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Teléfonos Utiles de Avolites:
Avolites Inglaterra

Ventas y asistencia (+44) (0) 20 8965 8522
Asistencia fuera de horas  (+44) (0) 831 17 8888
Fax (+44) (0) 20 8964 0290
Email support@avolites.com
Website http://www.avolites.com

Antes de contactar con el servicio Avolites, @ofr, aseglrate de tener a mano el nimero dedgtrie
producto asi como de la version de Software. Elard de serie se encuentra en la parte traseea de |
consola; la versidon se muestra en pantalla cuasi@ose pone en System mode.

La ultima version de este manual (en inglés) asiccla Gltima version de software para la consela s
pueden descargar desde la pagina web de Avolites.

Avolites tiene una politica de continua mejoramtelducto y de la documentacion. Asi pues, esteuala
puede tener discrepancias con el funcionamienta densola que dispongas.

Letra pequefia:

No hay Responsabilidad por Dafios Consecuenciales.

En ningun caso Avolites se hace responsable desdfifertos, indirectos, incidentales, especialéafms
consecuenciales o perdida de cualquier tipo (#eeldo, sin limitacion, dafios por perdida de berafic
interrupcion de negocios o cualquier otra pergigieuniaria) que surjan del uso o la imposibilidadigar
la consola incluso si Avolites Ltd ha sido adwstile la posibilidad de tales dafios. Debido a tguenas

jurisdicciones no permiten la exclusion o limitatide responsabilidad por dafios indirectos o actads,
la limitacion anterior puede no aplicarse a ti.

Avolites Ltd autoriza el uso y reproduccién de geides para este manual.
Las imagenes representadas en este manual soadadjple Avolites Ltd.

Avolites Ltd reconoce que todas las marcas eraalua son propiedad de sus respectivos duefios.



ATENCION: lee esto antes de empezar a utilizar esmanual

Este manual, con sus mas de 77.000 palabras,dhaaitlicido para utilizar con la consola en inglés.

Si, este manual es para todos los técnic@s queesidemasiado acostumbrados al “Wipe All”. De
todas maneras, practicamente todas las entradasdesola estan traducidas, (entre paréntesispués
de estas.

He traducido el manual de manera que sea lo nmiprensible posible, es posible que encuentres algun
contradiccion, si es asi te ruego que me lo hsajasr mandando un correo a la direccion:
ferran@arcoirislighting.com.

Dado que el sistema Titan es el mismo para t@asdnsolas Avolites, puedes utilizar este manual
para diferentes consolas Avolites Titan.

Esta traduccion esta dedicada a mi mujer Lausamys hijos Berta i Didac, gracias por vuestra peiie
Traducir este manual ha sido un gran esfuerzo farm@stado muchas horas robadas al tiempo decestar
VOSOotros.

También esta dedicado a todos los técnic@s al®sago largo de los afios, algo he podido ensefiar.

Ferran Badell.
Arcoiris Lighting Systems S.A.
arcoirislighting.com

ferran@arcoirislighting.com
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11

1.2

Quick Start (inicio rapido)

Esta seccidn es una guia rapida de como haceraagasas basicas con tu Pearl Expert. Cada
seccion tiene un enlace al manual para obtengdetalles.

Las teclas de funcién Softkeys se muestran entehetes [Asi].

Patching fixtures (pachear aparatos)

Pulsa Patch, [Dimmers] o [Fixtures].
Para aparatos, desde las softkeys elige el tatieael aparato (mediante el teclado puedegfiltra
la lista), elige un aparato y elige un modo.

Ajusta [DMX Line], [Addres], [User Number], y [lyend]. La consola configurara
automaticamente estos valores si tU no cambide. na

Pulsa alguno de los botones de seleccion azalesgreset faders, o alguno de la Fixture
window para pachear el aparato. (Seccion 3.1.3).

Para pachear varios aparatos o dimmers de uaaepmantén pulsado el primer botén y pulsa
el Gltimo botén del rango de aparatos o dimmgrachear, o haz un cuadro de seleccion por
encima de los botones de la pantalla. O biestaj@uantity] desde el menu del patch.

Para cambiar la direccion DMX o la linea utiljRepatch Fixtures]. (Seccion 3.2).

View fixture patch (ver el patch de los aparatos)

Para ver en pantalla como la consola pachea lgatapgulsa View seguido de Patch (Seccién
3.2.1).

Setting fixture options (configurar opciones de loaparatos)
Pulsa Patch, [Edit Fixtures], o utiliza la pantdkatch View.

Controlling fixtures (controlando aparatos)
Selecciona los aparatos a controlar pulsando lasbe de seleccion.

Pulsa Locate para situar los aparatos en unaiposieutra “home” y con la lampara encendida.
Si los aparatos estan pacheados en un presetéatiepreset fader controla el dimmer. (Seccién
4.1.2). Mantén pulsado Locate y pulsa un botéatdeuto para quitar el atributo de la

funcién locate (por ejemplo, para localizar siambiar pan/tilt, mantén Locate y pulsa Pan/Tilt).

Selecciona el atributo a controlar mediante lmsies del banco de atributos (al lado derecho de
la consola), gira las ruedas para ajustar dwttri El display muestra que atributo controla cada
rueda. (Seccion 4.1.5).

Abre el editor de atributos en pantalla (Viewtribute Options) para seleccionar atributos desde
los botones. (Seccién 4.1.6).

Utiliza las Palettes para almacenar los colgesiciones, etc utilizados con mas frecuencia y
poder llamarlos al instante, ver pagina siguiente

Fixture Groups (grupos de aparatos)

Los aparatos y dimmers se pueden agrupar paraieeiados rapidamente, pulsa Group, [Record
Group], selecciona los aparatos para el grugablese una leyenda usando [Provide a Legend],
pulsa [Store]. El orden en que se seleccionaapasatos se recordara para utilizarlo con las
shapes. (Seccion 4.3.1).
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1.3

Shapes / effects (formas / efectos)

Con Titan puedes utilizar shapes pre-establecidasyes creados por ti (key frame shapes) o
patrones pixel mapped.

Selecciona algunos aparatos. El orden de seleesidtilizado por la shape.

Desde el menu principal pulsa [Shapes and Effd8shppe Generator], [Create]. Selecciona un
atributo de shape y a continuacién una shapequerae ejecute. (Seccion 6.1.1).

O desde la Shape Library windows (View, [Open kgpace Window], [Shape Library]) también
puedes seleccionar directamente una shape. [gilisda de shapes usando los botones de
atributos.

Utiliza las ruedas y las funciones [Adjust Spe&ide and Phase] / [Adjust Phase, Spread and
Offset] para configurar la shape. Spread projegaape a través de un nimero de aparatos.

Key frame shapes es similar pero se puede progiarsacuencia del efecto de la shape. Seccién
6.2).

Para utilizar Pixel Mapper, selecciona un grupapigratos. Utiliza Layout Editor para colocar en
el mundo real los aparatos. A continuacion, utiiffects Editor para crear efectos en los pixels.
(Seccién 6.6).

Programming cues and chases (programar cues jases)

Cues
Ajusta un look para ser grabado.
Pulsa Record Cue.

Ajusta [Record Mode] a Channel (solo se salvaratdbutos modificados), Fixture (se salvan
todos los atributos del aparato modificado), &t@g salvan todos los atributos de todos los
aparatos por encima de cero), o Quick Build (nzepeletas y playbacks en el cue que
selecciones).

Para almacenar, pulsa el boton de selecciéndatplayback fader o preset fader, o pulsa un
botén de la Playback windows. (Seccion 7.1.2).

Chase
Pulsa Record Chase.

Pulsa un botén de seleccion azul de un playbadiérfo preset fader, o pulsa un boton de la
Playback windows.

Ajusta el look para el primer paso, pulsa el baté seleccion para almacenar el paso. Repite
hasta almacenar todos los pasos. Puedes uélimemdo Quick Build para mezclar paletas y cues
en los pasos del chase.

Pulsa Exit para finalizar el almacenamiento deplasos del chase. (Seccion 8.1.1).

Timings (tiempos)

Todos los tiempos (tiempos para los cues y tiempjaos los atributos de los aparatos) se
almacenan en el programador y se guardan cuanalongcena el cue.

Para editar los tiempos antes de salvar, pulsatéhtlimes (antes llamado “Set” en Quartz /
Titan Mobile / Safire Touch y “Next Time” en Peé&kpert / Tiger Touch mk1).

Para los chases, la velocidad y el fundido seajustediante las ruedas A y B mientras el chase
se esta ejecutando.

Para editar tiempos de un cue salvado, desderal principal pulsa [Edit Times] y selecciona un
playback mediante su select button. Las opcipaes los tiempos se ajustan desde las softkeys.

[Fixture Overlap] (solapamiento de aparatos)tajesfundido en secuencia entre los aparatos
(100% = todos a la vez, 0% = el aparato espgrea| aparato anterior complete su fundido).

[Attribute Times] ajusta individualmente los tipas para los diferentes atributos.
[Fixture Order] cambia la secuencia de selecpdna las Shapes y Overlap. (Seccién 8.5).

Cue List (lista de cues)

Los cues se pueden almacenar en un Cue List parétipgue un show completo se lance
mediante el botdén Go. Se pueden incluir chaséssecue list mediante la funcién Autoload (auto
carga). Los Cue List se pueden ejecutar en modkinigao no-tracking, esto se ajusta desde
[Playback Options].
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Programming palettes (programar paletas)

Ajusta los atributos para grabar. Si el atributelemismo para todos los aparatos del mismo tipo
(por ejemplo, el color), solo se necesita deparao para ajustar la paleta y esta sera de tipo
“shared” (compartida). Las paletas de posiciGnd®tipo “normal”.

