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Introduccion

El presente manual cuenta con dos secciones. La primera parte, que es una guia rapida con
la vision general de la consola, le permitird al usuario poner en funcionamiento la unidad en
forma inmediata. La segunda parte contiene el manual del usuario propiamente dicho. En
esta Ultima seccidén se describen con mayor detalle los conceptos enunciados en la Guia.
Recomendamos que lea la Guia Rapida a los fines de tener un panorama general de las ca-
racteristicas de la consola y luego lea el manual para interiorizarse con las funciones.

Advertencias generales

« La unidad pertenece ala clase 1. Deberd conectarla a una fuente de alimentacién con una
solida conexion a tierra.

* No levante |la cubierta de la unidad. En el interior hay cables de alto voltaje y existe riesgo de
shock eléctrico al manipular las partes internas.

 La unidad ha sido disefada para uso profesional exclusivamente y no para uso doméstico.

* Mantenga la unidad fuera del alcance de los ninos y personas no calificadas.

* Retire el envoltorio y verifique que la consola se encuentre en buenas condiciones. En caso
de duda, no la utilice y contdctese con un centro de atencidn autorizado.

El envoltorio (bolsas de pldstico, espuma de poliestireno, trabas, etc.), deben permanecer fue-
ra del alcance de los ninos, ya que podrian ocasionar accidentes.

 Procure no derramar liquidos inflamables, agua u otras sustancias sobre Ia unidad.

En caso de derrame, desconecte la unidad en forma inmediata.

» No desarme ni modifique la unidad.

* No instale la unidad en espacios en los que quede expuesta a condiciones de lluvia o
humedad.

* Evite utilizar la unidad en lugares con humedad excesiva, sitios expuestos a vibraciones o po-
sibles golpes, o con temperaturas superiores a 45 ° o inferiores a 2°.

 No utilice la unidad antes de que ésta haya alcanzado la temperatura de operacion, a los
fines de evitar la condensacién dentro del equipo.

* Nunca intente reparar la unidad por su cuenta. Las reparaciones efectuadas por personas
inexpertas podrian ocasionar danos o fallas severas en el funcionamiento. En caso de desper-
fecto, consulte el Centro Técnico autorizado mds cercano.

« Cuando utilice la unidad, cumpla con toda las normas vigentes del pais en el que se
encuentre.

Especificaciones
INTERFAZ

* MONITOR COLOR CON PANTALLA TACTIL DE 7 PULGADAS Y UNA RESOLUCION DE 800x480 PIXELES, LO QUE PERMITE OBTENER
UNA INTERFAZ GRAFICA POTENTE E INTUITIVA.

*2 PANTALLAS LCD CON RETROILUMINACION, DONDE SE PODRA MOSTRAR LA CONFIGURACION DE LOS SLIDERS EN UN MAXIMO
DE /2 CARACTERES (2 LINEAS DE 36 CARACTERES).

*]12 TECLAS LED PARA ACCEDER DIRECTAMENTE A LAS FUNCIONES DE PLAYBACK Y PROGRAMACION.

*-12 SLIDERS CON TECLAS LED QUE PUEDEN SER CONFIGURADAS INDIVIDUALMENTE COMO PLAYBACK MASTER, GROUP MASTER O
MANUAL CUE.

®24 TECLAS DE ACCESO DIRECTO A LOS REGISTROS PLAYBACK.

*4 RUEDAS DE CODIFICACION PARA CONTROLAR LAS FUNCIONES DURANTE LA PROGRAMACION Y LOS EFECTOS DURANTE EL
PLAYBACK.

*-ESFERA DE DESPLAZAMIENTO DE 38 MM PARA LOGRAR UN CONTROL PRECISO E INMEDIATO DE LOS MOVIMIENTOS PAN Y TILT.
*SLIDER GRAND MASTER Y TECLA DBO.
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CARACTERISTICAS

* POTENTE INTERFAZ GRAFICA QUE LE PERMITIRA MANEJAR CON FACILIDAD LA PROGRAMACION Y LA REPRODUCCION DE HASTA
576 LisTAS CUE (ORGANIZADAS EN 24 PAGINAS DE 24 LISTAS CUE). CADA LISTA CUENTA CON UN MAXIMO DE 999 CUES.
*3072 CANALES EN 6 DMX UNIVERSALES INDEPENDIENTES PARA EL MANEJO DEL DIMMER Y/O DE LOS PROYECTORES MOTORI-
ZADOS, DE LOS CUALES DOS SE ENCUENTRAN DISPONIBLES SIMULTANEAMENTE CON CONECTORES XLR DE 5 PINES Y 3 PINES.

*PLAYBACK SIMULTANEO DE UN MAXIMO DE 48 LISTAS CUE.
*EFECTOS AVANZADOS.

*BIBLIOTECA ACTUALIZABLE Y CONFIGURABLE SEGUN LAS NECESIDADES DEL USUARIO.
*6 FAMILIAS DE PALETAS PROGRAMABLES PARA UNA PROGRAMACION RAPIDA Y FLEXIBLE DE LOS PROYECTORES INTELIGENTES.
*PALETAS PREPROGRAMADAS CHRIS/GAM/LEE/ROSCO PARA UTILIZAR EN TODAS LAS UNIDADES CON MEZCLA DE COLORES

RGB o CMY.

* CUES: MAXIMO DE 999 PARA CADA REGISTRO PLAYBACK.
*SE PUEDEN ALMACENAR HASTA 9999 CUES POR SHOW.
] LUZ LED FLEXIBLE.

*FUENTE DE ALIMENTACION INTERNA, INTERCAMBIABLE Y UNIVERSAL DE 85-265 voLTIOS.

*PROCESADOR DE 454 MHz, coN 128 MB DE RAM.

*TARJETA DE MEMORIA INTERNA SD DE 4 GB PARA ALMACENAR LIBRERIAS Y DATOS DE USUARIOS.

CONEXIONES

TODAS LAS ENTRADAS Y SALIDAS DE LA CONSOLA (EXCEPTO LOS PUERTOS USB) CUENTAN CON AISLAMIENTO GALVANICO.

*? CONECTORES XLR DE 5 PINES; 2x DMX Our.

*?2 CONECTORES XLR DE 3 PINES. DMX DUPLICATION OUT.
*] coNecToR RJ45: ETHERNET DE 100 MBIT (ARTNET).
*] CONECTOR XLR DE 5 PINES: DMXIN.

*] CONECTOR XLR DE 3 PINES: SMPTE IN.

*3 coNecTorEs DIN: Mipi IN/Out/THRu.

¢ PUERTO USB PARA BACKUP EN DISPOSITIVOS DE ALMACENAMIENTO USB EXTERNOS.

*Pyerto USB-Luz.

Glosario

Atributo (o pardmetro): Cada funcién de una
unidad gue se puede controlar a través del DMX o
Artnet, por ejemplo, dimmers, pan, tilt, rueda de colo-
res, rueda del gobo, efc.

Banco: Conjunto de 12 cues manuales asocia-
dos a multiples controladores. Es posible guardar has-
ta 288 cues manuales organizados en 24 bancos de
12 cues manuales cada uno.

Conmutador (o tecla): tecla de interfaz fisica.

Controlador: Dispositivo que contiene un slider
y una tecla de configuracién libre: playback master,
group master o cue manual.

Cue: Define el estatus de multiples atribu-
fos. Por lo general, el concepto de cue se asocia con
términos usados frecuentemente como escena o
memoria.

Cue-list timing (o timing): Conjunto de valores
que definen la configuraciéon del tiempo de la Qlist y
de los cues individuales.

Cue manual: Cue asociado a un controlador.
A diferencia de los cues estadndar, no cuenta con ti-
ming ni efectos.

Editor: Programa mediante el que podrd
acceder a los pardmetros de configuraciéon de las
unidades del show. Se utiliza para crear y editar cues
y paletas. El editor tiene prioridad sobre tfodas las fun-
ciones playback.

Empty (vacio): Situacion en la que no se ha
asignado estado a un atributo. Cuando guarde un
cue, se conservardn Unicamente los atributos asigna-

dos. Los atributos vacios se descartardn.

Lista Cue: Conjunto ordenado de cues, fam-
bién conocido como Qlist.

Paleta: Estado de uno o mds atributos relacio-
nados con una o mds unidades que serdn utilizadas
para crear cues. La actualizacién de una paleta con-
lleva, en forma automdatica, una actualizacion de los
cues involucrados.

Pdgina: Grupo de 24 listas de cues asociadas
a los 24 playbacks en la consola. Al modificar una pd-
ginag, un set nuevo de 24 listas cues se asociardn a los
playbacks.

Pardmetro: Véase la definicion de “Atributo”.

Playback (reproduccién): Funcion que permi-
te controlar una lista cue. Esta lista puede ser guarda-
da, editada y reproducida Unicamente si se encuen-
tra asociada a un playback. Puede consistir en una
tecla Unica o dos teclas y un slider, en caso de ser
parte de la consola, o bien, dependiendo de la confi-
guracién de la consola, de tres teclas y un slider si for-
man parte del mdédulo de expansion.

Tecla: Elemento grdfico que permite activar
la funcién seleccionada. Difiere del interruptor, que es
una tecla fisica de la consola.

Trigger: Supuesto que genera la activacion
del cue.

Unidad: Término genérico que incluye cual-
quier proyector o dispositivo conectado a la consola
via DMX o Artnet y controlada por ésta.
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PRIMERA PARTE: GUIiA RAPIDA

1. PRESENTACION DE LA CONSOLA
Panel Frontal/posterior

1. ESTADO DEL CONTROLADOR

2. CONTROLADORES EDITABLES

3. PLAYBACKS

4. TECLAS DE EDICION

5. PANTALLA TACTIL PRINCIPAL

6. RUEDAS DE CODIFICACION

7. GRAND MasTer Yy DBO

8. DIRECCIONAMIENTO PAN & Tiit

9. Pro. M6p.s DE EXPANSION 1 ¥ 2
10. ToMACORRIENTE MipI, SMPTE v
DMX-IN

11. SALDA ARTNET (6 UNIVERSOS)
12. SALpAs DMX uNiversos 1 v 2
13. TOMACORRIENTE CON INTERRUPTOR

1.1 Teclas de edicién

A continuacién se describen las teclas y sus funciones:

Release
Utilice esta tecla para interrumpir:

Un playback individual (Release + tecla playback)

Un controlador individual (Release + tecla de controlador flash)

Todos los playbacks (Release + Page)

Todos los controladores (Release + Bank)

Todos los registros y controladores (doble clic en reLease en una secuencia rapida)

Page
Utilice esta tecla para seleccionar una nueva pdgina playback. La consola administra 24 pd-
ginas que contienen 24 listas cue cada una. Para seleccionar una nueva pdgina, presione en
forma simultdnea la tecla Page vy la tecla Playback que corresponde a la nueva pdgina de-
seada (o bien, presione estas dos teclas en una secuencia rdpidal). Presione la tecla Page dos
veces y en una secuencia rdpida para dirigirse a la pagina siguiente.

Bank
Utilice esta tecla para seleccionar un nuevo banco del controlador. La consola administra 24
bancos, cada uno de los cuales contiene un maximo de 12 controladores (dependiendo de
la configuracion de la consola). Para seleccionar un nuevo banco, presione en forma simulta-
nea o en una secuencia rdpida la tecla “Bank” y la tecla playback que corresponda al nuevo
banco deseado.
Presione la tecla "Bank™ dos veces en una secuencia rdpida para pasar al préoximo banco.

Clear
Si presiona esta tecla una vez, se borrardn los contenidos del editor en lo que refiere a las uni-
dades seleccionadas. Si la presiona dos veces en forma répida y sucesiva, se borrard el conte-
nido completo del editor y se desmarcardn todas las unidades (funcién “Clear all”).

Hilite
Esta tecla le permitird activar y desactivar el estado hilite. Cuando dicho estado se encuentra
activo, la paleta Hilite, que por lo general abre el obturador y configura el dimmer al 100 % es
forzada en las unidades seleccionadas en el editor. La tecla hilite se utiliza generalmente para
crear un cue sin informacion de dimmer. De hecho, el usuario podrd visualizar el comporta-
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miento de la unidad pero dicha informaciéon
no se inserta en el editor y, en consecuencia,
no se almacena en el cue.

Locate

Utilice la paleta locate en las unidades
seleccionadas. Esta tecla le permitird definir el
estado de todos los pardmetros cue (por lo ge-
neral, dimmer = 100%, pan & filt = 50%, rueda
de colores = blanco, etfc.).
Se utiliza normalmente antes de empezar a
programar la serie de cues.

Select

Se utiliza para visualizar el playback en
ejecucion o seleccionar un playback nuevo.
Al presionar esta tecla, el led del playback en
ejecucion se encenderd.
Si mientras dicho led se encuentra encendido
se presiona la tecla playback recientemente
seleccionada, dicho playback se convierte en
el nuevo playback en ejecucion.
Podrd también seleccionar un nuevo playback
presionando la tecla Select y luego la tecla
Playback en una secuencia réapida.
A su vez, podrd seleccionar el playback en
ejecucion al presionar una tecla playback
para tfrasmitir un cue.
La tecla seleccionada serd en consecuencia
utilizada para cambiar el playback en ejecu-
cion sin trasmitir un cue adicional.
Presione dos veces la tecla select en una se-
cuencia rapida para seleccionar el playback
siguiente.

Load

Utilice esta tecla para cargar un cue o
una paleta en el editor para realizar cambios.
Esta funcion le permitird cargar el Ultimo cue o
la paleta seleccionados en el editor.
Si presiona esta tecla en forma simultdnea con
la tecla flash del controlador, el cue del con-
trolador se cargard en el editor (exclusivamen-
te enlos casos en los que el controlador se en-
cuentre configurado como “manual cue”).

Store

Utilice esta tecla para activar el menu
Store. Cuando dicho menu se encuentre ac-
tivo, podrd guardar una paleta (teclas ama-
rillas), un cue (teclas marrones), o guardar las
unidades periféricas seleccionadas como un
nuevo grupo.
Cuando el controlador se configura como cue
manual, si presiona en forma simultdnea la te-
cla Store y su tecla flash, los contenidos en el
editor ser&n guardados en el cue asociado al
controlador.
Si presiona la tecla Store dos veces en una se-
cuencia rapida, podrd guardar el contenido
del editor como un cue nuevo en el playback
actual.

Update

Actualiza y guarda el Ultimo cue o las
paletas cargadas en el editor. Durante el pro-
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ceso de carga, la consola realiza un segui-
miento del progreso de dicho proceso en el
editor.
La tecla Update reemplaza el cue o la paleta
original con los contenidos actuales del editor.

Edit/Qlist

Tecla con la que podrd alternar entre la
ventana del editor o la de las listas cue.

Menu

Activacion de un menuU emergente que
permite acceso a funciones adicionales de
una ventana particular.
En cada ventana, por cuestiones de espacio
0 conveniencia, se ubican dentro de un menu
especifico funciones utilizadas con menor
frecuencia.
1.2. Teclas Playback
Cuando se presiona una tecla pla-
yback, se activa el primer cue de la lista cue
contenida en el playback, o se activa el cue
siguiente, en caso de que la lista cue se en-
cuentre activa (funcion “Go").
Asimismo, dicho playback se convierte en el
playback actual registrado.
Esta funcion puede ser utilizada en forma si-
multdnea con las teclas Release Select, Page
y Bank
(Véase la seccion de Teclas de Edicion).
1.3. Controladores
Los controladores pueden configurarse
de tres formas diferentes: Playlback master, ma-
nual cue o group master.
La configuracién de los controladores se im-
plementa mediante la ventana “Controller
Configuration”, a la que se puede acceder
desde el menu Setup (Ver capitulo 4-Controla-
dores); el valor predeterminado (luego de apli-
car la funcién Clear show) es playback master.

1.4. Grand Mastery DBO

El slider Grand master regula Unicamen-
te el nivel de los canales HTP de la consola (por
lo general, los canales que regulan el brillo de
los dispositivos).

Al presionar la tecla DBO (Dead Blackout) to-
dos los niveles de los canales HTP se ubica-

rdn en cero y permanecerdn en dicho estado
mientras se mantenga presionada la tecla.

1.5. Direccionamiento Pan/tilt

Para el direccionamiento del pan y del
tilt, la consola cuenta con una esfera de des-
plazamiento de 38 mm vy tres teclas: Pan lock,
Tilt lock y Fine. Las teclas Pan lock y Tilt lock le
permitirdn bloquear los movimientos pan v filt
respectivamente. La tecla Fine cuenta con
fres funciones y, si se presiona repetidamen-
te, activa tres clases diferentes de sensibilidad
de la rueda de desplazamiento, a saber, 8,




12 y 16 bits. La tecla Fine también influye en el funcionamiento de los ruedas de
codificacion.

