musik

Zeit

Damit die Musik bei negativen Delaywerten nicht angeschnitten wird, empfehlen wir Ihnen das Einfigen einer
Pause von 3 Sekunden in lhrer Wave-Datei. Diese Modifizierung gelingt mit vielen Programmen. Sie missen
dann unbedingt diese Datei mit der Pause als Grundlage fur die Erstellung des AbschuBBprogramms
verwenden. Grundsétzlich kann es auch sinnvoll sein stets eine Pause von z.B. 10 Sekunden an den Beginn
der Musik zu stellen. Auf diese Weise haben Sie die Méglichkeit beim Start des Projektes bei eventuellen
Problemen unaufféllig abzubrechen.

Eine pradestinierte Aufgabe des Audioempfdngers ist die Nutzbarmachung bereits bestehender
Beschallungsanlagen. Fir fast jede Veranstaltung mit einigen Fahrgeschéften &8t sich so die Beschallung
eines Musikfeuerwerkes realisieren, ohne daf} zusétzliche Lautsprecher aufgestellt werden missen.

Jedes Fahrgeschéft mit ausreichender Musikanlage erhélt einen Audioempfénger. Dieser wird wie ein CD-
Player am Mischpult der jeweiligen Anlage angeschlossen. Bei einem Testlauf kann man eventuelle Echos
mittels Delay-Funktion ausgleichen. Bei Bedarf missen die Schausteller lediglich den zusténdigen Regler am
Mischpult hochziehen.
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10. Abspielen der Musik

Wenn Sie bei lhrem Sender in den Zindmodus wechseln und der Audioempfénger vorher eine giltige
Projektdatei erkannt hat, dann schaltet sich die Displaybeleuchtung ein und Sie sehen folgende z.B. folgende
Anzeige:

C:0K <!> Die Symbolik '<!>"rechts oben im Display soll eventuell vorhandenes Personal

‘STOP D:+150m‘ darauf aufmerksam machen, daf} das Starten des Abspielvorganges unmittelbar
bevorsteht. Solange Sie sich im Zindmodus befinden und noch

nicht den Test- oder Startkanal geziindet haben bleibt das Gerét in diesem Zustand. Eventuelle Betétigungen

mit dem Magnetstift werden ignoriert. Beenden Sie den Zindmodus ohne das Abspielen gestartet zu haben,

dann schaltet das Gerét die Beleuchtung wieder aus und die Empfangssymbolik erscheint rechts oben im

Display.

Sobald Sie mit Ihrem Sender nun den Kanal zinden, den Sie im MenU als Start- oder Testkanal
programmiert haben, beginnt das Gerat mit dem Abspielen, sofern das Gerét eine giltige GPF-Datei auf der
Karte im Slot erkannt hat.

Im Display sehen Sie dann z.B. folgendes:

C:0K 00:08 Die Projektdatei wurde erkannt. Das Abspielen wurde gestartet. Rechts oben im

PLAY D:+150m Display lauft ein Zahler, der die bisher gespielten Minuten und Sekunden anzeigt.
Die Delay-Funktion wurde auf verspétete Ausgabe programmiert, welche einer
Entfernung von 150 Metern entspricht.

Die Ausgabe endet am Ende der Musik oder wenn das Gerét ausgeschaltet wird.
Das Beenden des Zindmodus des Senders fihrt nur dann zum Beenden des Abspielens, wenn Sie den
programmierten Testkanal geziindet haben.

Hinweis: Wenn Startkanal und Testkanal identisch programmiert worden sind, erfolgt ein Abbruch der
Abspielfunktion beim Beenden des Ziindmodus.

Hinweis: Falls Sie den Startkanal gezindet haben und dennoch das Abspielen per Funk beenden méchten, so
ziinden Sie den Testkanal und verlassen dann den Ziindmodus.

11. Ausgabe von Timecode-Signalen (SMPTE)

Sie kénnen mit diesem Gerdt jederzeit Timecode-Signale ausgeben um andere Systeme anzusteuern. Es ist
auch méglich, auf dem einen Stereo-Kanal die Musik und auf dem anderen den Timecode abzuspielen. Falls
Sie mit dem Composer arbeiten, erfahren Sie in der zugehérigen Anleitung welche Einstellungen Sie
vornehmen missen, damit bei der Verarbeitung zur AVE-Datei die Audiospuren richtig verrechnet werden, so
daf3 eine aussagekréftige Kurve auf dem Bildschirm angezeigt wird. In dieser Anleitung werden auch die
Zusammenhdénge erklért, warum vom Composer eine AVE-Datei erstellt werden muB.
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12. Technische Daten

Funkparameter

Ubertragungsverfahren
Temperaturbereich
Luftfeuchtigkeit
Abmessungen

Gewicht
Stromversorgung
Ladekonzept
Betriebsdauer

Reichweite

Lieferumfang

Datentrager

Samplingrate
Audiokandle
Bits je Kanal und Sample
Anzahl der D/A-Wandler

Zeittehler prozentual
Zeitfehler absolut
Frequenzgang Line-Out
Rauschen am Line-Out

Klirrfaktor am Line-Out bei

Vollaussteuerung
Impedanz Line-Out

Maximalleistung je Lautsprecher-

Ausgang

Klirrfaktor am Lautsprecherausgang

bei
1 kHz und TW

Zulassige Impedanz des Kopthérers

Zulassige Impedanz der
Lautsprecher

FM-Schmalband, Wellenldnge 70 cm, 32 versch. Frequenzen,
Empféngerprinzip: Doppel-Superhet

PCM, ca. 2.000 bps

-10 bis +-50 Grad Celsius

10 - 90% rel. Feuchte (keine Kondensation)

103-74-210 mm

1,400 Kg

12V, 2 Ah, Blei-Gel

PYROTEC-Ladegerét, Daten siehe Standardgeréte

nur Empfangsmodus: 6 h,

PLAY ohne Lautsprecherbetrieb: 3 h,

PLAY mit Lautsprecherbetrieb: je nach Lautstérke 1 - 3 h

mit Standardantenne: 200 m,

mit Superscan 70: 800 m

1 Standardantenne

2 Schlussel

1 Ladegerdét

1 Stereokopfhérer mit Klinkenstecker 3,5 mm

1 Installations-CD "Galaxis PYROTEC Project Maker"

1 Bedienungsanleitung "PFE Profi Audio"

CompactFlash® Speicherkarten Typ 1,

minimale Speicherkapazitat: 64 MB,

maximale Speicherkapazitat: 1024 MB

(Freigabe fir grofere Kapazitéten folgt)

44.100 Hz

2 (Stereo oder Mono + Timecode)

16

2 (dadurch kein erhdhter Rauschpegel wie bei Systemen mit nur
einem Digital-Analog-Wandler; Systeme mit nur einem Digital-
Analog-Wandler schalten 44.100 Mal in der Sekunde zwischen
den Kandlen hin und her, wodurch Rauschen entsteht)
maximal +/- 0,003 %

maximal 0,11 Sekunden je 60 Minuten Spieldauer

20 - 20.000 Hz +/- 0,5 dB

12 uv

0,008 %
10 kOhm

2 Watt RMS

0,22 %
> 25 Ohm

> 4 Ohm
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