Pulsa Record Palette.
Utiliza [Set Mask] (ajustar mascara) para elegie atributos se grabaran / excluiran.

Pulsa un boton gris de paleta para almacenagalsa un boton de una de las ventanas de paleta
Colour / Positions / Gobos. (Seccién 5.1.2).

Para llamar a la paleta, selecciona algunos tasaiselecciona el atributo desde los botones del
banco de atributos, pulsa el botdn de paleta.

Para establecer una leyenda, pulsa [Set Legegd]do del botdn de paleta. Pulsa [Picture] para
dibujar una imagen para la leyenda.

Quick Record (grabado rapido)

Pulsa un botén no usado en una de las ventand®tdel se tornara rojo con un signo +. Pulsa
otra vez para salvar la paleta. La mascara séeajuautomaticamente para que coincida con la
ventana (por ejemplo, la ventana de posicionss d@a mascara solo para los atributos de
posicion).

Busking with palettes (busking con paletas)

Para fundir paletas cuando se hace busking dueast®w, selecciona los aparatos, introduce un
tiempo mediante el teclado numérico y llama aleta (tienes que hacer esto cada vez). Si no
hay aparatos seleccionados, la paleta se apidados los aparatos donde esta se pueda aplicar.

Para ajustar un tiempo de overlap, introduce®ylpulsa [Set Overlap], a continuacién llama
a la paleta.

Para ajustar un tiempo para todas las paletéss palette, [Master Time]. (Seccién 5.5). El
tiempo de fundido para paletas no se pone erogtamador, no utilices estos tiempos cuando
programes.
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DMX / network setup (DMX / configuracion de lared de trabajo)

La consola puede dar salida a 12 universos DMXn@iZos DMX Lines) y se pueden rutear a
alguno de los 4 conectores XLR o hacia Etherrat.\lersiones Pro de Pearl Expert y Tiger
Touch pueden dar salida a 16 universos DMX. Bhytiopara Titan One esta limitado a un
universo. Mediante la conexién de un nodo prat@saitanNet a la red de trabajo, se pueden
controlar hasta 64 universos DMX.

Se pueden lincar varias consolas por Ethernetgraporcionar un sistema multi-usuario o
backup. (Seccion 11.6).

Gira la llave a modo System, pulsa [DMX Settings]

En la izquierda selecciona un Nodo (a dondeaiiaVX), clic en la flecha azul. En la derecha,
selecciona la linea DMX que alimentara el noddadgon “i” permite ajustar las propiedades de
Nodos / Lineas. (Seccion 5.5).

Para cambiar el direccionamiento IP de la congnisa [Network Settings] en System mode.
(Seccion 15.1.1).

Para personalizar de que manera trabaja la @ynmeahtén Avo y selecciona [User Settings].
(Seccion 13.1.3).
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Setting up and using the console (configuracion uso de la consola)

Bienvenido a Pearl Expert de Avolites. Este mansdhguia de referencia para todas las
funciones de la consola.

En este manual se explican las cosas en el erdehque es mas posible que se utilicen, por lo

que empieza por la manera de configurar la canigtgo a pachear aparatos, a controlarlosy a
COmO programar cues.

Guide to the Pearl Expert (guia de la Pearl Expér

A A
L LI LI

=3

Playback faders y rodillo Programacion y
selector de paginas controles de configuracién

La Pearl cuenta con cuatro areas de control paiesp
LosMaster fadersajustan los niveles generales de la consola.

LosPreset faders / handlese utilizan para la seleccion y control individdalaparatos (también
puedes grabar cues y chases en los preset faders)

LosPlayback fadersy losrodillos se utilizan para la seleccién y control de cupsogramas.
El areaProgramming and setup controlsse usa para configurar y programar la consola.
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The main controls (controles principales)

Masters  Mode select Preset faders / Command Atribelect
faders keyswitch handles buttons buttons

......................

Playback page Playback faders & Main Control  Menu umidric Fixture
select roller flash buttons display  weels softkeykeypad and page

controls buttons
. LosPreset Fadersse utilizan para el control de dimmers e intertsidia aparatos.

También se pueden grabar cues y chases erfadtos. Los dos botones por debajo de
cada fader se utilizan para seleccionar y hitesin de lo que se almacena en cada fader.
A cada fader y sus respectivos botones sedesll’Handles” (asas).

. Mode select keyswitch(llave de seleccion de modo) selecciona el modopéeacion
de la consola entre Program (programar), Rucif&gge) y System (sistema).
. LosPage select rollergrodillos selectores de paginas) permiten seleecitas

diferentes péaginas de playbacks, puedes eskrigire tienes en cada uno de ellos. Hay
2 rodillos que controlan 10 playbacks fader oaua

. LosMaster faders controlan los niveles de salida de varias pargda donsola.
Normalmente se ponen a full.

. LosPlayback fadersy los botones de flash se utilizan para reprodutinzar cues o
chases grabados en ellos cuando se ejecutavel sh
. LaMain display (pantalla principal) es el centro neuralgico dedasola y muestra lo

que esta pasando. Este display puede mostiasyentallas de informacion.

. LasControl wheels(ruedas de control) se utilizan, entre otras ¢qsa® ajustar
valores en los aparatos y para controlar laciééal y el fundido de los chases.
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. LasMenu softkeys(teclas soft de menu) se utilizan para selecciopaiones de
control (estan etiquetadas de la A a la G). atglla muestra, al lado de los botones, la
funcion para cada una de ellas en funcién dgiéla consola esta haciendo. Los
comandos de las softkeys se muestran en esteafrentre corchetes, de esta manera: A

[Edit Times].

. ElNumeric keypad (teclado numérico) y los demas botones de coséraitilizan para
introducir valores y cambiar controles en lasma.

. LosFixture page buttons (botones de paginas de aparatos) se asasgleccionar
entre las 4 paginas de Preset Faders.

. LosCommand buttons(botones de comando), estos botones azules deantjliara

llevar a cabo funciones como almacenar cuesacapardar a disco, etc. Estos botones
tienen una luz que se enciende para indicasgdencion esta activa.

. LosAttribute select buttons (botones de seleccion de atributos) se utilizaa pa
seleccionar los grupos de atributos de un apgpat ejemplo, colour, gobo, pan, focus)
que seran controlados utilizando las rueda®dea. Estos botones tienen una luz que
se enciende para mostrar que atributos est&®cEl boton rojo Locate (localizador)
de la parte inferior permite localizar aparatasa posicion inicial conocida durante la
programacion.

. Un tecladdQWERTY con mouse tactil se presenta en el frontal dernsala.
Midiin  Lamp desk Midi Sockets for Ethernet (top) Audio in
out touch wing 2xUSB (blue)

USB reserve DMX Panel VDU Mains
and switches out reset

The back panel (el panel trasero)

Todas las conexiones necesarias para la consetecaentran en la parte trasera. La mayoria se
explican por si solas.

. El interruptor Panel reset reinicia la electr@nitel panel frontal si algo extrafio ocurre
con los potencidmetros o los pulsadores. La Cétitircuara activa pero la salida DMX
se vera interrumpida hasta que el reset se edenpl

. La conexién USB y los interruptores son pararkg expansiones. Los interruptores
deben estar en “Normal operation”.
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The Touch Wing

Playback Workspace Context Workspace
info windows buttons save/recall

touch buttons

Window Macro Windows Atribute Atribute
selection buttons sice/position wheels display
buttons buttons

El Touch Wing proporciona una interfaz de fasibumediante una pantalla tactil para la seleccion
de aparatos, paletas, grupos y ruedas adiciopatasel ajuste de atributos.

. El area principal del Touch Wing puede mosht@sta AVorkspace windows
(ventanas de trabajo). Puedes seleccionar el ddotgrconfigurar el tamafio y la
posicion de estas ventanas usando los botoredows Selection de la parte inferior de
la pantalla, para abrir ventanas, y Sice/Pasifiara cambiar el tamafio y

la posicion.

. La disposicion de las ventanas se pueden sahkemuperar usando |88orkspace
touch buttons a la derecha de la pantalla.

. Algunas ventanas tienen botones adicionale®d@ndo que aparecen en el area
Context touch buttonsen la parte superior derecha de la pantalla cuengdentana
esté activa.

. Las tresAttribute Wheels toman el control de los atributos de las ruedds d@ensola,

que luego se utilizan para controlar la velodigdundido de los chases. Por debajo de
las ruedas el botd@xcroll Mode (modo desplazamiento) cambia la funcion de ladasie
a Scroll Mode (esto se utiliza para mover urdeoiae seleccion en la pantalla durante
la edicién).

. El Attribute Display (pantalla de atributos) muestra los atributosegién siendo
controlados por las ruedas y la configuracidnadel atributo. Tocando el rodillo
grafico se ajusta el valor de los atributos akimo o al minimo.

. En la parte inferior de la pantalla hay un @eade se muestra informacion sobre los
Playbacks
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2.2.3

Connecting up (conectando)
Cautions (precaucion)

Los radio trasmisores afectan el funcionamiento dealconsola, se
recomienda no dejar los radio trasmisores ni encimai en la parte
trasera de la consola. Si estas usando uno lo mefs que lo pongas
en un bolsillo o en el cinturén detras de ti.