1.6. Ruedas de codificacion

Las ruedas de codificacion tienen distintas funciones segun qué ventana
esté activa, pero su funcion principal consiste en modificar los valores o desplazar-
se a través de listas de nombres u objetos. En cada caso, la pantalla grafica corres-
pondiente a cada rueda indicard la funcion ejecutada por la rueda.

1.7. Instalacion de la consola
La instalacion de la consola es muy sencilla e involucra los siguientes
PAsOs:
* Enchufe el cable de energia eléctrica. La consola puede alimentarse con un
voltaje de entre 90 y 260 voltios a una frecuencia de 40 a 60 Hz.
* Conecte la salida DMX a las unidades o bien, la salida Artnet a un conversor
Artnet/DMX. En el Ultimo caso, habilite la salida Artnet (Véase Capitulo 5-Confi-
guracion, seccion Artnet)
* Conecte el mdédulo de expansion
* Encienda el interruptor de encendido ubicado en el panel posterior de la
consola.

IMPORTANTE: Cada salida DMX esté disefada para soportar dos conexiones xIr, una de cinco pi-
nes y otra de tres pines, que se encuentran conectadas internamente en paralelo. Conecte las
unidades a un solo conector. De lo contrario, podria generarse un desajuste en las impedancias,
lo que podria ocasionar el mal funcionamiento del DMX.

2. CREACION DE UN SHOW

La creacién de un show requiere con-
figurar los pardmetros de la consolay, funda- | =l
mentalmente, la cantidad y el tipo de unida-

des involucradas en el show desde la consola. | QuIT Sewp | Command | Smpte

Todas estas funciones son configurables des-
de el MenU Setup al que podrd acceder facil- ' - e
mente al presionar la tecla de menu y selec- -~

cionar la opcion Setup (ubicada en el MenU thange 1D [l Select Range

de funciones)

MENU DE FUNCIONES

MENU SETUP

—




2.1. Incorporar unidades a la biblioteca
La consola utiliza archivos FDF (fixture

definition) o Pilot 3000 FXR, que también son

totalmente compatibles.

Para importar archivos fdf o fxr a la consola,

utilice un drive USB comun. Do you want b copy the curment file on intemal disk 7

Cree una carpeta FDFLIB, donde deberd

guardar las carpetas de todas las marcas que =
contienen archivos fdf.

Luego ubique el USB en el puerto USB de la
consola y utilice el Library Manager (ubicado
en el menu Setup) para importar o copiar los
archivos individuales o toda la carpeta.

A modo de ejemplo:

Importacién del archivo Tecshow Ls40 Ex.fxr
Supuestamente la memoria USB es reconocida como disco G de nuestra PC.

1. Cree la carpeta G:\FDFLIB y luego la carpeta G:\FDFLIB\TECSHOW; Copie el archivo
Ls 40 ex.fxr en la carpeta GA\FDFLIB\TECSHOW recientemente creada.

2. Cologue el drive USB en el puerto USB de la consola. Presione la tecla menu para
abrir el menu Setup y seleccionar la opcidn Library manager.

3. Presione la tecla Menu y luego USB Disk. Se mostrardn todas las carpetas disponibles
en FDFLIB. Presione la tecla Tecshow y se mostrardn todos los archivos existentes en la carpeta
\FDFLIB\TECSHOW.

4. Para seleccionar la unidad deseada, presione la tecla Tecshow y luego Ls 40 Ex.fxr. El
led en la tecla Ls 40 ex se mostrard rojo para confirmar su seleccion.

5. Presione la tecla Import y confirme su seleccion. De este modo, al regresar al disco
interno (tecla internal disk en el menuU de funciones) encontraremos la nueva unidad Ls 40 ex
bajo la marca Tecshow.

2.2. Parches de las unidades

Esta ventana le permitird informar a la consola acerca de cudles y cudntas unidades
participan de un show vy la informacidn relativa a su direccién DMX.
Presione la tecla Address Patch del MenU Setup para activarla. Esta ventana se encuentra divi-
dida en dos secciones: la de |la izquierda permite navegar la biblioteca de unidades, en tanto
gue la seccion derecha mostrard las unidades que ya han sido incorporadas al show, permi-
tiendo al usuario la edicion.
Por €]., si desea anadir 8 unidades fLs 40 ex idénticas, conectadas a la linea DMX 2 y mapea-
das entre si, comenzando por la direccidon DMX 120, debe seleccionar la tecla TECSHOW, ubi-
cada en laizquierda de la ventana, y luego la tecla Ls 40 ex. Aparecerd la ventana “Add fix-
tures”. Utilice la rueda de codificacion y seleccione la opcidn 8 en Fixtures to add, opcién 2 en
DMX universe y opcién 120 en DMX start add. Por Ultimo, confirme las opciones seleccionadas
presionando la tecla Add fixtures.
Luego la ventana Add Fixtures desaparecerd. La seccidon derecha de la ventana Address
patch dispondrd ahora ocho teclas, una por cada unidad anadida.

L

INCORPORACION DE UNIDADES EN EL SHOW VENTANA ADDRESS PATCH CON 8 UNIDADES Ls 40 Ex
(VENTANA ADD FIXTURES) (SOLO 6 SE ENCUENTRAN VISIBLES)




2.3. Editor

La consola permite administrar 24 paginas de 24 playbacks, todos los cuales poseen
una lista cue que consiste, en los casos mas simples, en un solo cue, y puede llegar a tener
hasta 999 cues.
Para crear o editar un cue, utilice la ventana del editor. De este modo, podrd controlar to-
dos los atributos de las unidades del show y guardar sus valores como playback cues, manual
cues o paletas.
Para editar los pardmetros de las unidades, deberd primero seleccionarlas presionando los
botones de las unidades en cuestion (editor en modo fixture) o bien presionando Ias teclas
Group (editor en modo Group). Luego, con las teclas ubicadas en el sector izquierdo, seleccio-
ne la familia de atributos que desea editar. Utilice las ruedas para configurar los valores. Para
fijar el valor de un atributo previamente configurado en Empty, haga clic en la tecla de la rue-
da que lo controla. La esfera de desplazamiento siempre se encuentra activa en el pan vy el filt
de las unidades seleccionadas.
Los valores pueden fijarse facilmente mediante la utilizaciéon de las paletas, en lugar de utilizar
la rueda y la esfera de desplazamiento (véase la seccidn de la Paleta). En este caso, la pro-
gramacion de cue se limita a la seleccion de las unidades (individualmente o en grupos) y la
eleccion de las paletas a utilizar (posicidn, colores, gobo, etc.).
Las teclas de las unidades y los grupos cuentan con dos led. El led izquierdo muestra el estado
de los parédmetros de las unidades:

. Verde: Los pardmetros de la unidad o del grupo son controlados por el editor.
. Naranja: No todos los pardmetros de las unidades/grupos son controlados por el editor.
. Apagado: El editor no controla ningun paradmetro

El led derecho indica si la unidad/grupo se encuentra seleccionada o no. En el caso de los
grupos, el led puede mostrarse amarillo para indicar que un grupo ha sido seleccionado en
forma parcial.

Al presionar la tecla Fixt/Grp, podrd alternar entre la visualizaciéon de una unidad y un grupo.
La tecla Clear borra el contenido de las unidades seleccionadas. Presione dicha tecla dos ve-
ces en una secuencia rapida para eliminar TODO el contenido del editor.

Las ruedas le permitiran configurar o editar los valores de los atributos en las unidades selec-
cionadas. Las teclas hacia la izquierda (Intensidad, colores,...) le permitirdn desplazarse entre
los atributos que son controlados por las ruedas.

La esfera de desplazamiento se encuentra siempre activa en el pan y el filt de las unidades
seleccionadas.

. L 0 ' E e ' E

EDITOR: MODO VISUALIZACION DE UNIDADES EDITOR: MODO VISUALIZACION DE GRUPOS

2.4. Proceso para guardar un cue

Si desea guardar un cue nuevo, presione la tecla Store para activar el menu Store y lue-
go seleccionar la tecla Cue. Al efectuar estos pasos, un nuevo cue se anadird al playback ac-
tual en el que se copiardn los contenidos del editor.

ADVERTENCIA: En general, la programacién de un cue comienza mediante la seleccién de las unidades involu-
cradas y al presionar la tecla Locate a los efectos de configurar todos los atributos de las unidades en un valor
definido. Solamente los usuarios con gran experiencia podrén programar los cues dejando afributos vacios.
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Presione la tecla Qlist en la parte superior del editor para activar la ventana de la lista cue.

Al seleccionar uno o mds cues y desplazar las ruedas de codificaciéon, es posible modificar los
tiempos de Delay, Fade-In, Wait y Fade Out de cada cue. Si omite los tiempos de Wait y Fade-
out, el cue continuard controlando los canales hasta que un segundo cue intervenga o bien
se ejecute un comando de Release sobre el Playback.

{Peg=1 Reg=1) QI |

MENU STORE (1=STORE PALETTE, 2=STORE CUE) VENTANA CUE-LIST

2.5. Edicion de un cue

Seleccione el cue que desea editar de la ventana de visualizaciéon de la lista de cues
(Ventanas Qlist, Chase, Sequence o Live) y luego presione la tecla Load. De este modo, una
copia del cue seleccionado se cargard en el editor. El editor permite realizar con facilidad las
tareas de edicion. Finalmente, presione la tecla Update para sustituir el cue original.

2.6. Paletas

Las paletas son memorias predefinidas que aceleran la programaciéon; cada unidad,
por lo general, cuenta con paletas predefinidas en formato fdf, pero el usuario podrd crear
nuevas paletas personalizadas. La configuracion de paletas pan-tilt es muy Util y, una vez que
termine con la preparacion, podrd implementar el direccionamiento del pan y el filt en forma
muy sencilla, simplemente al seleccionar las unidades respectivas y haciendo clic en la paleta
de la ubicacién deseada.

IMPORTANTE: Es Util programar un show mediante la utilizacién de paletas, dado que el tiempo invertido en prepa-
rar la paleta es ampliamente recuperado durante la fase de programacién, que implica seleccionar las unidades
(en forma individual o en grupos) y las paletas a utilizar (posiciones, colores, gobos, etc)

Para que aparezca la ventana de la paleta, tan solo debe presionar la tecla Palette, ubicada
en el extremo superior del editor.

Para guardar una paleta, presione la tecla Menu para abrir el menu Store. Seleccione una de
las teclas amairillas relacionadas con el grupo de valores que desea guardar. De hecho, al
guardar una paleta, no se guardard todo el contenido en el editor, sino sélo los valores de los
pardmetros que pertenecen a la misma familia de la tecla seleccionada.

Las paletas, al igual que los pardmetros de las unidades, se encuentran organizadas en 6 fami-
lias o grupos: Intensity, Pan/tilt, Colors, Gobos, Prism y Blade; las paletas que visualiza en la ven-
tana son las que se relacionan con el grupo en ejecucién (modificables al presionar las teclas
ubicadas en la parte izquierda de la pantalla) y exclusivamente aquellas relacionadas con las
unidades seleccionadas. En el supuesto de que no se seleccione ninguna unidad, se visualiza-
rdn todas las unidades del grupo actual.

La consola contfiene 4 grupos de paletas predeterminadas (Chris, Gam, Lee y Rosco), que
pueden utilizarse en todas las unidades que poseen sistemas de mezcla de colores RGB o
CMY. Podrd seleccionar el grupo en ejecucion de la ventana de Opciones Generales, a la
que podrd acceder desde el menu Setup.

2.7. Reproduccién o transmisiéon de un cue
Para activar un cue, presione la tecla playback que corresponda. El cue siguiente se
activard (una vez que alcance el anterior, comenzard nuevamente desde el primero).
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La intensidad del master se configura al 100 %, excepto los playbacks cuyos controladores es-
tan configurados en calidad de playback master, en cuyo caso el slider actia como master
de intensidad.

Cuando dos cues pertenecientes a dos playbacks diferentes convergen en un mismo canal, la
consola aplicard los siguientes criterios:

. Si es un canal LTP, se aplica en tfodos los casos el criterio LTP (el cue de activacion mds
reciente tendrd prioridad).
. Si es un canal HTP, se aplica el criterio LTP o el HTP (se mostrardn los valores mas altos) tal

como se especifica en el campo Playback mode de la pagina General options (Menu Setup)
Podrd seleccionar la ventana Live para tfransmitir cues sin un orden predeterminado.

ATENCION: El editor tiene prioridad por sobre los playbacks. De este modo, asegurese de no estar modificando
unidades antes de transmitir un cue. Para resetear el editor, presione la tecla Clear en dos oportunidades y en una
secuencia rdpida.

VENTANA DE LA PALETA PAN/TILT. SE RESALTO CON UN “1" PALETAS ROSCO PREDETERMINADAS
LA TECLA DE SELECCION DE LA FAMILIA DE PALETAS

Para apagar un playback, presione la tecla Release y la tecla playback en una secuen-
ciardpida (anfes de que el led de la tecla Release se apague) o bien, en forma alternativa,
presione la tecla Release y la tecla playback en forma simultdnea. De este modo, todos los
proyectores involucrados en el cue operardn en modo Stand-By (tal como se define en los
valores Stand-by en la ventana de configuracion de Ia unidad); en general, el dimmer es re-
seteado y se ubica en 0, en tanto que el resto de los canales no registran variaciones en su
configuracion.

2.8. Menu Store
Se activa al presionar la tecla Store y le
permitird guardar diferentes tipos de objetos.

Teclas m
Intensity, Pan-Tilt, Color, Gobo, Prism y Blade:

almacenamiento del contenido del editor, ex- m

clusivamente para el tipo de pardmetro selec- e ’_ﬂ

cionado, en una nueva paleta. Store paletteji glie cue
Cue: almacenamiento del contenido del edi-

tor, anadiéndolo como un cue nuevo en el pla-

yback en actual.

Snapshot: almacenamiento del estado de los canales controlados por el Editor, Playback y
Controladores, mediante su incorporacidon como un cue nuevo en el playback en ejecucion.
Controllers: Aimacenamiento del estado de los canales controlados por los controladores,

anadiéndolos como un cue nuevo al playback en ejecucion.
Group: Creacion de un nuevo grupo que reune a las unidades seleccionadas

bl_.n:tuns

Menu store
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PARTE 2: MANUAL DEL USUARIO

1. EDITOR

El editor es el programa que le permitird configurar y editar los valores de los pardme-
tros de las unidades y guardar su estado como un cue o una paleta. Cuenta con varias ven-
tanas y opciones de visualizacion. Cuando encienda la consola, el editor se mostrard en el
modo display fixtures (visualizacion de las unidades)

1.1. Visualizacion de unidades

e Loxsts _“_ ]

Fixture display editor mode

Contenidos de la ventana:

1. Barra de estado
De izquierda a derecha: Current playback, Current page y Current Bank

2. Comandos
Cada una de estas teclas ejecuta un comando especifico o abre una ventana diferente:
*Fixt/Grp: Alterna entre Fixture display y Group display
*Paleta: Permite visualizar una paleta
*Cmy: Abre la ventana de la paleta predeterminada, que puede ser utilizada para todas las
unidades con sistemas de mezcla de color RGB o CMY.
eEfectos: Abre la ventana de efectos
*Fan: Abre la ventana Fan
eUnselect All: Anula la seleccidon de las unidades elegidas

3. Teclas de seleccion de pardmetros
Si presiona alguna de estas teclas, los cuatro pardmetros que corresponden a la familia (exclu-
sivamente los que pertenecen a las unidades seleccionadas) podrdn ser visualizados para su
modificacion y edicion mediante las ruedas. Si la familia seleccionada tiene mds de 4 pard-
metros, presione nuevamente la tecla para desplazarse a través de ellos, de a 4 por vez.

4. Teclas editables con las ruedas
Cada rueda puede modificar el pardmetro que se muestra en la tecla correspondiente rela-
cionada con todas las unidades elegidas; con la rueda, podrd editar los valores de la unidad.
Si presiona la tecla de la rueda, todos los atributos relacionados con ésta se reseteardn y ad-
quirirdn el estado “Empty”.
Cada tecla cuenta con tres indicadores de estado: etiqueta (9), valor del playback (10) y esta-
do de los canales led (11)

5. Barra de desplazamiento
La barra de desplazamiento cuenta con una tecla Bookmark, que le permite al usuario des-
plazarse rdpidamente a un punto exacto de la lista. Mantenga presionada dicha tecla duran-
te mds de 0.5 segundos. Al hacerlo, la posicidon actual se guardard y el led en la tecla se ilumi-
nard. Cada vez que presione la tecla Bookmark, la lista se dirigird hacia la posicion guardada.
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6. listado de unidades que componen el show
Cada tecla cuenta con dos led. El primero (7) indica si la unidad es controlada por el editor.
Si el led se ilumina en color verde, todos los pardmetros son controlados por el editor. Si se en-
cuentra apagado, significa que el editor no controla ningun pardmetro de la unidad. En los
otros casos, el led se mostrard naranja.
El segundo led (8) indica si la unidad ha sido seleccionada (led rojo) o no (led apagado).
7. Informe de las unidades controladas por el editor
Este led puede enconfrarse en los siguientes estados:
*Apagado: el editor no controla ningun pardmetro de la unidad
*Verde: el editor controla todos los pardmetros de la unidad
*Naranja: el editor controla Unicamente ciertos canales de la unidad
8. Informe de la unidad seleccionada
Este led puede enconfrarse en los siguientes estados:
*Apagado: La unidad no ha sido seleccionada
*Rojo: la unidad no ha sido seleccionada
9. Etiqueta de la rueda
Esta etiqueta mostrard el atributo controlado por las ruedas y su valor. Si el valor no es absoluto
sino que estd influenciado por una paleta, se mostrard el nombre de la paleta.
Cuando la rueda controla los pardmetros de dos o mds unidades que no tienen el mismo va-
lor, visualizard lo siguiente: ***,
Sila rueda no controla ningun atributo, visualizard lo siguiente: ‘—'.
10. Valor del playback
Representa el valor del pardmetro controlado por las ruedas
11. Estado del parametro
Este led puede enconfrarse en los siguientes estados:
*Apagado: todos los pardmetros asociados con la rueda se encuentran en estado “Empty” (es
decir que estdn libres, el editor no los controlq)
erojo: los pardmetros asociados con la rueda son controlados por el editor.
eAmairillo: solo los pardmetros asociados con la rueda son controlados por el editor. Los restan-
tes estan vacios.

1.2. Visualizacion del grupo

La ventana de grupos es idéntica, tanto en su forma como en sus caracteristicas, a la
ventana de visualizacion de unidades, excepto por el hecho de que la seleccidn se realiza en
grupos, al presionar una tecla Group. En este caso, todas las unidades pueden ser selecciona-
das o deseleccionadas en forma conjunta.
La organizacién de unidades a través de grupos es Util cuando los shows incluyen multiples
unidades que son administradas en forma grupal y en grupos recurrentes.
Respecto de las unidades, cada tecla de grupos cuenta con dos led: el primero informa el
estado de los canales (cuando se encuentra apagado, todos los parédmetros de las unidades
grupales se encuentran en Empty). Cuando se muestra rojo, todos los pardmetros del grupo
son controlados por el editor. En todos los casos restantes, el led se mostrard naranja.
El menu de funciones es idéntico al mismo menu en la ventana de visualizaciéon de unidades,
con la excepcidén de que no cuenta con la tecla Range.

Creacion/edicién de un grupo

Para crear un grupo nuevo, seleccione las uni-
dades que lo integrardn presionando la tecla
Group del Menu Store (al que llama pulsando la
tecla Store). Luego, use el teclado virtual y tipee el
nombre del grupo que desea crear.

IMPORTANTE: Si ya existiera un grupo con el mismo nombre,
se borrard el grupo anterior.

Para editar un grupo, deberd proceder del modo reciente-
mente descripto, teniendo especial cuidado al ingresar el
nombre del grupo que desea editar.
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1.3. Palettes display

Las paletas son memorias predeterminadas que permiten acelerar la programacion.
En general, cada unidad cuenta con paletas predeterminadas en formato fdf, pero el usua-
rio puede crear nuevas paletas personalizadas. La preparacion de paletas pan-tilt es muy Ufil
dado que, una vez que la paleta estd lista, el direccionamiento de unidades se simplifica, ya
gue solo deberd seleccionar las unidades respectivas y hacer clic en la paleta de la ubica-
cion deseada.

IMPORTANTE: Al programar los cues con la paleta, procure guardar la referencia de la paleta en lugar de los valo-
res contenidos en ella. De este modo, al editar una paleta, los cambios efectuados se reflejaran en los cues. Este
procedimiento es muy Util para posicionar los cambios en shows previamente programados.

Las paletas se encuentran organizadas en 6 familias de pardmetros, a saber, Intensity, Pan/Tilt,
Colors, Gobos, Prism y Blade. Cada uno de ellos puede ser seleccionado presionando la tecla
correspondiente.

La ventana de paletas muestra todas las paletas disponibles para las unidades selecciona-
das en la familia actual. Si no selecciona ninguna unidad, se mostrardn las paletas en el show
de la familia actual. Y muestra el menuU de funciones, cuya tecla es practicamente idéntica a
la del mismo menu de la ventana de unidades. Sin embargo, no se muestra la funcion Select
Range.

1.3.1. Creacién de una nueva paleta
Luego de configurar los pardmetros de las unidades en el valor deseado, podrd guar-

dar dicha configuracion en la nueva paleta. Para ello, deberd ingresar al menu Store. Selec-
cione la paleta que desea guardar (teclas 1) y luego utilice el teclado virtual para ingresar el
nombre de la nueva paleta que desea crear.

IMPORTANTE: Cuando cree una nueva paleta, Unicamente los pardmetros que pertenecen al mismo tipo de la pa-
leta creada seran guardados.

VISUALIZACION DE LA PALETA MEeNu STORE

1.3.2. Edicién de una paleta existente
Para editar una paleta existente, deberd proceder de la siguiente manera:
*Seleccione la paleta presionando la tecla que corresponda
*Presione la tecla Load (se cargard la Ultima paleta utilizada en el editor)
eUtilice el editor y realice todas las modificaciones necesarias.
*Presione la tecla Update. De este modo, se sustituird la vieja paleta con los nuevos valores.
IMPORTANTE: Si edita una paleta, todos los cues vinculados con dicha paleta también se modificaran.

1.4. Paletas predeterminadas

La consola cuenta con 4 series de paletas predeterminadas (Chris, Gam, Lee y Rosco),
con sistemas de mezcla de colores RGB y CMY. Esta ventana (que podrd visualizar presionan-
do la tecla CMY) le mostrard las paletas de la serie actual, que podrdn ser fijadas en el menu
de opciones generales, ubicado en el menu Setup.
Pueden ser paletas idénticas a las paletas de usuario, pero no pueden ser editadas.
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En este modo de visualizacion, las ruedas y las
teclas Intensity, Pan-Tilt, Colors, Gobos, Prism y
Blade fienen las mismas funciones que las teclas
en el modo de visualizacién de unidades.

1.5. Menu de funciones o T —— — )
Este menU cuenta con las siguientes ————
teclas: 9 QuIT Setup Command | Smpte

Free: Configuracion de todos los pardme-
tros de las unidades seleccionadas en “"Empty” F H ' — ] =

Read: Copia todos los valores de salida
actuales disponibles en las unidades seleccio-
nadas. Este comando asegura que todos los
pardmetros de las unidades seleccionadas se
configuren en un valor distinto a “Empty"”. Por lo
tanto, al guardar un cue, se cargard el estatus
completo de la unidad (y no solamente los pardmetros directamente asignados).

IMPORTANTE: Este comando de lectura lee el estado del DMX y por lo tanto pierde la informacidn de valores o
efectos influenciados por una paleta. En dicho caso, se considera el valor instantdneo del pardmetro.

Rename: Abre el teclado virtual para editar el nombre de la unidad seleccionada.

Change color: Abre la ventana de seleccién de colores para elegir los colores que se
aplicardn a las teclas de las unidades seleccionadas.

Change ID: Abre el tablero numérico virtual para editar las ID de las unidades seleccio-
nadas. El ID de la unidad determina el orden en el que las unidades serdn visualizadas en el
editor. Las ID pueden consistir en nUmeros enteros o nUmeros con dos decimales.

Si selecciona dos o mds unidades, se asignardn ID sucesivos.

Select Range: Podrd seleccionar las unidades directamente desde el ID o bien presio-
nando las teclas que correspondan.

Presione la tecla ID y aparecerd un teclado numérico virtual. Ingrese los valores de ID mdxi-
mos y minimos correspondientes a las unidades seleccionadas, separdndolas mediante un
punto. Luego, confirme su seleccion.

1.6. Fan

La funcién fan asigna una secuencia
de valores al mismo atributo de las unidades
seleccionadas. La secuencia de valores pue-
de seguir la tendencia de una rampa o de un
semicirculo.
Seleccione las unidades deseadas en el edi-
tor. Presione la tecla fan y se abrird la ventana
correspondiente.

Las dos series de teclas en el extremo supe- - o e
rior le permitirdn seleccionar el pardmetro que X ' VENTANA FAN
desea editar. En el caso ilustrado, se estd tra-

bajando con el pan.




Cuatro factores determinan la distribucion de los valores EJEMPLO DE LINEAR FAN Y ARC FAN
asignados: »

+
*Teclas fan-type Iﬁh +

mplitud
eLinear: selecciona una distribucion lineal de valores (es e + -
decir, los valores asignados a las unidades estardn espa-
ciados en forma igual).
*Arc: Se asigna un valor conforme a una ruta arc.

. *Teclas P{vof: . ,,.mp“m?—’_‘e pe T
Permiten seleccionar el elemento pivot de un grupo, es R .

decir, el elemento que permanece fijo en una posicién y Arc Fan
alrededor del cual gira el resto. Es posible seleccionar la
primera unidad (izquierda), la Ultima (derecha) o la uni-
dad central (centro). Si el nUmero de unidades es par, el valor fijado debe consistir en una cifra
intermedia entre el valor de las dos unidades centrales.

*Rueda Offset:
Desplaza todos los valores en paralelo en la misma direccidn, incrementdndolos o reducién-
dolos en igual medida.

*Rueda Amplitude:
Incrementa o disminuye la amplitud de la distribucion. Pueden seleccionarse valores
negativos.

’ Linear Fan

1.7. Efectos

Los efectos son tendencias predeterminadas de un valor que se repiten ciclicamen-
te en el tiempo y que pueden ser aplicados a cualquier pardmetro de una o mds unidades.
La velocidad y la amplitud pueden ser editadas por el usuario. Un efecto caracteristico es el
efecto Circle. Al aplicar dicho efecto al pany el tilt de la unidad, se dibujardn formas circula-
res en el escenario. Unidades diferentes pueden realizar el mismo efecto para moverse en for-
ma coordinada.

Para aplicar un efecto a un atributo de una unidad previamente seleccionada, deberd pro-
ceder de la siguiente manera:

*Seleccione el atributo al que desea asignar un efecto al elegir la familia a la que per-
tenece. A tales fines, presione una de las teclas de la derecha y luego pulse una de las teclas
de atributos ubicadas horizontalmente en las ruedas.

*Seleccione los valores mdaximos y minimos de la onda. Para ello, haga clic en las teclas
de la paleta u opere sobre las dos primeras ruedas.

*Con las teclas linear y square es posible seleccionar la forma de la onda (sinusoide o
cuadrada).

eLa tercera rueda (Period) permite modificar la velocidad de los efectos.

Cuando dos o mds unidades estdn involucradas, es posible obtener efectos del estilo “Onda
Meijicana”. Para ello, deberd operar con la cuarta rueda (Spread) y utilizar las teclas de selec-
cion de efectos.

€ GENERACION DE EFECTOS DE MOVIMIENTO PAN Y TILT VENTANA DE EFECTOS
1. ETAPA DE SELECCION
2. SELECCION DE PARAMETROS
3. SELECCION DE LOS ATRIBUTOS DEL GRUPO




En el caso de efectos de movimiento aplicados al pan y al tilt de las unida-
des, la situacién es distinta, ya que el movimiento se define por un punto base o
central (que se configura presionando las teclas de paletas u operando la prime-
ra rueda) y por la amplitud (que se configura al utilizar la segunda rueda). En el
caso del efecto Circle, el pan vy el tilt tienen el mismo valor de amplitud, en tanto
que los dos valores son independientes en el resto de los casos.
Las dos teclas Left/Right y Sync/No Sync en la parte superior se utilizan para ge-
nerar una “persecucion” de los efectos, en caso de que se utilicen dos o mds
unidades.

La tecla Remove anula el efecto aplicado.
La tecla Selector abre la ventana Selector.

1.7.1. Edicién de efectos

Para editar un efecto que se encuen-
tra guardado en un cue, cargue el cue en el
editor, seleccione las unidades involucradas y
finalmente abra la ventana del generador de
efectos para poder editar. Si el show involucra
multiples unidades y si un cue contiene mds
grupos de unidades con efectos distintos, la
seleccion de unidades podria ser complica-
da. En este caso, la ventana Selector le ayu-
dard a analizar el contenido del cue y recrear
el grupo de unidades con el mismo efecto.
Para abrir, simplemente presione la tecla
Selector en la ventana de generacion de
efectos.
En el grdfico que se ilustra a continuacion, se ha resaltado en la columna hacia la
izquierda la cantidad de grupos de unidades contienen efectos para cada fami-
lia de atributos (por ejemplo, en el grafico hay un cue que contiene 4 grupos de
unidades con multiples efectos: dos efectos de intensidad y dos efectos Pan/Tilt).
Presione las teclas de |la izquierda para desplazarse (y seleccionar) en secuencia
los grupos de unidades que tienen el mismo efecto.
Una vez identificado el grupo que contiene el efecto que desea editar, presione
OK para regresar a la ventana de generacién de efectos y editar.

1.8. Selector de Color

La ventana de seleccion de colores se
utiliza para modificar el color de las teclas vin-
culadas a los distintos tipos de objetos (Unida-
des, paletas, cues), etfc.
Podrd seleccionar los colores directamente del
mapa de bits (1) o bien mediante la utilizacién
de las primeras tres ruedas; las feclas RGB/
CMY/HSB seleccionardn el modo de entrada,
mediante el desplazamiento a través de los
tres colores disponibles (rojo/verde/azul; cian/
magenta/amarillo; matiz/saturaciéon/brillo)




2. PLAYBACK

PEl playback corresponde al momen-
to en el que la actividad de programaciéon
del show ha finalizado o se encuentra en la
fase de ejecucion. La consola cuenta con 48
listas cue en forma simultdnea (24 en caso de
que los mdédulos de expansion no estén co-
nectados) y un maximo de 12 cues manua-
les (segun cudntos controladores hayan sido
configurados).

El resultado de la elaboraciéon de pardme-
fros se define por los cues activos y los contro-
ladores (en este caso, el objetivo es que los
controladores funcionen como los que han
sido configurados para el cue manual).

Los pardmetros que no se vinculan con cues
activos y los cues manuales se configuran en
el modo Standby. Si este no se encuentra defi-
nido, entonces la salida permanecerd estable
en el Ultfimo valor configurado por el cue o un
cue manual.

IMPORTANTE: El editor y la tecla Hilite tienen, en todos
los casos, prioridad por sobre el playback y los contro-
ladores y, por lo tanto, salvo en supuestos especificos,
la transmisién de un show ocurre luego de que el editor
se configure en cero (para ello, deberd hacer doble
clic en la tecla Clear).

Cuando dos o mas listas cue compiten por un
canal, se aplica el siguiente criterio (depen-
diendo de la opcidén de configuracion selec-
cionada en el modo Playback de la ventana
de opciones generales):

eCanal htip: el cue que ha recibido el
trigger mas reciente toma control sobre el ca-
nal, independientemente de la configuracion
fijoda en el modo Playback.

eCanal HTP y modo Playback=LTP: se
aplica el criterio mencionado en el punto
anterior.

*Canal HTP y modo Playback =http:
Se tendrd en cuenta el valor mas alto de to-
dos los cues que disputan el canal. Por cada
canal, la consola almacena las listas organi-
zadas de cues que con el fiempo han pasa-
do el control del canal a otro. Por lo tanto, si
desea deshabilitar el Ultimo cue, el control del
canal deberia ser devuelto al cue anterior y
asi sucesivamente hasta llegar al primer cue.
Si el canal no estd contfrolado por ningun cue,
pasard a modo standby (siempre que su va-
lor se encuentre definido). De lo contrario, el
canal permanecerad invariable. En general, el
dimmer se ubicard en cero, en tanto que el
resto de los canales también permanecerdn
invariables.
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2.1.1. Activacion de un cue

Para activar un cue, presione la tecla
playback que corresponda. Al implementar
este paso, el resto de los cues podrian activar-
se en secuencia, segun como se encuentre
configurada la lista cue (Ver Capitulo 3, lista
Cue, pdrrafo Modo Qlist).
El master playback se configura infernamente
al 100 %, con la excepcidn de playbacks que
tienen los controladores configurados como
playback masters, en cuyo caso el slider ac-
tUa como master playback.
Un cue puede también activarse a través de
la ventana cue-list en el modo Live (véase el
Capitulo 3, lista cue, pdrrafo Modo Live)

IMPORTANTE: La configuracién predeterminada del
controlador es Playback master, lo que significa que los
playbacks 1 a 12 tienen un slider de intensidad y una
tecla flash, en tanto que los playbacks 13 a 24 tienen
exclusivamente una tecla trigger.