Connecting mains power (conectando a lad&léctrica)
Se puede conectar de forma segura a cualquiejesdiaB0V a 260V.

Las consolas (excepto Quartz) se pueden equipaurc@A (sistema de alimentacion
ininterrumpida), disponible en Avolites. Si el SAterno no esta disponible, se recomienda
utilizar la consola con un SAl externo. Si la cdasnesperadamente se queda sin alimentacion,
puede perder datos (hasta el Ultimo salvado adtwohd la consola puede que necesite
comprobar sus discos en el arranque y causasostril SAl protegera la consola de problemas
de corriente y te dara la oportunidad de apagaraiormalidad.

Con SAl interno, en el caso de perdida de corrjgéatmolbar (barra de herramientas) situada en
la parte de arriba del Touch Wing o del monitdesxo se tornara de color naranja y mostrara el
tiempo disponible antes de que la consola se apdguanera controlada.

Power Lost. Shstdown In 00:03:59 =] i

Cuando la bateria del SAI interno este a nivel@sshala consola este a punto de apagarse, la
toolbar se tornara de color rojo.

Starting up and shutting down (puesta en maha y apagado)

Titan se ejecuta bajo un sistema operativo basadtindows, por lo que existe la necesidad de
asegurarse de que se apaga correctamente eméugaitar directamente la alimentacion.

Para poner en marcha de la consolpresionar y soltar el interruptor de encendidoatdd
izquierdo en la parte delantera. La pantalla d®fesola y las pantallas externas (si se usan) se
encenderan. La consola tarda aproximadamente utony80 segundos en arrancar.

Apagar la consolapresionando y soltando el interruptor de encendidaonsola lleva a cabo
un apagado controlado. Espera hasta que la luei®haya apagado (aproximadamente 30
segundos) antes de desconectar de alimentaci@ncdasola.

Para llevar a cabo wapagado forzadode la consola, si el apagado normal no funciorzetém
pulsado el interruptor de encendido durante 5redom Se perderan los cambios en el show
desde la tltima vez que se salvaron.

No utilizar el interruptor de la fuente de alimeanidam de la parte trasera de
la consola para apagarla, esto causa un apagguopiedo y se perderan
los cambios del show.
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Titan Healthcheck (chequeo del sistema Titan)

Cuando se enciende la consola, se inicia una pequiéfiad llamada Titan HealthChec que
comprueba el sistema de archivos, el firmwarilado y el software. Si encuentra algin
problema, se muestra una pantalla de advertgrafi@ce posibilidades para solucionarlo.

l

designad ¥

During & sean of your console the following were found and 5
items are repaired as soon as you have sufficient time available.

wce. The fix
it to o

Ejecuta las correcciones solo si dispones de mtiempo, ya que algunos arreglos pueden tardar
hasta una hora en completarse.

Connecting DMX lines (conexion de lineas DMX)

La consola se comunica con los aparatos mediaststema DMX 512. La consola puede dar
salida a 12 universos DMX (de 512 canales cada @imecesitas mas universos, es
recomendable conectar uno o mas nodos procesatitaeblet. Esto libera parte del
procesamiento DMX, permitiendo controlar hastaiéidersos DMX en total (ver seccion 13.6.1
para mas detalles).

La consola cuenta con 4 salidas fisicas de DM4 panectar dimmers y aparatos, también puede
enviar datos DMX a través de Ethernet a medieesgr sistemas inalambricos, etc.

Cuando se pachea un dimmer o un aparato en lalasesdebe especificar en cual de los 12
universos (64 con TitanNet) se hace. Cada univguede configurar para que de salida a una
0 mas salidas fisicas de la parte trasera danlsota, 0 a mas de un protocolo de Ethernet (ver
seccion 15).

Por defecto, las lineas 1-4 estan conectadasaubiro conectores XLR de la consola.
Los conectores XLR de la consola estan cableagltes siguiente manera:

Pin1 Tierra
Pin 2 Data -
Pin 3 Data +
Pin 4 Sin uso
Pin 5 Sin uso

Para las conexiones DMX sigue el procedimientmithal, respeta las normas de una instalacion
DMX. Utiliza esplitters para realizar derivacienefinales de 120 homs entre el pin 2 y el pin 3.
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Connecting a monitor (conectando un monitr

Si no utilizas el Touch Wing, deberias conectamonitor externo mediante el cable VGA.

El monitor externo ofrece una pantalla extra @omhdras espacio para ventanas de trabajo,
puede ser util, también, para mostrar el visadliz y otras ventanas de informacion y funciones
que no se muestran en la pantalla LCD.

El monitor externo puede que este desactivades asi se mostrara el mensaje “Disabled”. Para
habilitarlo cambia la llave a System y seleccifiaplay Setup], pulsa a continuacién

[External Displey Disconnected]. La opciéon cambia [External Displey Connected] y la
pantalla se activara.

Si necesitas cambiar la resolucién o la configdrade la pantalla externa, haz clic en "Tools",
en la parte superior de la pantalla, y selecci@uamtrol Panel", a continuacion, "External
Monitor", a continuacién selecciona la opcion gaoacida con la resolucion de tu monitor.

Hay mas detalles sobre la configuracién de unitmoexterno, incluyendo la ayuda a la solucién
de problemas, en la pagina 230.

Other connections (otras conexiones)

Se puede conectar un teclado externo y un ramRC si por alguna razén no quieres utilizar el
teclado y / o el ratdn tactil incluido en la colas Puedes conectar cualquier ratén o teclado USB
o utilizar los conectores PS/2 de la parte teaderla consola - si utilizas dispositivos PS/2,
conéctalos antes de encender la consola.

La consola ofrece conexiones MIDI que pueden ugseselanzar playbacks o conectar MIDI
timecode y controlar con el los Cue List. Excagmioa Pearl Expert, existe un conector XLR en la
parte trasera para la entrada de SMPTE que peconictar la consola a este tipo de timecode.

Se puede conectar la consola a una red LAN (rédetelocal) con el RJ45 de la parte posterior.
Esto permite operar con mas universos DMX utiliitann sistema DMX basado en Ethernet
ademas de permitir realizar backup y multi-usueoieectando otra consola.

El conector XLR de 3 pins es para conectar unadda) las lamparas son de 12 voltios y estan
cableadas al pin 1 (negativo) y pin 2 (positivo).
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2.2.8

Connecting console wings (conectando wihgs

Los “Wings” son superficies de control adicionaie® se conectan a la consola proporcionando
mas fader y botones, y en algunos casos pantatiiles extra.

Expert Touch Wing

El Expert Touch Wing solo se utiliza para Pearlrkg®e conecta al conector DVI y al conector
sub-D de 9 pins situados en la parte trasera denisola justo por debajo de los conectores USB y
red. Este proporciona una pantalla tactil, 3 rueldasontrol y 24 botones programables.
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Tiger Touch Wing

El Wing para la Tiger Touch proporciona 30 handi@gionales con un display asociado para
leyendas. Los handles se pueden utilizar como ptago para pachear dimmers o fixtures. Cada
fila de 15 faders son paginas independientes.

El Tiger Touch Wing se conecta a la consola priaacgor USB. También es necesario conectarlo
a la corriente. El Wing dispone de dos puertos UdiBi@nales para conectar teclados, etc. El
Tiger Touch Wing ha sido disefiado para adaptarselalde la Tiger Touch, pero también se
puede utilizar con Pearl Expert, Cuartz y Sapphirech.

Titan Mobile Wing
El Titan Mobile Wing proporciona 20 faders adicitasay 30 botones macro / executor a la
consola principal.

Ha sido disefiado para adaptarse al lado del pariEtah Mobile, pero se puede utilizar con
Tiguer Touch, Quartz, Arena y Sapphire Touch.

Si necesitas ver las leyendas e informacion diutasones del Wing, puedes abrir el workspce
Wing View.
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Sapphire Touch Wing
El Touch Wing de Sapphire proporciona otra pantaltsil y 30 faders motorizados adicionales.

Se pueden utilizar dos wings junto a la consolagcténdolos a los puertos USB y DVI de los
monitores externos.

Using the menus, monitor and Touch Wing (uso des menus, monitor y
Touch Wing)

Asi como en la pantalla LCD de a bordo, Pearl Expfeece mas informacion y controles en el
monitor externo y en el Touch Wing.

The onboard LCD screen (pantalla LCD de la osola)

Intensidad de Ventana de Menu para las
los aparatos informacion teclas softkey

Atributos para las  Seleccién Lista de Nombre del
ruedas A/ B actual ajustes menu actual

En la parte derecha de la pantalla estan laastéle funcion Softkeys de la A ala G. En este
manual las funciones se muestran entre corcH&&$, Si hay mas funciones en una misma
pantalla, las teclas [Previous] y [Next] propor@n la navegacion entre las diferentes funciones.
La barra vertical a la izquierda de las teclagstra en qué menud estamos en este momento.
Puedes "bloquear" el menu pulsando el botdn Fixtwols or Menu Latch, (de este modo el
menu se mantiene y no se ha de volver a seleagion

En la parte inferior izquierda de la pantallarseestra la funcién actual de las ruedas y los
atributos asignados. La barra horizontal mudsgatributos que estan siendo controlados por
cada rueda y las cajas muestran los atributoslast Si un Chase esta activo, la informacion de
este se muestra en esta area.
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Por encima de esto, la cuadricula de Handles nareksts intensidades actuales de los aparatos.
Un punto muestra un aparato que no esta ilummasido regulamos se muestra el porcentaje
con “FL” cuando esta al maximo. Si el aparata ssieccionado, se muestra azul sobre blanco, y
subrayado cuando esta en el programador.