2.1.2. Apagado del playback

Para “apagar” un playback, presione
en forma simultdnea la tecla Release y la te-
cla playback o bien, presione ambas teclas
en una secuencia rdpida (antes de que la te-
cla Release se apague).

2.1.3. Cambio de pdgina
Cuando cambia una pdgina, todos los

playbacks son asignados a una lista cue en la
nueva pdagina, excepto los playbacks que no
se encuentran apagados. Los playbacks ac-
tivos continuan controlando la lista cue hasta
que se los deshabilite. Una vez que los pla-
ybacks se inhabiliten, ser&n asignados a una
nueva lista cue.

2.2. Entrada del controlador

Luego de calcular la entrada de los
cues activos en los playbacks, la consola de-
termina la entrada de los controladores: En el
modo Manual cue, el slider del controlador
maneja el cross-fade entre el cue manual y

el resultado del procesamiento del cue pla-
yback. En la prdctica, cuando el slider se ubi-
ca en cero, el controlador no puede generar
ninguna enfrada. Si el slider se ubica al 100 %,
los playback cues son ignoradas y el controla-
dor cue tiene prioridad. En casos intermedios,
a los fines de determinar el valor final, se apli-
ca el siguiente criterio (que también depende
de como fue guardado el cue manual):




*All channel fade: El valor final serd la
combinacién lineal entre el valor del contro-
lador y el resultado del procesamiento de los
cues. Cuanto mds cerca del 100 % se ubique
el slider, mayor serd la influencia del controla-
dory menor la entrada Cue, y viceversa (ruta
lineal).

*Snap Start: Los canales que tienen
una ruta = Lineal siguen el criterio All channel
fade. Para los canales con camino = Snap_

start o Snap_end se aplica el siguiente criterio:

si el slider tiene valor 0, aparecerd el valor de
los playback cues (el controlador no genera
entrada). Si el slider tiene un valor superior a 0,
aparece el valor del controlador.

*Snap End: Los canales que siguen una
ruta lineal aplican el criterio All channel fade.
Los canales que siguen una ruta Snap_start o
Snap_end aplican el siguiente criterio: si el sli-
der es inferior a 100 %, aparecerd el valor de
los cues del playback (el controlador no ge-
nera entrada). Si el valor del slider fuera igual
al 100 %, se mostrard el valor del controlador.

Una consecuencia directa de este algoritmo
es que si el cue manual contiene un cero, al
subir el slider del controlador al 100 %, el valor
del canal se llevard hasta cero.

La asignaciéon de los controladores se realiza
conforme el orden cronolégico de la activa-
ciéon del playback. Por lo tanto, si el mismo
canal se encuentra vinculado con dos cues
manuales, primero se calcula un resultado
intermedio mediante la aplicacién del crite-
rio de cdlculo, en tanto que se considera el
controlador "mds antiguo”. Luego, se elabora
el resultado intermedio mediante la utilizacién
del controlador mas reciente.

Resuftant Value
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'f EL GRAFICO ILUSTRA LOS TRES ALGORITMOS

2.2.1. Activaciéon de un cue manual
Para activar un controlador, debe-
rd simplemente retirar el slider de la posicion
cero. Si el slider del contfrolador se ubica en
un valor distinto de cero, deberd en primer lu-

19

AMERICAN

gar llevar el slider a la posicidon cero. En todos
los casos, si presiona la tecla flash, se activard
el controlador que regresa a su estado ante-

rior cuando se libera la tecla.

2.2.2. Apagado del controlador
Podrd apagar el controlador al ubicar

en slider en la posicidn cero. También se apa-
gara si otros controladores o el editor le quitan
el control del canal. Para reactivar el contro-
lador, configure el slider en cero y luego ubi-
qguelo en el valor deseado.

2.2.3. Cambio de banco

Al cambiar de banco, los controlado-
res configurados en modo manual cue One
for each bank controlardn el cue manual que
se asignd a un nuevo banco. Si el cue manual
se encuentra activo, permanecerd en ese es-
tado y continuard con su actividad adn cuan-
do cambie de banco.
Tenga en cuenta que en dicha situacion, nin-
gun control de la consola podrd controlar el
cue manual referido en el pdrrafo anterior
(salvo la funcion Release All). Para volver a te-
ner control sobre éste, es necesario cambiar
nuevamente el banco, regresar al banco an-
terior y mover el slider del controlador hasta
ubicarse en el valor original del cue manual.
Cuando el controlador se encuentra configu-
rado en Manual Cue, el modo Fixed no se ve
afectado por el cambio de banco y mantie-
ne el control del mismo cue manual.
2.3. Grand Master y group masters
Podrd intervenir en tiempo real en el
resultado del cue y la configuraciéon del cue
manual mediante la utilizacién del Grand
Master (y la tecla DBO) y los Group masters.
El Grand Master actua exclusivamente sobre
los canales HTP (por lo general las unidades
dimmer), reduciendo su valor en forma pro-
porcional. Los controladores pueden confi-
gurarse como Group masters (ver parrafo de
Controladores). En este caso, se tendrian has-
ta 12 masters de intensidad correspondientes
a un numero igual de grupos.
El Group Master, al igual que el Grand Master,
reduce en forma proporcional los canales HTP
de las unidades que pertenecen al grupo.

IMPORTANTE: Si la unidad pertenece a mds grupos, se
tendrd en cuenta el master mds bajo.
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3. CUE LIST

Una lista cue se encuentra organizada como un grupo de cues. Cada cue contiene
informacidn relativa al estado de uno o mds pardmetros que pertenecen a una o mds unida-
des, e informaciéon vinculada con su tendencia en el tiempo. Cada lista cue se puede confi-
gurar teniendo en cuenta cuatro modos diferentes: Qlist, Chase, Sequence o Live. La forma en
la que los cues se activan y el cdlculo de sus cambios en los tiempos dependerdn del modo
seleccionado.

3.1. Modo Qlist:

La evolucion de un cue en el tiempo estd determinada por el comando trigger y evolu-
cionard conforme la opcidén seleccionada: Delay, Fade-in, Wait e Fade-out. Los cues se acti-
van ya sea presionando la tecla playback que lo controla o bien por un evento predetermina-
do en uno de los puertos de entrada.

*Delay: tiempo que transcurre entre el trigger y la activacion efectiva del cue.

*Fade in: tiempo de desvanecimiento de un cue

*Wait: tiempo que transcurre entre el trigger y el apagado

*Fade out: tiempo de apagado

IMPORTANTE:
Los tiempos Delay+Fade-in y Wait+Fade-out definen dos lineas de tiempo y no se organizan en secuencias.

A continuacién se describe la evolucién de un cue que ha recibido un trigger:

*En la fase Delay los atributos LTP y HTP configurados en valores distintos a cero comien-
zan a moverse hacia el valor final, que alcanzardn en un tiempo equivalente al Fade-In

*En la fase Wait, el LTP y el HTP configurados en cero o en Empty comienzan a moverse
hacia el valor cero y lo alcanzardn en un tiempo equivalente al Fade-out.

*En la fase Delay+Fade-in, se completa la fase de ingreso del cue (todos los atributos
LTP y HTP que tengan valores diferentes a cero y no sean iguales a Empty habrdn alcanzado el
valor final)

*En la fase Wait+Fade-out, los atributos HTP que tengan valores diferentes a cero y no
sean iguales a Empty habrdn completado el proceso de apagado y se ubicardn en valores
iguales a cero.

*Cuando el proceso de desvaneci-
miento se completaq, sila tecla Link next cue
estd activa, el proximo cue recibird, en forma e
automdtica, un trigger. De lo contrario, las sa- HTP fade out .
lidas no registrardn variaciones hasta que re-
ciban el siguiente trigger. wranw s |/
Los tiempos Wait y Fade-out son opcionales; si
no son ingresados, se considera que son igua- time
les a los tiempos fijados para Delay y Fade- I S anl— T o
out.

TENDENCIAS DEL TIEMPO FADE-IN Y FADE-OUT

1. TecLAS DE SELECCION DEL MoDO CUE LIST

2. Lep pE seLecciON DE CUE: ROJO> SELECCIONADO, OFF> NO
SELECCIONADO.

3. LED DE EJECUCION: OFF> CUE SIN EJECUTAR, AMARILLO> EJE-
CUCION DEL CUE COMPLETA, ROJO> EN EJECUCION

4. Tiempo DE DELAY EN SEGUNDOS

5. Tiempo DE FADE-IN EN SEGUNDOS

6. TIEMPO DE ESPERA ‘WAIT TIME' EN SEGUNDOS.

EL MENSAJE, ‘-’ SIGNIFICA QUE NO SE INGRESO UN VALOR (*)

7. Tiempo DE FADE-OUT EN SEGUNDOS. (*¥)

8. DELAY + FADE EN BARRA TIMELINE

9. WaIT + FADE-OUT EN BARRA TIMELINE

Cue list in Qlist mode
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Teclas:

Unselect all: Anula la seleccion de todos los cues.

Lock: Cuando se active para editar una lista cue actual, deberd utilizar un comando
clear. Esto puede realizarse a través de la tecla Select. Otra opcidn es simplemente activar
una lista cue para que dicha lista sea la actual.

Qlist, Chase, Sequence, Live: teclas de seleccidon del modo de lista cue.

Editor: llama la ventana del editor.

Link Next cue: Si se active esta tecla, una vez que se completa el proceso de desvane-
cimiento, se envia un trigger automdatico al siguiente cue.

Ruedas

Cuando seleccione uno o mas cues, las ruedas le permitirdn configurar los tiempos de
Delay, Fade-in, Wait y Fade-out. Si no se seleccionasen cues, las ruedas devendrdn en forma
automadtica en Master Size, Master Speed, Master Intensity y Scroll.

IMPORTANTE: Durante el playback, puede ser Util utilizar las ruedas para regular en tiempo real la amplitud (tama-
no del master) y la velocidad (velocidad del master) de los efectos del cue o la intensidad del dimmer (intensi-
dad del Master). Estos tres valores no son guardados en el disco y cada vez que la lista cue se activa, regresan a
sus valores predeterminados.

3.2. Modo Chase:

Si unallista cue se encuentra configurada en modo Chase, se asignard a todos los cues
un tiempo comun y los tiempos fijados a nivel de los cues no son tenidos en cuenta. Cuando
el modo Auto se encuentra activo, luego de que se ejecute el proceso de desvanecimiento,
se enviard en forma automdtica un trigger al siguiente cue. Por otro lado, en el modo Manual,
para activar el siguiente cue, se necesitard un “clear trigger”. Podrd seleccionar una de las si-
guientes opciones para configurar el orden de ejecucion de los cues:

*Forward: Los cues son ejecutados en orden natural, es decir del primero al Ultimo y lue-
go comenzando nuevamente desde el primero.

*Reverse: todos los cues son ejecutados en orden inverso

*Bounce: Los cues son ejecutados del primero al Ultimo y luego en forma inversa, del Ul-
timo al primero, y asi sucesivamente.

*Random: los cues son ejecutados en forma aleatoria

1. TecLAS DE SELECCION DEL MoDO Lista CuE

2. Lep DE setecciON DE CUE: ROJO> SELECCIONADO, OFF> NO
SELECCIONADO

3. LED DE EJECUCION: OFF, CUE SIN EJECUTAR, AMARILLO> EJECU-
CION DEL CUE COMPLETA, ROJO> EN EJECUCION

4. Tiempo DE DELAY EN SEGUNDOS

5. TiEMPO DE FADE-IN EN SEGUNDOS

6. DELAY+FADE EN BARRA TIMELINE

Teclas:

Unselect all: Anula la seleccion de las listas cue.

Lock: Cuando se active esta tecla para editar una lista cue en ejecucidn, se necesitard
un comando clear. Este proceso podrd ser implementado mediante la tecla Select o bien, al
activar una lista cue para que la lista cue sea la actual.

Qlist, Chase, Sequence, Live: teclas de seleccidén del modo de la lista cue.

Editor: lloma la venta del editor.

Manual: cada cue debe ser activado por un trigger manual.

Avuto: los cues son activados en forma automdtica en secuencias.

Forward, Reverse, Bounce e Random: teclas de seleccidén del orden de activacion de
cues.
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Ruedas

Las primeras tres ruedas se utilizan para configurar los tiempos que repercuten sobre to-
dos los cues, en tanto que la cuarta rueda controla el desplazamiento por la ventana. A conti-
nuacion se describen los valores que generalmente pueden configurarse:

*Fade: porcentaje del tiempo cue asignado al Fade-in

*Velocidad: velocidad del cue expresada en pulsaciones por minuto. El tiempo cue en
segundos se calcula a 60/Velocidad

*Master: master de intensidad
En caso de que se configure el Fade=40% vy la Velocidad=15 ppm en modo automdatico, ten-
driamos un tiempo cue total de 60/15=4 segundos con un desvanecimiento de 4*40/100= 1.6
segundos; en consecuencia, los cues tendrian 1.6 segundos para ejecutar el desvanecimiento
y se activarian cada cuatro segundos.
En el modo manual, el tiempo de desvanecimiento seria de 1.6 segundos, en tanto que la ac-
tivacion de cues permaneceria bajo el control del usuario.

IMPORTANTE: Durante el playback, puede ser Util utilizar las ruedas para regular en tiempo real la amplitud (tama-
no del master) y la velocidad (velocidad del master) de los efectos del cue o la intensidad del dimmer (intensi-
dad del Master). Estos tres valores no son guardados en el disco y cada vez que la lista cue se activa, regresan a
sus valores predeterminados.

3.3. Modo Sequence:

En el modo Sequence, los cues se activan automdaticamente luego de que se completa
el desvanecimiento del cue anterior; la activacion se producird en un orden natural, es decir,
desde el primer cue hasta el Ultimo y luego, nuevamente desde el primer cue.

IMPORTANTE: Al activarse el primer cue de la secuencia por primera vez, no se tendrd en cuenta el tiempo de De-
lay es decir, que cuando un trigger se envia a la secuencia, dicho proceso se efectuard sin tener en cuenta el De-
lay del primer cue, que serd considerado en forma normal en las activaciones automdticas siguientes.

Los tiempos Wait y Fade no pueden ser ingresados en este modo vy se los considera idénticos a
los tiempos de Delay y de Fade-In.

1. TeEcLAS DE SELECCION DEL MoDO Lista CuE

2. Lep DE setecciON DE CUE: ROJO> SELECCIONADO,
OFF> NO SELECCIONADO

3. LED DE EJECUCION: OFF, CUE SIN EJECUTAR, AMARILLO>
EJECUCION DEL CUE COMPLETA, ROJO> EN EJECUCION

4. Tiempo DE DELAY EN SEGUNDOS

5. Tiempo DE FADE-IN EN SEGUNDOS

6. DELAY+FADE EN BARRA TIMELINE

Teclas:

Unselect all: Anula la seleccion de las listas cue

Lock: Cuando se activa para editar una lista cue en ejecucion, se necesitard un co-
mando clear. Esto se hace con Select o al activar una lista cue para que la lista sea la actual.

Qlist, Chase, Sequence, Live: teclas de seleccion del modo de la lista cue.

Editor: llama la ventana editor.

Link Next cue: Tecla deshabilitada en este modo.
Ruedas

Pueden usrse de dos formas: si selecciona uno o mds cues operando con las ruedas, los
tiempos de Delay y Fade-in ya estardn determinados. Si no, a través de las ruedas, el usuario
determina los pardmetros Master Size, Master Speed y Master Intensity. La cuarta rueda tam-
bién navega entre las distintas ventanas.




IMPORTANTE: Durante el playback, puede ser Util utilizar las ruedas para regular en tiempo real la amplitud (tama-
no del master) y la velocidad (velocidad del master) de los efectos del cue o la intensidad del Zimmer (intensidad
del Master). Estos tres valores no son guardados en el disco y cada vez que la lista cue se activa, regresan a sus

valores predeterminados.

3.4. Modo live:

Activa cues individuales de una lista en la pantalla tactil. Al presionar una tecla se
enviard un comando Trigger al cue correspondiente, que se activard y transmitird. De este
modo, los cues de la lista cue pueden activarse en cualguier orden segun sus necesidades.
Los tiempos de los cues estdn en el modo Qlist.
Esta ventana no permite la insercion de tiem-
pos; por esto, deberd realizar esta accidon en la
lista cue en el modo Qlist. Una vez insertados los
tiempos, podrd configurar el modo Live.

Tenga en cuenta que podrd regresar al modo
Qlist en cualguier momento para modificar los
tiempos y luego volver al modo Live.

1.TECLAS DE SELECCION DE MODO EN LA LISTA CUE
2.LED DE ESTADO DEL CUE: ROJO> ULTIMO CUE ACTIVADO; AMA-
RILLO> CUE ACTIVADO ANTERIORMENTE

Teclas

Lock: al activar esta tecla, para editar la lista cue actual se requiere un comando Clear,
que se puede obtener a través de la tecla Select. De lo contrario, simplemente active una lista
cue para convertirla en lista cue actual.

Qlist, Chase, Sequence, Live: teclas de seleccidon de modo en la lista cue.

EDITOR: utilice esta tecla para ingresar a la ventana de editor.

IMPORTANTE: En este modo, la tecla Lock resulta particularmente 0til dado que permite asegurar que no se pierda
el control de la lista cue cuando otras reproducciones se encuentran activas.

La ventana Live es una extension de los comandos fisicos del playback correspondiente. Al cambiar de pagina,
la ventana Live mostrard la lista cue correspondiente a la nueva pdgina, independientemente del estado de la te-
cla Lock. La ventana continuard mostrando la misma lista cue si esta se encuentra activa y hasta que se libere.

3.5. Menu de funciones
Los cuatro modos Qlist comparten el mis-
mo menuyU de funciones:

Teclas:

Rename Qlist: activa el teclado digital y
asigna un nuevo nombre a la lista cue.

Copy Qlist: duplica la lista cue actual y la
asigna a una nueva reproduccion. Utilice el te-
clado numérico virtual para ingresar el nUmero
de la pdgina y el nUmero del playback de desti-
No separados por un punto.

Delete Qlist: elimina la lista cue actual, asi como todos los cues incluidos en esta.

Rename Cue: abre el teclado numérico virtual y edita el nombre del cue seleccionado.

Copy Cue: duplica y agrega los cues seleccionados en la parte final de la lista cue.

Delete Cue: elimina los cues seleccionados en forma permanente, luego de su
confirmacioén.

Move Cue: abre el teclado numérico virtual y asigna una nueva ID al cue seleccionado.
Las ID pueden estar formadas por nimeros enteros o con dos decimales.

Change color: abre el selector de colores y modifica el color de las teclas en los cues
seleccionados.
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4. CONTROLADORES

Los controladores pueden configurarse de tres formas diferentes, utilizando la funcidn
Controller Configuration, a la que puede acceder desde el menu Setup.

. Playback master (opcidn predeterminada)

. Group master

. Manual cue
La configuracion de cada controlador es to-
tfalmente independiente, por lo que es posible
obtener cualquier combinacién de modos.

4.1. Configuracion de controladores

Presione la tecla Controller configura-
tion en el menu Setup para acceder a la ven-
tfana correspondiente.

VENTANA DE CONFIGURACION DE CONTROLADORES
Teclas
OK: utilice esta tecla para guardar los cambios y volver al menu Setup.
Cancel: utilice esta tecla para volver al menu Setup sin guardar los cambios.
Clear all cues: utilice esta tecla para eliminar fodos los cues del controlador correspon-
dientes a todos los bancos (luego de su confirmacion).

4.1.1. Modo Playback master
En este modo el slider y la tecla del controlador se convierten en las funciones master y

flash de la reproduccion correspondiente (el controlador 1 se convierte en las funciones mas-
tery flash de la reproduccion 1, mientras que el controlador 2, de la reproduccidon 2, y asi su-
cesivamente hasta el controlador 12). Las reproducciones 13 a 24 no pueden tener un master.

4.1.2. Group master mode
En el modo Group master, el slider se convierte en el master de intensidad de todas las

unidades que pertenecen al grupo asignado al controlador.

IMPORTANTE: Si una unidad pertenece a dos o mds grupos diferentes que se encuentran asignados a varios con-
troladores, la unidad se configurard segun el menor valor de los sliders.

4.1.3. Modo Manual cue

En este modo, se puede asociar un cue individual al controlador (modo Fixed) o hasta 24
cues diferentes, agrupadas en distintos bancos (modo One for each bank).

El slider controla el cross-fade entre el cue del controlador y el resulfado de procesamiento
del playback. Cuando estd en nivel cero, el controlador no puede transmitir ninguna entrada.
Por el contrario, si estd en el nivel 100 %, se transmitird el cue del controlador. En casos interme-
dios, la contribucién real del controlador dependerd de coémo se haya guardado el cue del
controlador:

*All channel fade: el valor final corresponde a la combinacidn lineal entre el valor del
controlador y el resultado del procesamiento de los cues. Cuanto mds cerca al 100%, mayor
serd la influencia del controlador y menor la entrada del cue, y viceversa (ruta lineal).

*Snap Start: los canales cuya ruta sea Linear seguirdn el criterio All channel fade, mientras
que los canales cuya ruta sea Snap_start o Snap_end aplicardn los siguientes criterios. Si el nivel
del slider es 0, se mostrard el valor de los cues del playback (el controlador no transmite ninguna
entrada), mientras que si el nivel del slider es mayor a 0, se mostrard el valor del controlador.

*Snap End: los canales cuya ruta sea linear seguirdn el criterio All channel fade, mientras
que los canales cuya ruta sea Snap_start o Snap_end aplicardn los siguientes criterios. Si el nivel
del control deslizante es menor a 100 %, se mostrard el valor de los cues del playback (el contro-
lador no tfransmite ninguna entrada), mientras que si el nivel del control deslizante es 100 %, se
mostrard el valor del controlador.

24
AMERICAN

= (==



4.1.4. Almacenamiento de un cue manual

Para guardar un cue en el controlador, mantenga presionada la tecla Store y presione
la tecla flash del controlador.
Los cues se pueden guardar de 3 maneras: All channel fade, Snap Start, o Snap end.
Al guardar el cue, la consola le permitird asignar una etiqueta de recordatorio al controlador.
Si bien podrd ingresar hasta 30 caracteres (por restricciones de espacio), solo se mostrardn los
primeros 10 en la pantalla alfanumérica de la consola en el controlador.
IMPORTANTE: El cue manual no soporta efectos, por lo que no se guardardn en el editor.

e
o A e K

GUARDAR CONTROLADOR; SELECCIONAR MODO GUARDAR CONTROLADOR: INSERTAR ETIQUETA

4.1.5. Edicién de un cue manual

Para cargar el cue en el editor, mantenga presionada la tecla Load y presione la tecla
flash del controlador. Una vez realizados todos los cambios, presione la tecla Update para ac-
tualizar los valores del cue manual.

4.1.6. Modificacion del banco actual

Para ingresar al siguiente banco, presione la tecla Bank dos veces en forma rdpida y
sucesiva. Para ingresar a un banco aleatoriamente, presione la tecla Bank y la tecla del pla-
yback correspondiente al nuevo banco deseado en forma répida y sucesiva. El cambio se re-
flejard en la barra de estado de la consola.
El cambio de banco solo impactard en el controlador nUmero uno de cada banco (los con-
troladores Fixed siempre controlardn el mismo cue, independientemente del banco actual).
Al cambiar un banco, no podrd intervenir sobre los cues manuales activos del banco anterior,
dado que los sliders y las teclas del controlador ejercerdn el control sobre los cues del nuevo
banco. Los nuevos cues se activardn cuando el slider llegue al nivel 0.
Para volver a controlar los cues activos en otros bancos diferentes del banco actual, active el
banco en cuestion moviendo el slider al valor del controlador anterior.

5. CONFIGURACION

Las funciones de configuraciéon y uti-
lidades pueden accederse desde el menu
Setup de la consola. Para acceder al menu
Setup, presione la tecla Setup, que siempre se
encuentra en el menu de funciones. A conti-
nuacion, se presenta una descripcion breve
de las funciones individuales.

Setup menu




Address patch:
Utilice esta tecla para acceder a la ventana
de parches, donde podrd agregar o quitar
unidades de la configuracién del show y confi-
gurar sus direcciones DMX.

General options
Utilice esta tecla para configurar las opciones
generales que modifican algunos comporta-
mientos especificos de la consola.

Fixture configuration
Utilice esta tecla para editar la configuracion
de las unidades que se utilizan en el show ac-
tual. Todos los cambios que aplique a través
de esta funcién solo afectardn al show ac-
tual, pero no modificardn la biblioteca de
unidades.

Controller configurations
Utilice esta tecla para configurar y personalizar
todos los Controllers.

Pan/Tilt options
Utilice esta tecla para invertir y cambiar la fun-
cion de pan vy tilt de las unidades del show.

Artnet configuration
Utilice esta tecla para configurar el puerto
Ethernet y el conector Artnet.

Backup restore
Utilice esta tecla para administrar y restaurar
los archivos del show guardados (fanto en la
memora inferna como en dispositivos USB).

Library manager
Administra la biblioteca de unidades e importa
o exporta archivos o carpetas individuales des-
de la memoria interna hacia un dispositivo USB
0 viceversa.

Clear show
Elimina en forma completa todos los datos
del show, incluidas las listas cue y los datos de
parches, y restaura la configuracion de fébri-
ca. Sin embargo, no se eliminardn las bibliote-
cas de unidades y todos los archivos de copias
de seguridad almacenados en la memoria
interna.

Touch calibrations
Calibra la pantalla téctil. En general, la conso-
la se enfrega con una pantalla tactil calibrada
correctamente, pero puede calibrarse nueva-
mente cuando asi lo requiera. Para calibrarla,
presione los puntos indicados por el programa.
Para volver al menu Setup, presione un punto
en blanco de la pantalla.

DMX-in Playbacks configuration
Utilice este programa para configurar el con-
frol remoto de los playbacks de la consola me-
diante la entrada DMX.
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DMX-in Controllers configuration
Utilice este programa para configurar el con-
trol remoto de los cues manuales mediante la
enfrada DMX.

Midi configuration
Configura el control remoto de la consola me-
diante el control MIDI.

Fixture builder
Crea archivos de configuracién para una uni-
dad gque no se encuentre incluida en la biblio-
teca. A fin de no mostrar las especificaciones
técnicas de las diferentes unidades, la consola
requiere un “archivo de definicién de unidad”
para cada una de ellas: un archivo fdf o fxr (la
consola es plenamente compatible con archi-
vos fxr del dispositivo Pilot 3000), incluido en la
biblioteca de unidades. Podrd expandir esta
biblioteca mediante la creacidn de archivos
fdf con el programa "“Fixture Builder”, que pue-
den renombrarse al hacer clic en la tecla fixtu-
re builder.

IMPORTANTE: Se recomienda no usar este programa al
ejecutar shows particularmente complejos.

Diagnostic
Activa el programa de diagndstico y verificar
el buen funcionamiento del hardware y de la
totalidad del sistema.
IMPORTANTE: Esta funcién interrumpe la operacién nor-

mal de la consola, por lo que se suspenderd la transmi-
sién DMX y Artnet.

Software upgrade
Actualiza la version de software de la consola.
Una vez finalizada la actualizacién, se deberd
reiniciar la consola. En caso de que no se brin-
den instrucciones con la actualizacion, inserte
el dispositivo USB que contiene el archivo de
actualizacion y confirme la accién. Luego de
aproximadamente diez segundos, se mostrard
el mensaje “update complete” (fin de la ac-
tualizacion), junto con un recordatorio sobre el
reinicio de la consola.

Back to editor
Utilice esta funcién para salir del menu Setup y
abrir el editor.
5.1. Incorporacion de unidades
La consola puede administrar un mdxi-
mo de 3072 canales (6 universos DMX) y, en
todo caso, hasta 1024 unidades.

IMPORTANTE: Los universos 1y 2 también se encuentran
disponibles en los conectores xIr de la consola, mien-
tras que los universos 3, 4y 5 solo se encuentran dispo-
nibles en Artnet.




5.1.1. Ventana de parches

Utilice la tecla Address Patch del menu
Setup para ingresar a la ventana Patch, que
se divide en dos partes: una seccion permite
navegar la biblioteca de unidades, mientras
que la otra permite visualizar la lista de unida-
des incluidas en un show.

VENTANA DE PARCHES

1.AREA DE BUSQUEDA EN LA BIBLIOTECA DE UNIDADES
2.LISTA DE UNIDADES INCLUIDAS EN EL SHOW
3.UNiverso DMX (vALORES VALIDOS: 1 A 6)
4.DireccioN DMX DE INICIO

Teclas

Brand List: utilice esta tecla para regre-
sar a la lista de marcas.

Exit: utilice esta tecla para regresar al
menu Setup.

Presione una de las teclas de la seccién
“brands” para ingresar directamente a la lis-
ta de unidades pertenecientes a la marca
seleccionada.

Presione una de las teclas de la seccidén “fix-
tures” para acceder a la ventana Add Fixture
y agregar una unidad al show.

El menuU de funciones de la ventana Patch in-
cluye las siguientes teclas:

Disable fixture: utilice esta tecla para
deshabilitar las unidades seleccionadas. Las
unidades deshabilitadas no ocupardn ningun
canal DMX ni se considerardn en los registros.
Asimismo, podrd reconocerlas facilmente,
dado que sus direcciones se muestran en gris
y estdn precedidas por un asterisco.

Enable fixture: utilice esta funcién para
habilitar nuevamente las unidades seleccio-
nadas. Si este comando crea una situacion
de solapamiento, el programa deshabilitard
automdticamente alguna de las unidades a
fin de restaurar una configuracién vdlida, y
notificard al usuario sobre esta medida a tra-
vés de un mensaje especifico.
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Change Address: utilice esta funcién
para mostrar el teclado numérico digital y
editar el universo y la direccion DMX de las
unidades seleccionadas. Ingrese los valores
de universo y la direccion DMX separados por
un punto. Si se seleccionan dos o mdas uni-
dades, el programa les asignard direcciones
DMX consecutivas, y se pasard al siguiente
universo, de ser necesario. Si las direcciones
nuevas crean una situacion de solapamien-
to, el programa desactivard automdaticamen-
te algunas de las unidades a fin de restaurar
una configuracion vdlida, y notificard al usua-
rio sobre esta medida a través de un mensaje
especifico.

Delete: una vez solicitada la confirma-
cion, utilice este comando para eliminar las
funciones seleccionadas del show. La elimina-
cioén serd permanente, por lo que no puede
deshacerse, y se borrardn todas las configura-
ciones de las unidades eliminadas. Sin embar-
go, este comando no modifica los archivos
de la biblioteca de unidades.

IMPORTANTE: Si el archivo de definicién de unidades
correspondiente al show es incorrecto, deberé resol-
ver el error a fravés del programa de configuraciéon de
unidades (Fixture configuration). La edicién del archivo
fdf ubicado en la biblioteca no tendrd impacto alguno.
Para aplicar los cambios en un archivo de la bibliote-
ca, elimine todas las unidades correspondientes del
show (se perderd su programacion, incluidas las pale-
tas) e incorpérelas nuevamente.

5.1.2. Ventana de incorporar unidades

Presione una de las teclas de la sec-
cién de navegacion de unidades de la ven-
tana Patch para ingresar a la ventana Add
fixture.

Teclas

Edit name: utilice esta tecla para abrir el te-
clado digital y editar el nombre que se utiliza-
rd para cierta unidad durante el show.

Add fixture: utilice esta tecla para cerrary
finalizar la incorporaciéon de una unidad al
show.
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Cancel: utilice esta tecla para cancelar la
operacion, cerrar la ventana Add Fixture y re-
gresar a la ventana Patch.

Ruedas

Fixture to add: utilice la rueda corres-
pondiente para determinar la cantidad de
unidades del tipo seleccionado que deben
agregarse al show.

Fixture ID: utilice la rueda correspon-
diente para determinar el nUmero de identifi-
cacion de las unidades que se agregardn. Si
se agregan dos o mds unidades, el programa
les asignard ID consecutivas.

DMX universe: utilice la rueda corres-
pondiente para determinar los valores vdli-
dos de universos DMX, enunrangode 1 a 6
(inclusive).

DMX start add: utilice la rueda corres-
pondiente para determinar la direccién DMX
de inicio. Si se agregan dos o mds unidades,
el programa les asignard direcciones DMX
consecutivas, considerando la cantidad de
canales que utiliza cada unidad y cambian-
do de universo, de ser necesario.

IMPORTANTE: Los universos 1y 2 también se encuentran
disponibles en los conectores xIr de la consola, mien-
tras que los universos 3, 4y 5 solo se encuentran dispo-
nibles en Artnet.

5.2. Opciones Generales

Esta ventana permite editar las opcio-
nes generales de la consola. Para editar un
valor, seleccidnelo presionando una de las
dos teclas correspondientes y utilice la cuarta
rueda. Utilice la tecla OK para guardar todos
los cambios realizados y regresar al menu Se-
tup, y la tecla Cancel para regresar al menu
Setup sin guardar los cambios.

Default delay time:
Indica el valor predeterminado del retardo
del cue. Al crearse un nuevo cue, se asignard
este valor.