En el area superior izquierda de la pantallasestnan instrucciones para el usuario e
informacidn de la consola.

La apariencia de las Softkeys varia para indit&ipo de acciones disponibles:

Edit Time=
Botén de accion: Botdn de accion: Botén nuevo meniBoton entrada de texto:
la consola llevara ciclos a través de salta auavo pulsa y escribe el texto
acabo la accién una rango de mend. utilizaahdeclado.

que muestra. acciones.
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Workspace Windows (ventanas de trabajo)

El area principal de la pantalla contiene las woake windows. Estas contienen botones para
seleccionar aparatos, grupos, paletas, playbattksyentanas de informacién, tales como
Playback View, Channel Grid y la aplicacion intta Visualiser, también pueden aparecer
como una ventana en el area de trabajo.

Posiciones estandar de los workspaces Botonesntexto

W
=
-

6 8
CrSp1200  CiSpI200  CiSp 1200

Abrir y posicionar ventanas en el area de trabajo

Selecciona las ventanas de trabajo que deseasamuo el comando [Open Workspace
Windows] desde el menu principal o con los pudsasl Window Selection del Touch Wing.

También puedes pulsar View para acceder al coongdplen Workspace Windows] desde otro
menu o utilizar los shortcuts, estos se descréela siguiente seccion.

Se pueden cambiar las posiciones y tamafios damaaslias utilizando [Window Options] desde
el menl View o desde el boton Windows Optionsn@cde rueda dentada). En el Touch Wing
también hay pulsadores para estas funciones, Miegrintercambia el tamafio de la ventana
activa, Sice and Position mueve la ventana activ@mo a las diferentes posiciones posibles.
[Select Window] muestra una lista de las diferentgganas para activarlas y en el Touch Wing
se puede activar una ventana tocando o clicandtlearra superior.

Se puede mover la ventana activa entre el Toudlg Wel monitor externo pulsando View,
[Window Option] y [Move Screen], en el Touch Winmntener pulsado el botén Avo y pulsar el
boton Sice/Position.

Atajos para las ventanas.

Pulsa View seguido del Atribute Bank que desees gianiala Palette window de ese grupo de
atributos.

Pulsa View seguido de Patch para abrir la verdaraatch.

Pulsa View seguido de un selector de aparatorpastrar los detalles del patch del aparato en la
ventana Fixture View.

Pulsa View seguido de Connect para abrir la pant@w Cue Window.
Pulsa View seguido de Off para abrir la ventantva Playbacks.
Pulsa View seguido de Macro para abrir la vent®acro.
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Windows setup buttons

En la parte superior derecha de cada ventana sy ttuatro botones que dan acceso a otras
funciones para las ventanas.

Contex  Windows Resice Close
menu options window window

El botonContext Menu solo se muestra en Sapphire Touch y Titan On@gopc@dna un mend
desplegable en la parte superior de la ventanaamakst botones con opciones relativas a la
ventana actual.

1
| Personality list | RDM | Affribute Behaviour | Exchange Mapping

User No. Fixture Mode

B84 Mode 5, 8bit

En todas las demas consolas los botones contexsmimuestran por debajo del area de
mensajes, en la parte superior derecha. Los botamaisian su funcién para coindidir con las
funciones de la ventana activa.

User Operator Profile User1
Edit Times

Patch View - Patched Fidures

Patch Exchange Park & ogend

Shapes And
Effects

Program Menu

El botonWindow Apperance Options(icono de rueda dentada) permite seleccionar elfiary
posicion de las ventanas estandar. También se randss botones que permiten establecer el
tamafio de los botones y texto de los mismos. Le®oes de apariencia pueden variar
dependiendo del tipo de ventana, configuraciérad®mhsola y si se utilizan monitores externos.

Posiciones estandar Seleccién de pantalla

ButfonSze  Rows = umns.
Nomal  Dynamic  Dynamic

Asi como tamafios estandar, se pueden establedangsrcon posiciones y tamarios
personalizados mediante el botén Resice. Ver sedd¢h2.
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Salvando workspaces layouts

Puedes salvar diferentes disposiciones de leespde trabajo en los Workspace touch
butons del Touch Wing. Esto se hace desde el M@mwicon la funciéon [Record Workspace],
entonces toca uno de los botones del Workspach toutons, la configuracion de ventanas
gquedara salvada y podras recuperarla rapidaroeatelo lo desees.

Los Workspaces se guardan con el show.

La creacion de espacios de trabajo y la grabatedestos se describe con mas detalle en la
seccion 13.1.

Quick record

Algunas ventanas (Groups, Workspaces, Playbatddags las ventanas de Palette) tienen una
funcién de grabacion rapida. Ajusta lo que qugnabar, a continuacion toca o haz clic en el
botén deseado. El botdn, entonces, se tornasaooj un signo +, en este momento puedes entrar
una leyenda. Toca o haz clic de nuevo en el hoa#da grabar el elemento.

La funcién de grabacion rapida se puede desactiediante la funcion Key Profiles (ver seccion
13.4.1).
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Leyendas y leyendas gréaficas

A todos los botones tactiles se les puede afaditayenda para recordar su contenido. Ademas,
si tienes el Touch Wing conectado, puedes dihujagrafico como leyenda del botén. Para
hacerlo, selecciona [Set Legend], [Picture]. Upagio de dibujo se abrird en el Touch

Wing para que dibujes tu leyenda. También haylibneria de dibujos que incluye disefios de los
gobos mas comunes.

Button Halo

Puedes establecer un halo coloreado para los lsotlenixtures, grupos y paletas. Esto puede ser
muy Util para identificar los diferentes tipos d#dn de un solo vistazo. Selecciona la opcién
[Halo] desde el menu St Legends.

Rb Pointe

Si se establec un halo en los botones de apaehtoaslo de color también se utiliza en otras
ventanas; los botones de aparatos pueden tenalauaudtomatico que ayude a identificar los
diferentes tipos de aparato. Hay mas informacidmestios halos para aparatos en la seccién 3.2.6.

Buton Layout

Normalmente los botones se redimensionan automdtitiz para adaptarse al tamafio y
resolucion de la pantalla, sin embargo a vecesusyem shows entre consolas diferentes y esto
puede hacer que el numero de filas y columnas earobiisando que los botones se muevan. Si
se ha establecido una disposicion en particulasguiesea mantener (por ejemplo, posiciones de
aparatos para que conincidan con las posicionessdehario), abre el mend Window Apperancee
mediante el botdn de rueda dentada y ajusta l@wofButton Sice a [Buton Sice Set Rows &
Colums]. A continuacion puedes establecer un difigiiatilizando los botones [Rows] y
[Columns].
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Teclado tactil

En el extremo derecho de la barra de herramiestassituado el botdn que abre el teclado tactil.
Este trabaja exactamente igual que el de la tmnsero puede ser mas conveniente para una
entrada rapida de texto o cuando se trabajalcboueh Wing.

Teclado tactil

6 7 8
CirSp 1200 Cirsp 1200 CirSp 1200

114 115 116

El teclado emergente se puede cambiar de tamad@nte el boton MAX/MIN y cerrarlo con el
botdn X de la esquina superior derecha. Se pemufegurar para que emerja automaticamente
cuando se entra texto utilizando el botén MandAlirambién se puede mover tocando y
arrastrando el area blanca de la parte superior.

La version reducida de la imagen siguiente no maiedguno de los botones usados con poca
frecuencia.

Manual / Auto Cambiar tamafio Cerrar
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2.3.3 The Toolbar (la barra de herramientas)
En la parte superior de la pantalla se encuenffadbar.

%_'e‘ Touch Screen Setup

’J Folders

% conch ek g (!:' Usb Expert Console

':,__‘ More...
m Additional Programs. z

/M Restart software

@ Shutdown Software

Si haces clic o tocas en “Tools”, obtendras unimgue te dara acceso a algunas opciones de
configuracion (estas opciones pueden cambiarligente dependiendo de la consola)

About (a cerca de) proporciona informacion acerca delsién de software.
Help muestra el manual de ayuda en linea.

Control Panel abre un submenud que permite cambios en la configuralel monitor externo y
acceso a la configuracién USB de los diferenteglea de control de la consola. La opcién
“More...” abre el Panel de Control de Windowsglar configuracion del sistema.

Touch Screen Setugen Control Panel) abre la utilidad para configlagrantalla tactil.

Usb Expert Console(en Control Panel) establece la conexién de loslparirontales de control
con el software. Si tienes problemas esta utlljpizede ayudarte a solucionarlos.

Folders (carpetasabre el explorador de archivos. Es posible queateqge utilizar esta opcion
para realizar copias de seguridad de tus shommslgdos al realizar actualizaciones en el
software.

Switch Task(conmutador de tareas) permite mostrar los difeseprogramas que se estén
ejecutando y cambiar entre pantallas. La apadeteesta pantalla puede variar dependiendo del
tipo de consola.

Cambiar pantalla Centrar  Cerrar

—

= sethrat BT Avoli iser 7. 1

= » % Avolites Visualiser 7.13 =

m Additional Programs @ Tiger Touch 11 =
@ Tiger Touch Panel Server 2.0 1] (o |

P pestart software - 5

&~ £ ) Tiger Touch Titan (on TT-00001) 1] =

[ shutdown Software

Additional Programs permite ejecutar programas instalados y prograteaagnostico que
podrian ayudar a Avolites Support resolver pesilproblemas que puedas tener.

Restarty Shutdown Softwarereinicia y cierra Titan. Normalmente solo se méili cuando se
actualiza el software.
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2.3.4 Heads-Up Display (HUD)
La ventana HUD se muestra como una ventana eald& trabajo. La mayor parte de la
informacion de la ventana HUD se muestra en ogagnas.

Los aparatos se resaltan en azul claro si estéoctonados y de azul oscuro cuando estan en el
programador.

HUD
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2.3.5 Visualiser (visualizador)

Se ha integrado desde la v10 de Titan el visualiz&apture. Este reemplaza al visualizador
original de Avolites, que todavia esta disponil#ede la opcion [Legaci Visualiser].

Este nuevo visualizador da una visién realistaedeénario, lo que permite pre-programar o
realizar cambios en el show en casa o en el hiaibién se puede utilizar en modo Blind para
programar durante el show.

Las funciones del visualizador se describen eraletael capitulo 10.
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2.3.6

237

Key Profiles (perfil de las teclas)

La consola te permite reconfigurar la forma déajo de los botones de seleccion azules y los
grises de flash del panel frontal para adaptatsemétodo de trabajo. También puedes cambiar la
forma de trabajo de algunas de las teclas taatédé Touch Wing.

Puedes guardar la configuracion como un Key Rrddie pueden seleccionar diferentes perfiles
para diferentes usuarios o para mejorar el furagioento de la consola para un uso en particular.
Ver seccién 13.3 para mas detalles.

Undo / Redo (deshacer / rehacer)
En el area de mensajes se muestra una brevedistecibnes.

User Operator Profile Program

Locate
Apply Palette 6

» Record Cue

Puedes desahacer y rehacer acciones recientass(ireambios en aparatos y cues) tocando en el
area de mensajes. Esto abrira automaticament@tanaeUndo History donde se muestra mas
detalladamente el historial de acciones.

La accién actual se muestra en rojo en la ventam Y en negrita en la ventana de mensajes.

Locate

Apply Palette 6
Record Cue

Apply Paleite 80
Wheel Attribute
Select Group All Robin 6D0E Spot
Locate

Apply Palette 48
Apply Palette 21
Indude Playbadk
Apply Palette Out

Puedes tocar en esta ventana para deshacer lasexcoéqueridas. Una vez se han desecho se
muestran en gris y se pueden rehacer de nuevodmlen

También puedes deshacer y rehacer pasos a traletisde.
Algunas acciones no se pueden deshacer, lo guelisa con el simbolo “no permitido” como se
muestra a continuacion.
User Operator Profile Program
Patch Fodures

Assign Type-Group
|+ Assign Type-Group

Puedes deshacer y rehacer acciones pulsando “Aleotegla gris Undo o Redo o
mediante el teclado con las teclas Undo / Redo.

Si estas en modo multi-usuario, el historial dendesr puede mostrar una columna para cada
usuario con puntos de deshacer de ese usuari@-elmend contextual y selecciona [Show All
Users and Consoles]. La configuracion por defec{®bsw Only Curent User].
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2.3.8

2.3.9

2.3.10

Key macro buttons (teclas de macro)

La programacion de iluminacién, a veces, puedea®r una secuencia repetida de pulsaciones
de varios botones. Puedes grabar una secuenpidsieiones y luego ejecutarla con una sola
pulsacién (a esto se le llama macro).

La macro se puede reproducir segun el tiempo qterde en tocar los botones (Real Time
Mode) o ejecutarse sin tiempo entre pulsacionel Gpeed).

Real Time mode es (til cuando se utiliza una maara peproducir un efecto de iluminacién, por
ejemplo una se cuencia de botones flash. Full Spee® es mas Gtil para tareas administrativas,
tales como cambios de modo de la consola.

Las Macros se pueden graban en los botones desgsleta de los presets y en los botones de la
ventana de macros.

Para grabar una macro:

1> Pulsa el boton azul Macro.

2> Selecciona [Full Speed] o [Real Time].

3> Pulsa [Record].

4> Pulsa un pulsador gris de paleta vacante mtdnlie la ventana de macros en la
pantalla. Se inicia la grabacién. El pulsador ldddacro parpadea durante la
grabacion.

5> Presiona la secuencia de botones que sesdgrsdmar.

6 > Para finalizar la grabacion pulsa Record Macro

Para reproducir la macro, pulsa o toca el botéreanabaste la macro. La macro repetira todas
las pulsaciones con sus tiempos si es que sefestoel modo Real Time y sin pausas si lo
hiciste en modo Full Speed.

En el Touch Wing se pueden grabar 10 macrossbdtones dedicados para tal fin. Ademas se
puede visualizar una ventana de trabajo con wkmbs tactiles de macro. En los 10 botones
hardware estan localizados los primeros 10 matzda ventana.

Locking the console (bloquear la consola)

Puedes bloquear los controles de la consola paraapglie la toque cuando no estas. Pulsa 'y
mantén Avo, pulsa [Lock] e introduce un codiganeros o letras). Para desbloquear, introduce
el cédigo, si restauras la consola también seloigsea.

Cuando la consola esta bloqueada todas las fuexcEstan deshabilitadas excepto las salidas
DMX vy los playbacks activos.

Keybord shortcuts (atajos del teclado)

Muchas de las funciones de la consola se puederotammmediante atajos del teclado. Esto es
especialmente Util si se utiliza Titan Mobile itelh Simulator.

La aplicacion Titan “captura” el teclado cuangicatas una aplicacién, esto significa que si
intentas utilizarlo al mismo tiempo con otra eptiion este no recibira las pulsaciones de las
teclas. Pulsando Break (pausa) en el tecladosediigera para otras aplicaciones pero desactiva
las entradas de texto para Titan incluyendo t@i®s; cambia en los menus para reconectar el
teclado a Titan.

Los atajos se muestran en la pagina siguiente.
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F1

F2

F3
Shift F3
F4
Shift F4
F5
Shift F5
F6

F7

F8

F9

F10
F11
F12
Esc
Enter
Alt 1
Alt 2
Alt 3
Alt 4
Alt5
Alt 6
Alt 7
At + F
Alt + P
At 4 M
Alt * G
/ (nim)
* (niim)
- (nam)
+ (nam)

Mover a otra pantalla
Activar ventana
Minimizar / Maximizar
Ventana siguiente
Tamario / Posicién

Mover a otra pantalla
Cerrar ventana

Cerrar todas las ventanas
Abrir ventana de Playbacks
Abrir ventana de Aparatos
Abrir ventana de Grupos
Abrir ventana de Colores
Abrir ventana de Posiciones
Abrir ventana de Gobos / Beams
Abrir ventana de Canales
Salir del mena

Enter

Softkey A

Softkey B

Softkey C

Softkey D

Softkey E

Softkey F

Softkey G

Fixture

Palette

Macro

Group

Thro

@

No

Mas

4 mayusculas
(nuim) ndmero introducido mediante el teclado micoé

Ctrl X Cortar texto
CtrlC  Copiar texto
Ctrl V  Pegar texto

Ctrl A Seleccionalutel texto
CtrlZ Deshacer
AltY Rehacer
Alt C Clear
Alt R Recondume
Alt A Avo (teclami shift)
Alt L Locate
Alt P Patch

/At D Disk menu
AltS System mode

Alt vV View men
Alt G Go
Alt D Delete
Al C Copiar
AltM  Mover
Alt U Unfold
Alt | Incluir
Alt® R Release
Alt S Shape
Alt T Fixture Tools / ML Menu
Alt B Blind
Alt O Off
Alt F Fan
Alt#® O Opciones de Atributos
Alt® L Latch menu
Alte Previous fixture
Alt—> Next fixture
Alt? All
Altl Highlight
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2.4

24.1

24.2

Multi-user operation (operando en modo multi-ugario)

Puedes conectar varias consolas a la vez en uromsisow. Tambien puedes tener varias
configuraciones de usuario para una consola deismarshow para permitir diferentes disefios,
por ejemplo para un disefio de luces de los telgnero

Users (usuarios)

Cada show puede tener varios usuarios. Cada userstigoropia configuracion, key profiles y
disposicién de handles (conocido como el mundo leand

Esto proporciona una forma rapida de cambiar eminfiguraciones preferidas de los diferentes
usuarios de un mismo show, por ejemplo en festualetros eventos en los que haya varios
operadores.

Los Users se almacenan el el showfile y el usisaiieccionado actualmente es restaurado al
cargar el show. El user por defecto se llama “QpetaEn pantalla, en el area de avisos, se
muestra el user name y el key profile seleccionado.

User Operator Profile Program

Locate
Apply Palette 6

» Record Cue

Para Cambiar o crear Users:

1> Pulsa el botén Disk.

2> Pulsa [Users].

3> Para cambiar a un user diferente, pulsa [Ch@ugent User] y selecciona el nuevo
usuario de la lista (el usuario en curso se vdteeks).

4> Para crear un nuevo usuario, pulsa [Add a Userbduce el nombre para el nuevo user
y pulsa [OK].

5> Puedes cambiar rapidamente de usuario desdenél principal manteniendo pulsada la

tecla AVO y pulsando [User ...]

. Si hay varias consolas conectadas en una sesiéolaboracion, cualquier usuario
afiadido en cualquiera de las consolas estara didp@m las demas consolas.

Handle Worlds (mundo handle)

Cada show puede tener multiples Handle Worlds, aadacon su propia disposicion de handles.
Esto permite que cada usuario tenga su propiakdistén de cues, paletas y chases que se
pueden cambiar facilmente, por ejemplo cuando and#telonera y una banda titular utilizan la
misma consola, o cuando varios programadores @rstd@mando con varias consolas.