Default fade in time:
Indica el valor predeterminado del tiempo de
desvanecimiento del cue. Al crearse un nue-
VO cue, se asignard este valor.

Stand by time:
Indica el valor predeterminado del tiempo de
espera del cue. Al crearse un nuevo cue, se
asignard este valor.

Playback mode:
Valores validos: Htp (el valor mds alto tiene
prioridad) o Ltp (el Ultimo valor tiene priori-
dad). Este valor impacta sobre los criterios
de coémputo que se aplican sobre el canal
Htp de la unidad (por lo general, se utiliza en
dimmers).
En el modo Ltp, el cdiculo de valores finales
utiliza el valor del Ultimo cue que se haya acti-
vado, mientras que en el modo Htp, se utili-
za el valor mads alto entre todos los cues del
canal.

Input mode:
Valores vdlidos: Percentage (porcentaje) o
Raw (numeérico). Este pardmetro solo afecta
el modo en que se muestran los valores. En el
modo percentage, los valores se muestran en
forma de porcentajes (de 0 a 100 %), mientras
gue en el modo Raw, los valores son nUmeros
de 0 a 255 (canales de 8 bits), o dos valores
entre 0y 255 (canales de 16 bits).

Rgb/Cmy palette set
Indica todas las paletas que se pueden utilizar
en el editor. Valores validos: Chris, Gam, Lee,
Rosco. El editor muestra la paleta selecciona-
da que se haya configurado para que se utili-
ce en todas las unidades que cuenten con el
sistema de mezcla de colores CMY o RGB.

5.3. Configuracion de unidades

Permite editar la configuraciéon de las
unidades que se utilizan en el show actual.
Los cambios que se apliquen por esta funciéon
solo afectardn al show actual, pero no modi-
ficardn la biblioteca de unidades. Todos los
cambios se guardardn automdaticamente, sin
necesidad de confirmacion.




La 1° rueda permite navegar la lista de funcio-
nes de la unidad seleccionada y la 2°, selec-
ciona una unidad del show.

Para editar un valor, selecciénelo presionan-
do la tecla correspondiente y utilizando la ter-
cera rueda (Edit value) para definir un nuevo
valor.

Utilice la tecla exit para cerrar la ventana y re-
gresar al menu Setup.

5.4. Configuracion de controladores
Véase la seccion Controladores.

5.5. Opciones Pan/tilt

Esta ventana permite invertir y cambiar
las funciones de pan vy tilt para cada unidad
que se utilice en el show.

Utilice la 1° rueda vy las teclas de desli-

zamiento ubicadas a la izquierda de la venta-
na para navegar todas las unidades del show
gue incluyan la funcién pan/tilt. Al hacer clic
en las teclas de opciones de cada unidad,
podrd seleccionar, por separado, la inversidon
de pan/tilt y su intercambio.
Utilice Save and Exit para guardar los datos y
regresar al menu Setup. También podrd guar-
dar datos si la ventana estd cerrada, a través
del menu funciones o de la tecla Edit/Qlist.

5.6. Configuracion Artnet

La ventana de configuracion del puer-
to Ethernet y del conector Artnet se divide en
dos partes: la parte izquierda permite confi-
gurar el puerto Ethernet de la consola, mien-
tras que la parte derecha permite configurar
el conector Artnet.
Para editar los campos Static Ip, Subnet Mask,
Sub-net y Universe, presione la tecla corres-
pondiente y luego utilice las ruedas.

IMPORTANTE: El conector Artnet utiliza una conexién
Ethernet de 100 Mbit. Verifique que el dispositivo co-
nectado a la consola soporta esta velocidad.
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Configuracion Etherne

DHCP Enable/Disable: habilite esta fun-
cion solo si la consola estd conectada a
una red Ethernet con un servidor DHCP. De
esta forma, la consola obtendrd automati-
camente el nUmero IP y la mdscara de su-
bred del servidor DHCP.

Static IP: si la funcion DHCP Enable/Di-
sable se encuentra habilitada, se ignora-
rd este campo. De lo contrario, configure
este campo segun la configuraciéon de los
demds dispositivos conectados a la red. Al
editar este campo, utilice cada rueda para
modificar un octeto del campo.

Subnet Mask: si la funcion DHCP
Enable/Disable se encuentra habilitada, se
ignorard este campo. De lo contrario, con-
figure este campo segun la configuracion
de los demds dispositivos conectados a
la red. En general, el valor de este campo
es5 255.0.0.0 0 255.255.255.0. Al editar este
campo, utilice cada rueda para modificar
un octeto del campo.

El nUmero IP y la mdascara de subred estdn
compuestos por 4 octetos entre 0y 255, se-
parados por un punto. A continuacion, se
expone una regla simple para asignar nu-
meros IP a una red sin servidor DHCP: todos
los dispositivos deben tener los mismos oc-
tetos para la mdascara de subred 255, mien-
tras que los octetos correspondientes a los
numeros 0 de la mdascara de subred deben
formar una combinacién Unica para cada
dispositivo.

Configuracion de Artnet

Para configurar Artnet, presione la te-
cla Enable y configure los campos Sub-Net
y Universe con los mismos valores asigna-
dos al receptor Artnet. Estos dos valores
indican el primer universo DMX de la con-
sola. Los otros 5 universos DMX se envian
a través de la misma subred y el siguiente
universo.

Enable: utilice esta opcidon para habili-

9 tar/deshabilitar la salida Artnet.
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Sub-Net: utilice este campo para con-
figurar un valor de entre 0y 15 segun el re-
ceptor conectado a la consola.

Universe: utilice este campo para con-
figurar un valor de entre 0y 15 segun el re-
ceptor conectado a la consola. Este va-
lor es el primero de los seis universos DMX
transmitidos por la consola, mientras que
los otros 5 se envian a través de valores de
universos consecutivos.

Algunos sistemas Artnet utilizan los nombres
Net (red) y Universe (universo), cuyo rango
de validez es 0-127 y 0-255, respectivamen-
te. En este caso, el valor de Net debe ser 0,
mientras que el valor de Universe debe ser
igual a 16 x SubNet + Universe.

Utilice la tecla OK para guardar todos los
cambios realizados y regresar al menu
Setup.

Utilice la tecla Cancel para regresar al
menu Setup sin guardar los cambios
realizados.

5.7. Backup/restauracion

La ventana Backup/Restore permite
acceder a ciertas funciones para gestionar
copias y restaurar un show. Se recomienda
guardar una copia de la fotalidad del show
en un disco USB externo cada vez que se
modifique un show. Esta tareq, si bien puede
demorar algunos minutos, puede ser de vital
importancia en casos de emergencia.

Teclas

Erase
Utilice esta tecla para eliminar completamen-
te, luego de su confirmacion, el archivo de
backup seleccionado.

Rename
Utilice esta tecla para activar el teclado vir-
tual que permite cambiar el nombre del ar-
chivo de backup seleccionado.

Restore
Utilice esta tecla para eliminar, luego de su
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confirmacioén, el show actual y reemplazarlo
con el archivo de backup seleccionado. Se
eliminardn todos los datos del show actual.
De ser necesario, cree un archivo de backup
del show actual antes de ejecutar el coman-
do Restore.

Backup
Utilice esta tecla para hacer una copia de
seguridad del show actual en el disco selec-
cionado. Antes de crear la copia, utilice el
teclado digital desplegado para ingresar el
nombre de la nueva copia. Tanto el disco in-
terno como la unidad USB no pueden incluir
dos archivos de backup con un mismo nom-
bre. Para evitar esto, el programa le pregunta-
rd si desea eliminar el archivo anterior o can-
celar la operacion.
En la unidad USB, cada archivo de backup
consiste en una carpeta que contiene todos
los datos del show. El nombre de estas carpe-
tas coincide con aquel ingresado para el ar-
chivo de backup. En la unidad USB, todos los
archivos de backup se guardardn en la car-
peta “Backup”. Si la carpeta no existe, el pro-
grama la creard automdticamente.

Export (Import)
Utilice esta tecla (que serd solo “Import” al se-
leccionar la unidad USB) para copiar el archi-
vo de backup actual en la unidad USB cuan-
do se selecciona el disco interno, y de modo
inverso, cuando se selecciona la unidad USB.
El archivo de backup se copia desde un dis-
co hacia el ofro sin modificar su nombre. Si la
carpeta de destino ya contiene un archivo de
backup con el mismo nombre, el programa le
preguntard si desea reemplazarlo o cancelar
la operacion.

Internal disk y USB disk
Utilice estas teclas para seleccionar el disco
inferno y la unidad USB, respectivamente. Se
encenderd el led rojo de la tecla correspon-
diente al disco seleccionado.

Exit
Utilice esta tecla para regresar al menu Setup.

5.8. Gestor de biblioteca

TUtilice la tecla Exit para regresar al
menu Setup. La biblioteca de unidades se
compone de archivos fdf (archivo de defi-
nicion de unidad) y archivos fxr. La consola
utiliza estos archivos con el fin de no mostrar
todos los detalles técnicos de las unidades del
show.
Los archivos fdf se organizan por marcas o
en carpetas ubicadas dentro de la carpeta




FDFLIB. Este programa permite gestionar di-
cha estructura mediante las funciones copiar/
borrar/duplicar, por archivo o por marca.

El gestor de biblioteca permite mostrar todas
las marcas disponibles en el disco interno.
Para visualizar las unidades incluidas dentro
de una marca, presione la tecla correspon-
diente. Presione la tecla Brand para regresar
a la lista de marcas.

Para salir del programa, utilice el menu de
funciones.

IMPORTANTE: Sustituir o eliminar un archivo de la biblio-
teca no afecta en modo alguno el show actual nilos
shows creados anteriormente. Al cargar una unidad en
un show, la consola automdticamente crea una copia
del archivo fdf y la guarda en los datos del show. A fin
de aplicar los cambios realizados en una biblioteca
de unidades, deberd eliminar todas las apariciones de
dicha unidad correspondientes al show (por lo que se
perderd su programacién) y cargarla nuevamente.

Teclas:

Brand List:
Utilice esta para regresar a la pantalla de lista
de marcas.

Export brand (Import brand)
Utilice esta tecla (que serd solo “Import
brand” al seleccionar un dispositivo USB) para
copiar todos los archivos dentro de la marca
actual desde el disco seleccionado al ofro
disco. La marca se copiard sin modificar su
nombre. Sila carpeta de destino ya contie-
ne una marca con el mismo nombre, el pro-
grama le preguntard si desea reemplazarla o
cancelar la operacion.

Export file (Import brand)
Utilice esta tecla (que serd solo “Import file” al
seleccionar un dispositivo USB) para copiar el
archivo actual desde el disco seleccionado
al ofro disco. El archivo de backup se copia
desde un disco hacia el otro sin modificar su
nombre. Sila carpeta de destino ya contiene
un archivo de backup con el mismo nombre,
el programa le preguntard si desea reempla-
zarlo o cancelar la operacion.
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Copy brand
Utilice esta tecla, junto con la tecla Paste,
para realizar operaciones de “copiado y pe-
gado”. Esta funcién permite guardar la ruta
de la marca actual en la memoria interna,
dejdndola disponible para operaciones Pas-
te. Si el led verde de la tecla Paste esta en-
cendido, esto indica que el bufer de copiado
contiene una ruta.

Copy file
Utilice esta tecla, junto con la tecla Paste,
para realizar operaciones de “copiado y pe-
gado”. Esta funcién permite guardar la ruta
del archivo actual en la memoria interna,
dejdndola disponible para operaciones de
Paste. Si el led verde de la tecla Paste estd en-
cendido, esto indica que el bufer de copiado
contiene una ruta.

Paste
Utilice esta tecla, junto con las teclas Copy
brand y Copy file, para realizar operaciones
de “copiado y pegado”. Cuando el indicador
led se encuentra apagado, esto indica que
el bufer de copiado estd vacio y, en conse-
cuencia, no se puede usar. Las operaciones
de “copiado y pegado” son principalmente
utilizadas para mover archivos de una marca
a otra o de un disco a oftro.

Internal Disk (del menu de funciones)
Utilice esta tecla para configurar el disco in-
terno como disco actual y acceder ala lista
de marcas disponibles.

USB Disk (del menu de funciones)
Utilice esta tecla para configurar el dispositivo
USB como disco actual y acceder ala lista de
marcas disponibles.

New brand (del menu de funciones)
Utilice esta tecla para activar el teclado di-
gital y crear una nueva marca en el disco
actual.

Rename brand (del menu de
funciones)
Utilice esta tecla para activar el teclado digi-
tal y cambiar el nombre de la marca actual.

Rename file (del menu de funciones)
Utilice esta tecla para activar el teclado digi-
tal y cambiar el nombre del archivo actual.

Erase Brand (del menu de funciones)
Utilice esta tecla para eliminar completamen-
te, luego de su confirmacion, la marca actual
y todos sus archivos.

Erase file (del menu de funciones)
Elimina completamente, luego de su confir-
macion, el archivo actual.




5.9. Diagnostico

IMPORTANTE: El programa de diagnéstico permite inte-
rrumpir todos los procesos, incluida la transferencia de
datos a través de las salidas DMX y Artnet.

Este programa verifica el funcionamiento de
todos los sliders, teclas, entradas y salidas de
la consola. La ventana muestra, mediante
una representacion grdfica, todos los co-
mandos (ruedas de desplazamiento, ruedas,
sliders y teclas). Al activarse un comando, la
representacion grdfica de la pantalla respon-
derd inmediatamente. De esta forma, podrd
comprobar si funcionan adecuadamente.

La barra de estado -parte superior- muestra
la transferencia de datos en tiempo real en-
tre las tarjetas internas. Los datos se muestran
en el siguiente orden: paquetes transferidos,
paquetes recibidos, y paquetes con errores.
Para un funcionamiento correcto, la canti-
dad de paquetes transferidos debe ser casi
igual a la de paquetes recibidos. Asimismo, la
cantidad de paquetes con errores debe ser
inferior a 0,1 % (1 %o) respecto de los paquetes
transferidos.

1. EpiTOR

2. GRAND MASTER Y DBO

3. CONTROLADOR Y PLAYBACK

4. TRACKBALL Y BLOQUEO PaN, FINE Y TiLt
5. ENCODER (CODIFICADOR)

5.9.1. Prueba de salida DMX1

Conecte la salida DMX1 con la entrada
DMX-IN con un cable DMX macho a hembra
y presione la tecla Dmx]1. La consola frans-
ferird paguetes de datos a través del puerto
Dmx1 para compararlos con los datos recibi-
dos desde la entrada Dmx-in. Si los dos grupos
de datos coinciden, la prueba resulta exitosa;
de lo contrario, la prueba serd errébnea. Esta
prueba también sirve para verificar el correc-
to funcionamiento de la entrada Dmx-in.
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5.9.2. DMX2 output test
Conecte la salida Dmx1 con la entra-

da Dmx-in mediante un cable DMX macho a
hembra y presione la tecla Dmx2. La conso-
la transferird paquetes de datos a través del
puerto Dmx para compararlos con los datos
recibidos desde la entrada Dmx-in. Si los dos
grupos de datos coinciden, la prueba resulta
exitosa; de lo contrario, la prueba serd errd-
nea. Esta prueba también sirve para verifi-
car el correcto funcionamiento de la entrada
Dmx-in.

Los dos conectores DMX de cada salida se
encuentran conectados en forma interna. Sin
embargo, para comprobar que el cablea-
do funciona correctamente, procure verificar
dos veces cada puerto, una vez con cada
conector.

___ 5.9.3. Prueba de conexion Midi

Conecte la entrada midi-in con la sali-
da midi-out utilizando un cable midiy presio-
ne la tecla Midi. La consola transferird paque-
tes de datos a través del puerto midi-out para
compararlos con los datos recibidos desde la
entrada midi-in. Si los dos grupos de datos co-
inciden, la prueba resulta exitosa; de lo con-
trario, la prueba serd errébnea. Esta prueba
también sirve para verificar todos los puertos
Midi-in y Midi-out. No existe prueba disponible
para el puerto Midi-thru.

5.9.4. Prueba SMPTE

Para probar el puerto SMPTE, simple-
mente conecte un generador SMPTE a la en-
trada correspondiente de la consola. La ba-
rra de estado de diagndstico (parte superior
derecha) navega los cuadros SMPTE en tiem-
po real. De esta manera permite verificar la
recepcion correcta de los cédigos de tiempo
SMPTE.

5.9.5. Test Médulos de Expansién 1y 2
Al presionar las teclas Exp.1 y Exp.2,

podrd verificar el funcionamiento de ambos
modulos. Al presionar la tecla Exp.1, el progra-
ma de diagndstico recibe datos desde el mo-
dulo seleccionado en vez de recibirlos desde
la tarjeta interna de los controladores/pla-
yback. Al activar los comandos de los médu-
los de expansion, la representacion grafica en
la pantalla responderd en forma inmediata.
Al presionar la tecla Exp.2 se realiza la misma
prueba en el mdédulo 2.