Cuando se selecciona un nuevo user, el handle godde estaba usando también se carga.
Handle world se almacena con el showfile, el hanaidd por defecto se llama “Mapping World
1"

Handle World se gestiona desde el menu Disk.

1> Pulsa el boton Disk.

2> Pulsa [Handle Worlds].

3> Para cambiar a un handle world diferente, pisisizct Handle World] y selecciona el
nuevo handle world de la lista (el handle worlccarso se ve resaltado).

4> Para crear un nuevo handle world, pulsa [Addi&~nVorld], introduce el nombre para
el nuevo world y pulsa [OK].

5> [Delete Handle World] borra el world, no segasi a ningln otro world las handles

creadas en este world (se pueden recuperar, stesario, desde el Show Library).

. Se puede acceder a los elementos creados emdie eorld diferente a través del
workspace Show Library y asignarlos a handles ctelbhhandle world.
. La opcidén [Follow World Page Change] estableceaehbio de pagina si un usuario que

utilice el mismo world handle desde otra consohaliia de pagina.
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2.4.3 Linking to other TitanNet sessions (lincado atas sesiones TitanNen)

Si hay varias consolas Titan conectadas a la misthgpuedes escoger conectarlas como multi-
usuario, traking backup o ambos. Esta es tambiérateera de conectar procesadores TitanNet
para expandir salidas DMX.

Para mas detalles de como conectar varias corjealas en una misma red, consulta la seccién

15.

1> Pulsa el botén Disk.

2> Pulsa [TitanNet Sessions].

3> [Sessions View] abre una ventana que muesina ¢o consola esta conectada a las

demas, y que sesiones TitanNet estan disponiblesled tocar en la ventana de alguna
de las consolas y clic en [Connect] para iniciar em@exion, o tocar los otros botones
para salir de la sesion.

4> O seleccionar [Backup], [Multi-User] o [BackupMulti-User] para mostrar una lista
de las sesiones a las que poder conectar. Clicgsian para iniciar la conexion.

Your Current Session

Your Console ST-00003

o1l

L T

Other Network Sessions

=N Mastes Aldrss
Sottveare Vers

. La linea verde significa una buena conexion,limea roja punteada significa un
problema en la conexion. Las consolas no dispon#Bemuestran con un fondo rojo.

Inicialmente todas las consolas son “Master”. Sialeectas a una sesion multi-usuario de otra
consola pasaras a ser “Slave” El show de la comsasier se transfiere a la slave a través de la
red. Desde la consola slave se puede optar a guarslzow localmente o en la consola Master.
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2.5

La barra de herramientas muestra informacién selbestado master/slave de la consola. La
leyenda de la consola se puede cambiar desde él &yastem mediante la opcion [Console
Legend].

TT-0000 g Slave to ST-0000 Show for Manual

Las consolas conectadas como multi-usuario trakeaja mismo show. Si se selecciona el

mismo handle world cualquier accion en una conselefleja en las demas, por ejemplo, si se
lanza un cue en la escalva también se lanza eadeemSi a master tiene cues motorizados, estos
se mueven, en caso contrario, el nivel del fadeedecoincidir para tomar el relevo. Si se
seleccionan diferentes handle worlds, los usuatiesien trabajar de manera independiente.

En todas las situaciones la consola master eslaagalida DMX y los canales en un
programador remoto se muestran con un punto adakemnedas tactiles. Si dos consolas estan
ajustando el mismo aparato, la Ultima consola embé@a cualquier atributo es la que toma el
control del aparato.

Las consolas esclavas pueden dejar una sesi@antt el boton [Leave Session] desde Sessions
View o desde el menu TitanNet. La consola restauhshow local cargado antes de unirse. La
consola master tiene la opcion [Terminate Session].

Si una consola se esta ejecutando como backupjestdas opciones [Takeover], [Sync Now] y
[Leave Session]. Si se selecciona [Takeover], l@ala se convierte de inmediato en master y se
hace cargo de la salida DMX. La consola masteaantrun estado atente con la DMX
desabilitada.

. Para sesiones multi-usuario o backup las consletesn ejecutar software v8.0.
. El seguimento de la operacion de backup se desen la seccién 10.6.2.

Titan Simulator (simulador Titan)

¢ Necesitas pre-programar o modificar tu show atddkegar al sitio?. No hay problema, solo
tienes que ejecutar el simulador Titan en tuRontinuacién carga el programa y simula
cualquiera de las consolas con sistema Titaizaitlo un “panel virtual”.

Tambien puedes utilizar el software de Titan Onalsingle como simulador para la pre-
programacion.
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2.5.1 Installing Titan Simulator (instalacion de Titan Simulator)

Necesitaras una cuenta con privilegios de admaustrpara instalar o ejecutar Titan
Simulator.

La versién 7 del software de simulacién Titan no sopta Windows
Vista o XP. Tu PC debera ejecutar Windows 7, Window8 o Windows
10.

Capture necesita una tarjeta grafica comatible. Sienes problemas,
asegurate de instalar los ultimos drivers de la tgeta grafica.

Simplemente has de descargar y ejecutar el auktgllo encontraras en el Avolites Download
website. La primera vez que ejecutes el Simuladoesitaras la licencia para el software. Para
ello necesitards una cuenta en el sitio de dgassacréala si aun no tienes una.

Para licenciar el software, inicia Titan Simulagselecciona Internet Activation (el software te
preguntara el nombre de usuario y contrasefiafpaniites Dowload y conseguir
automaticamente tu licencia), o Manual Activatftendras que copiar y pegar el Computer Key).

Una vez autorizado Titan Simulator se ejecutarmedo “Offline” (sin conexién), se muestra
en la parte superior derecha de la pantalla.

En modo Offline el software funciona de una mam@rmal, incluyendo el Visualizador y las
salidas Art-Net. Sin embargo, periédicamenteyme forma aleatoria, las salidas DMX se iran a
cero, espera a que esto se detenga antes deugorton la programacion.
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25.2

253

2.6

26.1

Running Titan Simulator (ejecutar el SimuladorTitan)

Cuando arrancas el simulador has de seleccionaraqs®ela quieres simular. El simulador abrira
un Panel Virtual de la consola seleccionada yéeanas de cada uno de los monitores de salida.

El Simulador para Tiger Touch muestra por separado Igantalla
tactil y el panel virtual.

El panel virtual funciona exactamente igual qupaglel real de la consola; para mantener pulsado
un botén pulsalo con el botdn derecho del ratén.

Using Virtual Panel wit a console (uso del pal virtual en la consola)

Ademas de su uso en el simulador, el panel vitamabién se puede ejecutar en la consola. Esto
podria ser Gtil para mantener las cosas en maichdres algun problema con el hardware de
control de la consola.

Para mostrar el Virtual Panel, clic en Toolsgeselona Other Programs, Virtual Panel. Los
controles del panel virtual trabajan en paratelo los controles reales.

Load and saving shows (cargar y salvar shows)

Puedes guardar un buen namero de shows en whedwte memoria USB o el disco duro interno
de la consola. La consola realiza periédicamengecopia de seguridad del show.

No se pueden transferir shows entre Pearl Expert Titay otras
versiones de Pearl o Pearl Expert, su formato es difente. Si que
puedes transferir shows entre consolas con Softwafétan.

Shows de versiones superiores no se pueden carganersions
inferiores.

Aunque es seguro salvar shows en el duro interia dansola, es una buena idea guardar
regularmente una copia de seguridad del showdispositivo de almacenamiento externo, por
ejemplo a un dispositivo de memoria USB. En@htal de la consola hay un conector USB
dispuesto a tal fin.

Saving the show (salvando el show)

Puedes guardar tu show en cualquier momentoayassesu nombre actual o con un nuevo
nombre. Si guardas el show con el mismo nombereresa un nuevo archivo del show. Esto
permite volver a versiones anteriores del shosg siecesario.

Para salvar el show actual:

1> Pulsa el bot6on Disk.

2> Pulsa [Save Show].

3> Si tienes conectado un dispositivo de mend88, usa las Softkey para seleccionar
entre [Removable Disk] o [Internal Hard Drivejs@b extraible) o (disco duro interno).

4> Si es un nuevo show, escribe su nombre ctatkeldo. Si se trata de una nueva versién

de un show existente, puedes entrar una etigaetaque te ayude a identificar la
versién, que se mostrara en la pantalla Show 8wl cargar el show

5> Pulsar Enter o [Save] (0 [Overwrite] (sobrésp) si es el show existente). El show se
salvara.

6 > Pulsar Exit o [OK] para salir del modo Disk.
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2.6.2

. Para salvar un show con un nombre difereniiizauta softkey [Save As] (salvar
como).

. Pulsa dos veces el boton Disk para forzar fesala a realizar un Autosave. El Autosave
se almacenara en la misma carpeta que el ardeigbow normal.

. Si utilizas la misma etiqueta que en un arclinterior, se guardara una nueva version
de este.

Si guardas en el disco duro, los shows se guandda carpeta "D:/Show Files’, a menos que lo
cambies desde User Settings. Cuando utilicesnellador o Titan One, los shows se guardaran en
"Mis Documentos/Titan/Show Files’.

Loading a show (cargar un show)

La consola cargara automaticamente el Gltimo shamdo la enciendas.
Pulsa el Disk seguido de [Load Show] para cangashow, aparecerd la pantalla Show Browser.