Presione la tecla Cntrl para regresar a la prue-
ba de la tarjeta interna de la consola.
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5.10. Instalador de unidades

Por cada unidad incluida en un show,
la consola utiliza un “archivo de definicion
de unidad” (fdf) que contiene la informaciéon
necesaria para no mostrar todos los detalles
técnicos.
La siguiente es una lista de la informacion ne-
cesaria para crear un archivo fdf:

. cantfidad de canales DMX utilizados
por la unidad;

. lista de funciones de la unidad y par-
che interno correspondiente;

. toda la informacidn sobre comandos
(por ejemplo: reset, lamp-on, etc.);

. informacidén para insertar paletas pre-

definidas (rangos de valores para las ruedas
de color o de gobos, canales macro, etfc.).
El usuario decidird si desea insertar paletas.
Es mds sencillo de usar una unidad con una
buena paleta.

IMPORTANTE: Cada vnidad queda sujeta a las siguien-
tes restricciones:

Cantidad méaxima de pardmetros: 128

Cantidad méaxima de comandos: 16

Cantidad méaxima de bibliotecas de paletas: 64

Ademas, la cantidad total de funciones incluidas en las

bibliotecas de paletas no puede ser superior a 1024.

Los siguientes parrafos describen cémo crear un nuevo

archivo fdf.

5.10.1. Ventana de Paradmetros

Open the Fixture builder programme
and prAbra el programa Fixture Builder y pre-
sione la tecla Add parameters. La cantidad
de canales DMX que forman la unidad to-
davia no ha sido definida. En consecuencia,
aparecerd el teclado numérico digital para
que ingrese un valor. Ingrese la cantidad de
canales DMX para la unidad y confirme su
seleccion.
Se abrird la ventana de selecciéon de pard-
metros. Seleccione las funciones incluidas en
la unidad. En caso de que la unidad incluya
pardmetros que no se encuentren en la lista,
seleccione un pardmetro con una funcion si-
milar, para luego cambiarle el nombre.
Use las teclas de 8 bits y 16 bits para seleccio-
nar el tamano adecuado de la funcidn.
Recuerde que no es necesario realizar esta
operacién inmediatamente, ya que podrd

continuarla, modificarla, reducirla o ampliarla

en cualquier momento.
Una vez finalizada, presione OK. La préoxima

vez que se abra la ventana de pardmetros, se
mostrardn todos los pardmetros anteriormente

configurados.
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Haga clic en los diferentes campos y use las
ruedas para editar los datos. En la parte supe-
rior de la pantalla, se mostrardn las siguientes
teclas: Move up, Move down, Delete Parame-
ter, Rename parameter.

Presione la tecla Add parameter para regre-
sar a la ventana de seleccién de pardmetros
y agregar mds pardmetros.

IMPORTANTE: Recuerde corroborar cuidadosamente el
valor Htp/Ltp. Durante varios procesos, la consola utiliza
diferentes algoritmos de cémputo para los canales Hip
y Lip. Esto puede generar resultados aparentemente
incomprensibles.

IMPORTANTE: Recuerde corroborar cuidadosamente
los valores Standby, Hilite y Locate. Por razones ob-
vias, los valores predeterminados no son siempre los
adecuados.

INGRESO DE LA CANTIDAD DE CANALES DM X

ESESIENENEEN

SELECCION DE PARAMETROS

IWafirand - Malame (Do Ch = 17
Pawremr | Vgl Trot Pece FL Fae | P Doedy Hiee | Locee| ‘f

VENTANA DE PARAMETROS




5.10.2. Ventana de Comandos

Una vez ingresados los pardmetros, al
presionar la tecla Commands podrd insertar los
comandos de unidad, como Lamp-on Lamp-
off, Motor-reset, etc.
Al presionar la tecla New Cmd, podrd puede
agregar un nuevo comando a la lista, la cual se
encontrard vacia en un principio. Los valores de
los comandos se pueden configurar utilizando
las ruedas:

Internal patch: direccién DMX para la sa-
lida del valor del comando

Dmx value: valor para la salida.

Time: tiempo (en segundos) durante el que el valor tiene que permanecer constante
durante la salida.
Se pueden agregar comandos de mayor complejidad mediante la insercion de mas filas de
valores con la tecla Add row.
Esta ventana incluye varias teclas para editar datos:

* New Cmd:

Agrega un nuevo comando.

* Add Row:

Agrega una nueva fila de valores al comando seleccionado.

* Rename Cmd :

Abre el teclado digital y cambia el nombre del comando seleccionado.

* Delete Cmd:

Elimina completamente, luego de su confirmacién, el comando seleccionado.

* Delete Row:

Completely deletes, after asking to confirm, the selected row

Comando
selezionato

5.10.3. Ventana de Paletas

En esta etapa, se puede considerar a la unidad como completa, aunque se pueden
agregar paletas predefinidas. Para esto, presione la tecla Palettes para acceder a la ventana
de paletas.

La informacién necesaria para insertar una pa-

leta nueva incluye: nombre, tipo, (Int., PT, Color, e T
Gobos, Prisma o Blade) y el estado de las fun- BN o ——
ciones afectadas por la paleta (palette body). | meww r_

Presione la tecla New Palette para activar el i
teclado digital e ingresar el nombre de la nue- [ | I T

va paleta que se creard. Luego, mediante las fename

ruedas, puede asignar a la paleta un tipo y un Palette
valor para cada canal involucrado. El valor de o body

los canales no afectados por las paletas debe
ser “---".
Esta ventana incluye varias teclas para editar datos:
* New Palette:
Utilice esta tecla para insertar una nueva paleta.
* Move Up y Move Dn
Utilice esta tecla para mover la paleta seleccionada hacia arriba y hacia abajo,
respectivamente.
* Rename Palette
Utilice esta tecla para cambiar el nombre de la paleta seleccionada.
e Delete Palette
Utilice esta tecla para eliminar de forma permanente, luego de su confirmacién, la paleta
seleccionada.




e View Active Parameters

Utilice esta tecla para mostrar en el cuer-
po de la paleta solo aquellos pardmetros
qgue realmente se encuentran activos. Sirve
para obtener una visualizaciobn compac-
ta de los datos de paleta relevantes. Para
alminar un parédmetro de un conjunto de
parametros activos, configurelo en “-".

*  View All Parameters

Utilice esta tecla para ver todos los pard-
metros en el cuerpo de la paleta. Aqui,
podrd agregar pardmetros al conjunto de
paradmetros usados. Esto se logra configu-
rdndolos con un valor distintfo a “-".

5.10.4. Almacenamiento en la
biblioteca

En el menuU de funciones, presione la
tecla Save. Sila unidad ya habia sido guarda-
da, estd funcion la sobrescribird. Al ser guar-
dada por primera vez, se abrird una ventana,
como en el caso de la funcidén Library mana-
ger, para poder navegar las marcas dispo-
nibles en el disco inferno o en el dispositivo
USB. Al seleccionar una marca, se mostrara
el teclado digital para que pueda ingresar el
nombre de la unidad.
El programa siempre verifica los datos inser-
tados. En caso de encontrar inconsistencias,
mostrard un mensaje de diagndstico. El men-
saje puede tener dos tipos de notificaciones:
una warning (advertencia) o un error (error).
Las advertencias indican una situacioéon in-
usual, pero vdlida (por ejemplo: no todos los
canales DMX se encuentran ocupados por
un pardmetro). El usuario puede elegir entre
cancelar el comando para editar la unidad o
confinuar con el proceso de almacenamien-
to. Los errores indican situaciones invdlidas
que deben ser corregidas antes de guardar
(por ejemplo: dos funciones que comparten
el mismo parche interno).

° o/

5.10.5. Edicion de una unidad ya inclui-
da en la biblioteca

IMPORTANT: editing a library file does not affect in any
way the current show nor the shows previously saved
on disk, as for each show its data is saved in the fixture
information.

A menudo, es necesario editar una
unidad existente, o puede crear una unidad
nueva basada en una existente. Desde el
menuU de funciones, presione Open. Se mos-
trard una ventana que permite navegar las
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marcas disponibles en el disco inferno o en

el dispositivo USB. Al igual que en el Library
manager, puede seleccionar un archivo para
mostrarlo o editarlo.

Presione la tecla Edit Dmx Ch del menu de
funciones para cambiar la cantidad de ca-
nales utilizadas por la unidad. El resto de la
informacion relativa a la unidad se encuentra
directamente disponible para mostrar y editar
en las ventanas de Pardmetros, Comandos y
Paletas.

Una vez completado el proceso de edicion, la
version anterior de la unidad en el disco pue-
de sobrescribirse presionando la tecla Save
en el menu de funciones. Para guardar la uni-
dad con un nombre o una marca nueva, pre-
sione Save As.

IMPORTANTE: Los archivos fxr (que incluyen un cardcter
“*" al final del nombre) pueden ser leidos pero no es-
critos. En consecuencia, no son editables. Sin embargo,
es posible abrir un archivo fxr y luego guardarlo como
un archivo fdf.

Menu de funciones
El menuU de funciones es el mismo en las tres
ventanas.

Teclas:

New: utilice esta tecla para reiniciar
todos los datos del programa y preparar la
creacion de un archivo de definicidon de una
unidad nueva.

Open: utilice esta tecla para abrir
el explorador y cargar un archivo fxr o fdf
existente.

Save: utilice esta tecla para guardar
tfodos los cambios realizados en el archivo
actual.

Save As: utilice esta tecla para abrir el
teclado digital y guardar otra copia del archi-
vo actual con un nombre nuevo.

Edit Dmx Ch: utilice esta tecla para
cambiar la cantidad de canales DMX de la
unidad.




6. CODIGO DE TIEMPO SMPTE

El cédigo de tiempo SMPTE es una se-
nal con la identificacion de tiempo en un for-
mato de horas:minutos:segundos. Fue inven-
tado en la industria cinematografica para
sincronizar audio y video, y es ideal para re-
solver problemas generales de sincronizacion.
La consola puede recibir una senal SMPTE ge-
nerada por un master de SMPTE (el dispositivo
que almacena el reloj de referencia para la
sincronizacion) y activar eventos especificos
en tiempos predefinidos.

VEentana SMPTE

Trig alst 2, cue 1

Trig cist 2, rue 2

Trg ol 6, coe 1

Trig clat &, cue S

1. LED DE SELECCION: APAGADO = EVENTO NO SELECCIONA-
DO; ROJO = EVENTO SELECCIONADO.

2. LED DE ACTIVACION: VERDE = EVENTO ACTIVADO; APAGADO
= EVENTO NO ACTIVADO.

3. TIEMPOS DE ACTIVACION DE EVENTOS EN FORMATO HORAS-
MINUTOS-SEGUNDOS.

4. ReLos SMPTE EN TIEMPO REAL.

Teclas

Edit: utilice esta tecla para activar el
modo edit de la lista. Cuando la tecla Edit se
encuentra habilitada, podrd editar la lista, eli-
minando o modificando los tiempos de acti-
vacion de eventos individuales.

Record: utilice esta tecla para activar
el modo record de la lista. Cuando la tecla
Record se encuentra habilitada, todos los
eventos de la consola se agregan a la lista
(esta funcion se limita a los fipos reconocidos
por el programa).

Play: utilice esta tecla para activa el
modo play de la lista. Cuando la tecla Play se
encuentra habilitada, se comparan los even-
tos con los tiempos SMPTE y son potencial-
mente activados.

Unselect all: utilice esta tecla para de-
seleccionar todos los eventos (vdlido solo en
modo Edit).

Sort: utilice esta tecla para ordenar la
lista de eventos segun el incremento de los
tiempos SMPTE (vdlido solo en modo Edit).

Delete: utilice esta tecla para eliminar,
luego de su confirmacion, fodos los eventos
seleccionados (vdlido solo en modo Edit).

New (del menu de funciones): utilice
esta tecla para eliminar la lista actual y pre-
parar la creaciéon de una nueva lista.

Save as (del menu de funciones): utilice
esta tecla para guardar (duplicar) la lista ac-
tual con un nombre nuevo.

Open (del menu de funciones): utilice
esta tecla para abrir el navegador y cargar
una lista guardada anteriormente en el disco.

IMPORTANTE: Antes de reproducir una lista asegurese
de que se encuentre ordenada. En caso contrario, pre-
sione la tecla Sort. Si la lista no se encuentra adecua-
damente ordenada, es posible que los eventos no se
ejecuten en forma correcta. El estado de reproduccion
se mantiene incluso al salir de la ventana SMPTE.

6.1. Creacion de una lista de eventos

Cuando la ventana SMPTE se encuen-
tfra en modo Record, cualquier evento gene-
rado por la consola (por ejemplo: envio de un
comando Trigger al playback) se agrega a la
cola de eventos SMPTE en una nueva linea. Si
la fuente SMPTE no se encuentra conectada,
el nuevo evento tiene un tiempo de activa-
cion de 0-0-0-0. Si la fuente SMPTE se encuen-
tra conectada, el tiempo de activacion es
leido por el cédigo de tiempo SMPTE.

Los siguientes son los eventos que pueden ser
incluidos en la lista:

. Cue trigger (activaciéon de cue)

. Cue list release (liberaciéon de lista cue)
. Release of all Qlists (liberacion de to-
das las listas cue)

. Change page (cambio de pdgina)

Normalmente, la etapa Record es seguida
por una etapa Edit en la cual los tiempos de
activacién son corregidos. Muchas veces, es
necesario volver al modo Record para agre-
gar eventos faltantes.

6.2. Ejecucion de lista de eventos
Configure una lista de eventos en
modo Play para ejecutarla. Debe estar en un
preciso orden de reproduccién cronoldgica:
la tecla Sort, cuando la lista se encuentra en
modo Edit, se utiliza para lograr dicho orden.
En modo Play, el cédigo de tiempo recibido
es comparado en forma constante con los
eventos de la lista, los cuales se activan cuan-
do sea necesario.
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6.3. Conexion SMPTE

La entrada SMPTE de la consola estd constituida por un tfransformador de audio conec-
tado alos pines 2 y 3 del conector XLR (véase la imagen a continuacion) y permite conectar
directamente un dispositivo SMPTE con salida diferencial. La estructura galvdnicamente ais-
lada de la entrada permite el uso de una fuente SMPTE con una salida de un solo extremo
mediante la conexidon del hilo caliente y la masa de senal a los pines 2 y 3 del conector XLR,

Audin transfommer reSpeChVO m.en’re. . s epe
. Una vez realizada la conexion, verifique que
. l_. los cuadros SMPTE se desplazan en la barra
i::i_ :-f:tr‘lTF de estado ubicada en el extremo superior de-
. - recho de la ventana SMPTE.

TY-141PF
In

SECCION DE ENTRADA DE SMPTE
Esquema de entrada SMPTE

CHASSIS

7. INTERFAZ MIDI

Las principales funciones de reproduccion de la consola pueden controlarse mediante un pro-
tocolo de comunicacion MIDI. Esto resulta Util a la hora de controlar y/o sincronizar la repro-
duccidn de la consola mediante un dispositivo que pueda transmitir mensajes Midi.
Las siguientes son las funciones de reproduccion que pueden ser controladas mediante un
profocolo Midi:

1. Cue list activation (activacion de lista cue)

2. Cue list release (liberacién de lista cue)

3. Cue List flash activation (activaciéon de flash de la lista cue)

4. Cue List flash deactivation (desactivacion de flash de la lista cue)

5. Cue list intensity submaster setting (configuracion del submaster de intensidad de la
lista cue)

6. Cue list effect speed master setting (configuracién del master de velocidad de efec-
tos de la lista cue)

7. Cue list effect size master setting (configuraciéon del master de tamano de efectos de
la lista cue)

8. Page change (cambio de pdgina)
Antes de explicar el funcionamiento de la ventana de configuracion Midi, se describird la es-
tructura de los mensajes Midi. Un mensaje Midi posee 2 o 3 bytes segun el tipo de mensaje. El
primer byte, conocido como byte de estado Midi, confiene tanto el tipo de mensaje (Note On,
Note Off,...) como el nUmero del canal. Los siguientes bytes, conocidos como bytes de datos
Midi, poseen distinfos nombres y significados segun el fipo de mensaje y su valor puede variar
entre Oy 127.
Para poder controlar las funciones de reproduccion de la consola, es necesario asignar un
byte de estado Midi a cada una de estas funciones. Los siguientes son los mensajes disponibles
para el control de playbacks de la consola:

. Note Off: 3 bytes, seguidos por el nUmero de nota y la velocidad.