Discos / unidades  Lista de shows. Lista de veesion Barra de bldsqueda.
disponibles. \ /

|

Current ¢ how: DEMO SHOW

Drives

20mins aga__1|

Avolites Demo Show 20 mins 2go

= Hardprive

Older Versions

e | rccaricie amthsa.
= INTENSO = Tccarlisle

hulirc2013-day2 4mths a_
e hullcc2013-day2

hulicc2013-day1 4mthsa_
vz hullrc2013-dayl
huli2013 4miths a. - hulec2013

hull xmas 9 mihs a... o hull xmas

dassics12x lyrago .. dassicsix

Lista de filtrado de shows.

En la parte superior izquierda se puede selecclanaridad de almacenamiento a utilizar, o se
pueden mostrar los archivos de todas las unid&mhela parte inferior izquierda se puede filtear |
lista de shows por tipos de guardado para verstetlos o simplemente los guardados
manualmente, guardados rapidos o archivos alvadss. A la derecha se pueden ver las
diferentes versiones del show, lo que permitargar una version previa en caso necesario.
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Puedes cargar un show mediante las softkeys:

1> Pulsa el boton Disk.

2> Pulsa [Load Show].

3> Si tienes conectado un dispositivo de mend88, selecciona desde qué unidad
deseas cargar el show.

4> Los shows disponibles se muestran en laagadftkeys; pulsa la tecla para cargar el

show (las teclas F y G muestran mas shows).eCtatlado puedes introducir las
primeras letras del nombre del show para ungqueta mas rapida. Cuando lo localices
pulsa la Softkey para cargarlo.

5> Si existen diferentes versiones del shovecs#bna la que desees.

6> Pulsa Load Show. La consola mostrara enriégafla la carga de los diferentes
elementos del show.

7> Cuando el show ya esta cargado reaparecatallpade operacion normal.

Cuando se carga un show tienes la opcion de utiizaisma configuracion DMX existente en la
consola, o cargar la configuracion existentel@mahivo del show. La configuracion DMX
determina como se utilizan los conectores XLRadeakte posterior de la consola'y como se
envia la DMX por la red de trabajo.

Puedes guardar un buen namero de shows en eldlisc interno de la consola.

2.6.3 Importing parts of other shows (importar partes de otros shows)

Es posible que durante la programacion de un shusvas importar alguna parte de un show
anterior, por ejemplo unas paletas de color plananos Robe Robins, pero no el resto de
aparatos. Aqui te seran muy utiles las funcialgeisnportacion de shows.

Para importar partes de un show, es necesarieanaparatos del show importado a aparatos
del show actual para que Titan sepa a donde tplarprogramacion.

Boton para Importar nuevo show.
el show importado.

i
| show Library m
I

Current Fotures | Usr# | Address Legend Mapped Fixture i

1 1101 2 1137 3
Robe Colorspot | Robe Colorspot |~ Rabe ColorSpot
700E AT 700E AT 700E AT
1| 11 ColsprOEAT ColorSpot 700E AT . i
2

4 1209 5 Parked 6 140
- Robe ColorSpot  Robe ColorWash | Rabe ColorWash <
E Colsp70EAT 7006 AT 575 AT Zoom 575 AT Zoom e

Imported Fixures

Dimmer

Colsp70EAT

"7 Parked 8 Parked 9 Parked
Colorspot i Robe Wash 575 XT  Robe Wash 575 XT  Robe Wash 575 XT

ColorSpot
= 700E AT = 7008 AT

ColSp7OEAT
0 Parked 11 1420 12 1245 Colorwash
575 AT Zoon CoWsS75zm | 4= | 10 | olorWash 575 AT Zoar Robe Colortach |~ Robe ColorWash | SGM Palco 5 575 AT Zoon
STSAT Zoom || 575 AT Zoom
i £ CoMss7SZm 3 1253 % 269 59 1261 s
SGMPdcoS | GenericDimmer | Generic Dimmer
L Wash 5751 . Wash 575XT & Wash 57530
6 1262 61 1263 62 1501
Wesh S75KT Generic Dimmer | Generic Dimmer | Generic Dimmer
s S5 & 1502 64 1505 65 1504
Generic Dimmer | € neric Dimmer | Generic Dimmer

66 1505 & 1506 68 1507
Generic Dimmer | Generic Dimmer | Generic Dimmer M
-

Filtro de aparatos Flecha para mapeo Aparatos del Filtro de aparatos
del show actual. de aparatos. show importado. el sibw importado.

ColWs575zm

CoWeS75zZm
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A continuacién puedes seleccionar elementos del ghportado y almacenarlos en el area de

trabajo o en los botones de la consola de tu stotwal.

Show Library ()

— E
e

Filter
Beams: Page 1
= 52 i Y S 36 531 532 5@ ]
: &l ) 1 Fixed Index No Spin e | Spin OW 6.00%

0of2 0of2 002 00f2 0of2

2 ” N a7 548 68 67 554 555
10 OfF CT00n  Yellowshape Migentachape  Cirdeshape Tt saw

- a |
et e

= Colours: Page 1

‘Workspaces. # NJ“N4“MS*HE“ *

Filtro de elementos Elementos que se

del show. pueden importar.

1> Pulsa Disk.

2> Pulsa [Import Sohw] (el boton mas (+) de agauperior derecha también abre este
menu).

3> Se abrira la ventana Show Browser (navegaglshdws). Selecciona el show que
quieras importar y pulsa [Load Show].

4> Se abrira la ventana Show Library. El shotuacy el show importado aparecen como
botones en la parte superior del Show Browsexd@siimportar elementos de mas de
un show repitiendo los pasos 1-3.

5> Haz clic en la pestafia Mapper y selecciosa@lv importado.

6> Selecciona un aparto del show importadochiazn la flecha junto al aparato para
asignar para asignar al show actual. Para eimina asignacién, clic en [Clear Fixture
Mapping] desde el menu de contexto.

7> Una vez que hayas mapeado todos los apal@atios cuales quieras importar sus datos,
haz clic en la pestafia Show Library (mostraeliia).

8 > Selecciona los elementos que desees imfsitigples o multiples). Utiliza los botones
de la derecha para seleccionar Palettes, Gretps,

9> Selecciona la/s handle/s donde quieras almades elementos importados.

10 > Cuando hayas importado todos los elementisa [EXit.

Mediante los botones del lado derecho e izdoieel Show Bowser puedes filtrar el
tipo de aparato para que el mapeado resulteseméslo.

Puedes importar shows directamente sin neaesiatilizar el menu Disk clicando
directamente el botén + de la parte superioStew Browser.

Encontrards mas informacién sobre la ventana Shlorari en la seccién 13.3.
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2.6.4

2.6.5

2.7

Autosave (salvado automatico)

La consola guardara automaticamente tu showdéssa duro interno cuando se cierra el sistema.
Asimismo, cada 30 minutos se guarda una copsegderidad del show.

Puedes desactivar Auto Save o modificar el tiedgguardado con la opcion [Auto Save] en el
menu Disk. La tecla Softkey A habilita o deshigdbiél Auto Save y la tecla Softkey B el
tiempo entre auto salvados. Puedes cargar achivto Save utilizando el Show Browser.

Se recomienda habilitar Auto Save durante la progrmacion pero
desactivarlo durante la ejecucion del show ya queupde causar
pequefias pausas en momentos inoportunos.

Backing up existing show files to USB pen aié (copia de seguridad del show existente
a un dispositivo de memoria USB)

Si deseas guardar una copia del show actual puitiear la opcion de salvado normal para
salvar al dispositivo USB en vez de al disco doterno.

Para copiar un show del disco duro interno aisjpogitivo USB, primero asegurate que el show
actual esta debidamente salvado, a continuaeiya®! show que quieras copiar usando las
funciones de Disk y, una vez cargado en la cansalvalo en el dispositivo USB.
Alternativamente, puedes utilizar el comando Eaddlesde el menu Tools.

Clearing the console (limpieza de la consola)

Cuando se inicia un nuevo espectaculo se ha gélina consola. Toda la programacion y el
patch se eliminan, las opciones de usuario ndizam

1: Pulsa Disk.

2: Pulsa [New Show].

3: Pulsa [OK] para confirmar.

4: Pulsa Exit para salir del modo Disk.

. Cuando empiezas un nuevo show tienes la opcidmagiéener la configuracion DMX
existente. Esto conserva la configuracion DMX{taNet que determina como se
utilizan los conectores XLR de la parte postedimta consola y como se envia DMX a
través de la red de trabajo.

. También esta la opcion [Wipe] desde el mena Sygtgrando la llave o poniendo la
consola en System Mode), que tiene la misma funcié
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2.8

Creating reports (crear informes)

Cuando se crea un show a menudo es (til crear anriafo registro de cdmo estan pacheados los
aparatos o programada la consola, por ejempbgfselo al equipo técnico de montaje, o para
tus anotaciones.
\V/ Showname: BELLOWHEAD NOV 2012 Preprog
ZAVAS Date: 05/04/13-16:30
AVOLITES  Software Version: PREVIEW

Console Name: W174
Console Type: Titan Mobile

Patch View
":":_' Fixture Mode Address| Legend | Location |r:!i."ﬂ I;‘:‘ﬂ In""‘:" sﬂ::"'m
1 o0, Mode1,35DMX (1.1 RIOLEDB [58ES  |ng No No No
R s DRoBWesl B 7 e 2000 No No No No
I [ IxAoBWeeh 115 [canz 0000 No No. No No
TR - o 70 T O N
2 st Moded,350MX (135  [R1ooLED@ |FEWrES [y No No No
T [ e 7 P ,0.000 Mo No. No No
22 fggg;:g B’L&GBW cel® |50 [cei2 ,0.000 Mo No No No
35 |peeie roceweel 8 1ss  |ca3 0000 No No No No
3 Yotin 100 Mode1,350MX 171 |R100LEDB [FFES |no No No No
ay,  [[EBei0 xRoBWeeld iz ean 0000 No No Mo No
T T L T o T T T T

Los Reports se pueden crear en formato HTML, REBY o XML para los siguientes elementos:
. Fixtures.