. Note On: 3 bytes, seguidos por el nUmero de nota y la velocidad.

J Control Change: 3 bytes, seguidos por el nUmero de control y el nuevo valor.

. Program Change: 2 bytes, seguidos por programa nuevo.
NOTA: Por convencién, un mensaje Note On con una velocidad igual a cero es considerado como un mensaje
Note Off.
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Segun sus funciones, el mensaje Program Change no puede utilizarse para controlar las fun-
ciones de configuracion maestra (funciones 5, 6 y 7).

7.1. Configuracién MIDI
La ventana de configuracion Midi se abre presionando la tecla Midi configuration del
menu Setup.

Ante todo, debe definir por qué canal se tfransmitirdn los mensajes Midi que ingresan a la con-
sola. Puede configurar este valor moviendo la primera rueda. Si selecciona All, la consola reci-
bird todos los mensajes Midi sin importar el nUmero de canal de tfransmision.

Luego debe seleccionar el mensaje Midi especifico para gestionar cada funcidén. Para esto,
deberd mover la segunda vy la tercera rueda para seleccionar, respectivamente, el tipo de
mensaje (byte de estado Midi) y el valor de inicio para el primer byte de datos Midi (valor ini-
cial Midi).

El valor del primer byte de datos Midi representa la cantidad de listas cue incluidas en la fun-
cion. Esta cantidad se obtiene a partir de la diferencia entre el valor del byte de datos Midiy
el valor inicial Midi. Si la diferencia es nula, se selecciona el cue actual.

De esta maneraq, se reserva un rango de 25 valores para cada funcién, con excepcién del co-
mando “Change page” que requiere solo de 24 valores para tratar todas las pdginas, dado
gue la cantidad de pdginas de destino se calcula tomando la diferencia anteriormente des-
criptamas 1.

Los comandos Playback level, Effect speed y Effect size necesitan mensajes de 3 bytes para
ser infegramente definidos (es por esto que no pueden ser gestionados por el mensaje Pro-
gram change, que tiene solo 2 bytes). El primer byte de datos Midi contiene el nUmero de lista
cue (mediante la convencidn explicada en el pdrrafo precedente), mientras que el segundo
byte de datos Midi contiene la informacidn sobre valores maestros codificada de dos formas
distintas segun el comando:

*Playback level: expresado en porcen-
taje; si el valor es superior a 100, se interpreta
como 100 %.

*Effect size y Effect speed: se expresa en
porcentajes multiplos de 4. Por ende, un va-
lor de 25 equivale a 100 % y un valor de 127
(valor maximo permitido para bytes de datos
Midi) equivale a 508 %.

30 (Fu)
&0 (€5)

90 (FUTY

e

VENTANA DE CONFIGURACION MIDI

Buttons:
Midi Enable : Utilice esta tecla para habilitar el procesamiento del protocolo Midi.
Midi Disable: Utilice esta tecla para deshabilitar el procesamiento del protocolo Midi.
OK: Utilice esta tecla para guardar los cambios y volver al menu Setup.
Cancel: Utilice esta tecla para volver al menu Setup sin guardar los cambios.

La siguiente tabla contiene algunos ejemplos en referencia a la imagen anterior:

Byte de estado MIDI | Byte T | Byte 2 Operacion Nota
Note On 0 nn Activa la lista cue actual. nn no puede ser 0.
Note On 4 nn Activa la lista cue nUmero 4. nn no puede ser 0.
Note On 38 nn Activa la lista cue nUmero 8. nn no puede ser 0.
Control Change 10 50 |Setea el submaster entre 10y 50 %.

Control Change 40 50 | Setea el master de velocidad entre 10y 200 %.

Control Change 71 20 | Setea el tamano master entre 11y 80 %.

Program Change 11 - Configura la pdgina 11 como actual.
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8. ENTRADA DMX-IN

La entrada DMX permite conectar un
dispositivo DMX genérico como mddulo de
expansion de la consola, y controlar todas las
reproducciones y hasta 288 cues manuales
utilizando los sliders del dispositivo.

Ambas funciones pueden configurarse a tra-
vés de dos programas.

IMPORTANTE: Conecte el dispositivo DMX o enciéndalo
solo cuando la consola esté en funcionamiento. De lo
contfrario, la consola no reconocerd el dispositivo.

8.1. Configuracién remota de playbacks
El control remoto de playbacks a través
de la entrada DMX permite administrar las re-
producciones de la consola utilizando un dis-
positivo genérico que puede transmitir datos
DMX. Esto permite liberar los sliders integrados
para utilizarlos para otras funciones, como
Controlador o masters de grupo.

Podrd enviar los comandos Trigger y Release
a los registros de la consola para controlar el
master de intensidad utilizando dos canales
DMX por reproduccién. La utilizacién de un
canal DMX para el envio de comandos Trig-
gery Release es opcional.

La ventana Playbacks Configuration de DMX-
IN se accede presionando la tecla homdnima
del menu Setup.

En la barra de estado, en el extremo superior
derecho, podrd visualizar el estado de la en-
trada DMX. Si la entrada DMX no se encuen-
tra conectada o no se estdn transmitiendo
datos DMX, se mostrard el mensaje “DMX-IN
no signal”. De lo contrario, se mostrardn tres
valores, a saber: estado del receptor (1 = re-
ceptor encendido), cantidad de paquetes
de datos recibidos y cantidad de errores de
transmisién. Los Ultimos dos valores se reinicia-
rdn en cero cada vez que se abra la ventana
de configuracion.

Utilice las ruedas para modificar todos los va-
lores de configuracion.

VENTANA DE CONFIGURACION DE PLAYBACKS POR DMX-IN
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La configuracion que se muestra a la izquier-
da de la pantalla indica que los canales DMX
101 a 124 se utilizan para controlar el master
de intensidad de todas las 24 reproducciones
de la consola, mientras que los canales DMX
125 a 148 se utilizan para enviar los comandos
Trigger y Release.

Teclas y campos

DMX-In Enable
Utilice esta tecla para habilitar, en forma glo-
bal, el control de reproducciones por DMX.

Dmx-In Disable
Utilice esta tecla para deshabilitar, en forma
global, el control de reproducciones por DMX.
Si esta tecla se encuentra seleccionada, la
consola ignorard el resto de la configuracion
y se suspenderd el control de reproducciones
por entrada DMX.

Go/Rel. Enable
Utilice esta tecla para activar la recepciéon de
comandos Trigger y Release. Si esta tecla se
encuentra seleccionada, se utilizan dos cana-
les DMX para cada reproduccion controlada
mediante DMX.

Go/Rel. Disable
Utilice esta tecla para deshabilitar la recep-
cion de comandos Trigger y Release. Si esta
tecla se encuentra seleccionada, solo se con-
trolard el master de infensidad.

OK
Sila nueva configuracidn no contiene errores,
se activard y guardard en el disco, y se cerra-
rd la ventana de configuracion. De lo con-
trario, aparecerd en pantalla un mensaje de
error.

Cancel
Utilice esta tecla para cancelar todos los
cambios realizados y regresar al menu Setup.

First playback to map
Este campo corresponde a la primera re-
produccion que controlard a través del
dispositivo DMX. Podrd controlar hasta 24
reproducciones.

Total playbacks to map
Este valor corresponde a la cantidad fotal de
reproducciones que serdn controladas por el
dispositivo DMX externo. Ya que puede con-
trolar las reproducciones 1 a 24, la suma de
los valores de los campos First Playback To
Map y Total playbacks to map no debe ser
mayor que 25.




Dmx Start Address
Este campo corresponde al primero de los n
canales DMX que se utilizan para controlar el
master de intensidad de las reproducciones
(n equivale al valor Total playbacks to map).

Go/Release Dmx Start Address
Este campo corresponde al primero de los n
canales DMX que se utilizan para enviar los
comandos Trigger y Release a las reproduc-
ciones (n equivale al valor Total playbacks to
map).

Resulta Util emplear el canal DMX que contro-
la el master de intensidad de las reproduccio-
nes para direccionar el almacenamiento de
los cues. Al mover un slider luego de presionar
la tecla Store, el cue se guardard en el regis-
fro controlado por ese slider.

El canal Go/Release opera de la siguiente
manera:

*Se enviard un comando Trigger a la
reproducciéon cuando el valor del canal sea
100 %.

*Cuando el valor del canal se reduzca
a 0 %, se enviard un comando Release.

Si utiliza una consola con sliders y teclas flash,
podrd configurar la posicion de estos sliders
en 50 % y utilizar las teclas flash para enviar
comandos Trigger, o bien reducirlos a 0 %
para enviar comandos Release.

IMPORTANTE: El control remoto de reproducciones por
DMX tiene prioridad sobre todos los demds controla-
dores integrados. Si configura la misma reproduccién
de modo de controlarla tanto mediante un slider inte-
grado como por un dispositivo DMX externo, el dispo-
sitivo DMX tendrd prioridad y se deshabilitard el slider
integrado.

8.2. Configuracion remota de
controladores

TEsta funcidn permite controlar hasta
288 cues manuales mediante un dispositivo
DMX externo, lo que le permitird controlar por
completo todos los cues de los bancos de la
consola.
Se pueden utilizar uno o dos canales para
controlar cada cue manual: un canal se utili-
za para controlar el slider de los cues manua-
les, mientras que el otro se utiliza para admi-
nistrar los comandos Flash y Release.
La ventana Controllers Configuration de DMX-
IN se accede presionando la tecla homdnima
del menu Setup.
En la barra de estado, en el extremo superior
derecho, podrd visualizar el estado de la en-
trada DMX. Si la entrada DMX no se encuen-
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tra conectada o no se estdn tfransmitiendo
datos DMX, se mostrard el mensaje “DMX-IN
no signal”. De lo contrario, se mostrardn tres
valores, a saber: estado del receptor (1 =re-
ceptor encendido), cantidad de paquetes
de datos recibidos y cantidad de errores de
transmision. Los Ultimos dos valores se reinicia-
rdn en cero cada vez que se abra la ventana
de configuracion.

Utilice las ruedas para modificar todos los va-
lores de configuracion.

P Bel, frrw 50T Adcess W

VENTANA DE SETEO DE CONTROLADORES ViA DMX-IN

La configuracidon que se muestra a la izquier-
da indica que los primeros 48 canales del dis-
positivo DMX externo se utilizan para controlar
solamente los sliders correspondientes a los 48
cues manuales.

Teclas y campos

DMX-In Enable
Utilice esta tecla para activar, en forma glo-
bal, el control de cues manuales mediante
DMX.

Dmx-In Disable
Utilice esta tecla para desactivar, en forma
general, el control de cues manuales median-
te DMX. Si esta tecla se encuentra seleccio-
nada, la consola ignorard el resto de la con-
figuracion y se detendrd el control de cues
manuales por entrada DMX.

Flash/Rel. Enable
Utilice esta tecla para activar la recepciéon de
comandos Flash y Release. Si esta tecla se en-
cuentra seleccionada, se utilizan dos canales
DMX para cada cue manual controlado me-
diante DMX.

Flash/Rel. Disable
Utilice esta tecla para desactivar la recepcion
de comandos Flash y Release. Si esta tecla se
encuentra seleccionada, solo se controlard el
slider correspondiente al cue manual.




OK
Sila nueva configuracidon no contiene errores, se activard y guardard en el disco,
y se cerrard la ventana de configuracion. De lo contrario, aparecerd en pantalla
un mensaje de error.

Cancel
Utilice esta tecla para cancelar todos los cambios realizados y regresar al menu
Setup.

Total controllers to map
Este valor corresponde a la cantidad total de cues manuales que serdn controla-
dos por el dispositivo DMX externo. Podrd controlar hasta 288 cues manuales, lo
que le permitird tener un control integro sobre todos los cues manuales en todos
los bancos de la consola.

Dmx Start Address
Este campo corresponde al primero de los n canales DMX que se utilizan para
controlar los sliders de los cues manuales (n equivale al valor Total Controllers to
map).

Flash/Release Dmx Start Address
Este campo corresponde al primero de los n canales DMX que se utilizan para
enviar los comandos Flash y Release a los controladores (n equivale al valor Total
Controllers to map).
Resulta Util emplear el canal DMX que controla los sliders de los cues manuales
para direccionar el almacenamiento de cues. Al mover un slider luego de pre-
sionar la tecla Store, la escena se guardard en el cue manual controlado por ese
slider.
El canal Flash/Release opera de la siguiente manera:

*Si se alcanza el 100 %, esto tendrd el mismo efecto que posicionar el slider
del cue manual en 100 %.

*Cuando el valor del canal se reduzca a 0 %, se enviard un comando
Release.

IMPORTANTE: Al habilitar el control remoto de cues manuales por DMX, se modificardn todos los
controladores configurados como cues manuales en los masters de reproducciones, y se trasla-
dard el control de todos los cues manuales al dispositivo DMX externo.

9.  MODULO DE EXPANSION
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3. MASTER DE INTENSIDAD
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5. TECLAS SELECCIONAR/PAUSAR

6. TOMACORRIENTE CON INTERRUPTOR
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Conexion a la consola

El mdédulo de expansidon se conecta a
la consola utilizando el cable provisto (cable
telefénico de 6 pines con una conexion pin
a pin) y no se requiere un cable de alimenta-
cion. La conexidn es muy simple:

9.1.

. Asegurese de que la consola se en-
cuentra apagada.
. Conecte el cable de conexion entre el

interruptor Exp.1 (o0 Exp.2) y el tomacorriente
ubicado en el panel posterior.

. Encienda la consola.

Se pueden conectar hasta dos mdédulos de
expansién por consola.

IMPORTANTE: Solo utilice el cable provisto para conec-
tar el médulo de expansién a la consola. La utilizacién
de cables no apropiados podrd danar el médulo.

9.2. Operaciéon del médulo de
expansion

Cada modulo de expansion ofrece
al operador 12 reproducciones adicionales.
Cada reproduccidn consiste en un potencid-
metro de cursor vy tres teclas.
Es un sistema completamente configurado
con dos moédulos de expansion que permiten
transmitir 48 listas cue en forma simultdnea:
24 listas se controlan mediante las reproduc-
ciones de la consola, mientras que 24 listas se
controlan mediante las reproducciones de los
dos mddulos de expansion.

9.2.1. Organizacidn de la pdgina
La conexiéon de los médulos de expan-

sion no modificard la amplitud de las paginas
de la consola, que también incluirdn 24 listas
cue. La presencia de los médulos de expan-
sidn solo permite controlar dos p&ginas al
mismo tiempo: la pdagina actual (a través de
las reproducciones de la consola) y la pagina
siguiente (a través de los mddulos de expan-
sién). Si solo se conecta un médulo de expan-
sion, esto permitird controlar las primeras 6
listas cue de la pagina siguiente.

Para utilizar los médulos de expansion de
modo conveniente, se recomienda configu-
rar siempre la pdagina actual en una pdgina
par. De este modo, las pdginas pares corres-
ponderdn a las reproducciones de la consola
mientras que las pdginas impares, a las de los
modulos de expansion.

La ventaja de este tipo de organizacion radi-
ca en la posibilidad de acceder faciimente

a todas las listas cue de cierto show y prepa-
rarlas para ser utilizadas en los médulos de ex-
pansioén, incluso si no se cuenta con estos.

9.2.2. Sliders y teclas
Cada moddulo de expansion controla

12 reproducciones, cada una de las cuales
tiene 3 teclas y un slider. El slider es el master
de intensidad de la lista cue; esto es, reduce
todos los canales HTP controlados por la lista
cue.

La tecla ubicada por encima del slider es res-
ponsable de la funcién flash de la reproduc-
cion: al presionarla, se configurard inmediata-
mente el valor del slider como 100 %, que se
mantendrd hasta que se libere esta tecla.

La tecla de activacién, ubicada por debajo
del slider, equivale a la tecla de reproduccidn
de la consola. Al estar presionada, habilitard
el primer cue de la lista cue correspondiente
a la reproduccion, o habilitard el cue siguien-
te, si ya se ha habilitado la lista (funcidon Go).
Se puede utilizar junto con las teclas Release
y Select, para liberar y seleccionar la lista cue,
respectivamente. La tecla seleccionar/pau-
sar, ubicada en la primera fila de teclas de

la parte inferior del médulo, tiene dos funcio-
nes diferentes, segun sila lista cue se encuen-
tra encendida o apagada. Sila lista cue estd
apagada, se utiliza para seleccionar la repro-
duccién actual (sin necesidad de utilizar la
tecla Select). Cuando la lista cue estd acti-
va, se transforma en la tecla reproducir/pau-
sar: al presionarse por Unica vez, “suspende”
los efectos, los fade-in o fade-out actuales;

al presionarse por segunda vez, “habilita” la
evoluciéon del cue, que se iniciard nuevamen-
te a partir del punto donde se ha suspendido.