. Memory (cues).
. Chases.

. Palettes.

. Groups.

Para generar un registro:
1> Pulsa Disk.
2> Pulsa [Reports].

3> Selecciona el/los elemento/s que quierasiineh el registro.
4> Selecciona el formato de salida del informe.
5> Selecciona un dispositivo donde guardarfetine.

Los registros se guardan en la carpeta Docunid@ais/Reports. Cuando se completa el informe,
Titan abre una ventana para que puedas ver denda guardado.
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3. Patching (pacheo)

En el proceso de pacheo la consola te pedira:

. El tipo de aparatos que vas a conectar.
. La direccién DMX en la que operan.
. En que linea DMX (universo) estan conectaday (fasta 64 lineas, pero la propia

consola solo puede dar salida a 12, las lingiaiaales se pueden controlar utilizando
procesadores TitanNet conectados a la red bajia

. Que botones de la consola deseas utilizargmeder a ellos (botones fisicos o
tactiles).
. Opciones particulares del aparato.

Por regla general, debes planificar el equipo detiminacién con
antelacion. Una forma de hacerlo es aplicar el patcen la consola o en
el Simulador, ver las direcciones asignadas por @sy direccionar los
aparatos. Esta es la manera mas eficiente de usaslcanales DMX'y
no deja lagunas.

Alternativamente, puedes direccionar los aparatosrpmero y ajustar

el patch en la consola de manera que coincidan.

Si tus aparatos incorporan RDM, la consola puedegza@or si misma desde esta plataforma,
consulta la seccién 3.1.6.

Para pachear la llave de la consola debe estrogmam.

Por defecto, las lineas DMX 1-4 estan asignadas 4 conectores XLR de la consola. Si
necesitas cambiar esto, o utilizar otras linetiiza la opcion DMX Settings desde System mode,
ver seccion 13.1.6.

Si has pacheado y no se mueve nada, echa un vistada
configuracion de lineas DMX para asegurarte que la$neas estan
asignadas a las salidas.

3.1 Patching new fixtures or dimmers (pachear nues aparatos o dimmers)

3.1.1 Fixture select buttons and handles (botoneg deleccion de aparatos y asas)

Para controlar dispositivos moviles o dimmers, £dgben pachearse en un preset fader, en un
Fixture button de la Fixture Windows o a un botéacro/Executor. Si el handle tiene un fader,
este controla a intensidad del aparato.

Handles (Preset faders)

v
= ollUUULL UL LU « iU LAY LLLLLLL |

| L1l ERNRRERAnE RRARARARAN !!!!!!!!!E ““1lllllllll!l!!lll!l!!II!!E!!!!H |

=

AU L |

[I Illlllllllllllll!!l!!!!!ﬂ!!l!! .

e

Botones de paginas o aparatos
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3.1.2

Los Presets son los faders y los botones situeddas dos filas de la parte alta de la consola.
Cada preset se compone de:

. Un fader, que se utiliza para ajustar la igigsd del aparato o dimmer.
. Un Select button (pulsador azul) que se atifiara seleccionar el aparato.
. Un pulsador de Palette (pulsador gris) quetifiea para almacenar y seleccionar

Paletas, grupos y demas cosas.
A esta configuracion de fader y pulsadores dariea Handle (asa).

Hay 4 paginas de Handles y a estas se accedanteebbs pulsadores Pages of Fixtures situados
justo por encima del teclado numérico. Aparatsldal 60 en la pagina 0--, aparatos del 101 al
160 en la pagina 1--, aparatos del 201 al 26a pagina 2-- y aparatos del 301 al 360 en la
pagina 3--. Puedes cambiar de pagina en cualogierento.

Si la Fixture windows no se muestra pulsa View,d@Vorkspace Windows], [Fixtures], o
desde el Touch Wing con el botén Fixtures.

2 3 4 5 7
Cirsp 1200 Cirsp 1200 Clrsp 1200 CirSp 1200 crsp 1200

F 8 )
Cirsp 1200 Cirsp 1200 Clrsp 1200 Dim

1z
Dim

17
Dim

2

Los botones tactiles de aparatos se muestrapggimas o se puede usar la barra de
desplazamiento. Usa el boton [Pages Show/Hidesifrar/ocultar paginas) situado a la derecha

de la pantalla para cambiar entre botones depdgbarra de desplazamiento. Puedes cambiar de
pagina en cualquier momento.

Puedes asignar grupos de aparatos y dimmers@accionar rapidamente un conjunto de ellos
pulsando un solo botdn. Los grupos se describet eapitulo siguiente.

Una vez pacheados los aparatos o dimmers, lalf@Ratch View muestra una visién general de
lo que esta pacheado permitiendo su edicions¥ecion 3.2.1.

Patching dimmers (pacheando dimmers)

A cada botdn de control de aparatos se le puedrasiino o varios canales de dimmer. Puedes
pachear mediante el menu Patch (descrito a cowmtiimjeo desde la ventana Patch View (ver
seccion 3.2.1).

1> Pulsa el boton de funcion azul Patch segdedfimmers].

2> [Line = xx] muestra la linea DMX donde selpeara, pulsala para
cambiar la linea DMX. [Address = xx] indica lmetcion DMX a pachear. Puedes
cambiar el address pulsando en [Address = mifpduce un nimero y pulsa Enter.

Select a fixture handle to patch
or exchange.

DMK Line =
1

3> Para pachear solo un canal de dimmer puld®tdn selector. Para pachear una
serie de dimmers pulsa [Quantity] (cantidad)teoduce el nimero de dimmers,
entonces pulsa el primer select button de Ia.s&lternativamente también puedes
mantener pulsado el primer pulsador y, a coatiian, el ultimo botdn de la serie. En la
pantalla tactil pasa el dedo por encima ddddsnes para ejecutar esta funcion. La
serie de dimmers se pacheara de manera sedwudradaress DMX.

4> Los led de los Select button se enciendameteente para indicar que estan pacheados.
Los Fixture Touch Buttons se tornan azul oscumnwugstran detalles del aparato.

5> Para otros dimmers repetir desde el paso 2.




P&gina 53 3. Patching

Estando en patch, usando la Softkey B [Address] puedes establecer la direccion y
el universo mediante la entrada {linea}.{univatpor ejemplo 2.56 asigna la
direccién 56 en la linea 2.

Para ver como los canales han sido pacheadss Wiew seguido de Patch para
mostrar la ventana Patch View. Si no tienesoeich Wing conectado, pulsa View y
luego [Fixture Patch]. La vista Fixture Patchdsscribe a continuacion.

[User Nunber xx] permite asignar un numerorddé por el usuario para cada dimmer
0 aparato, esto te ayudara a identificarlo mefet También se puede modificar este
numero desde el menlU Repatch Fixture.

Puedes pachear mdltiples canales dimmer alarhaadle. Esto es (til si, por ejemplo,
deseas controlar todas las luces de una misaadésde un solo fader. Para ello basta
pulsar el mismo Select Button ora vez para elawanal. Cuando el nuevo canal es
pacheado correctamente el DMX address se incitendeen 1.

Si necesitas eliminar algun dimmer de algunaleacon multiples dimmers sin perder
la programacion, haz una copia del handle yaghga la copia a canales de dimmer
individuales.
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213

Patching moving light fixtures (pacheando apatos méviles)

Pachear aparatos es mas complicqde pachear dimmers, esto es asi porque los apdieaten
mas atributos a controlar, tales como panctilipr, etc mientras que un canal de dimmer solo
tiene intensidad.

Las consolas Avolites utilizan un sistema de $paalidad” para el control de aparatos. Esto
significa que no hace falta saber como funciata@parato, basta decirle a la consola donde
quieres los aparatos y ella asignara sus atstatos bancos correspondientes. La consola tiene
incorporadas las personalidades de la mayorég@aetos del mercado. Si la consola no tiene la
personalidad de tu aparato lo puedes bajar dbkitéede Avolites, crearla tu mismo utilizando la
aplicacion Personality Builder instalada en lasoda, o Avolites puede crear una para ti. Ver
seccion 14, para mas detalles sobre los archigg@ersonalidad.

Puedes pachear desde el menu Patch (se descobh&raacion), o desde la ventana Patch View
(ver seccion 3.2.1).

1> Pulsa Patch.
2> Pulsa [Fixtures].
3> Selecciona el fabricante del aparato mediastSoftkeys. Puedes realizar una

blsqueda rapida introduciendo el nombre medgirtxlado.

Aoroltes Pearl Expert

re banufacturer

4> Selecciona el modelo de aparato. Aqui tampiggtes realizar una basqueda rapida.
5> Selecciona el modo de funcionamiento delatpar
6 > [Address = xx] muestra la primera direcciddX®libre. Puedes cambiarla mediante el

teclado numérico. Puedes cambiar la linea DMXiame [DMX line = xx], o puedes
introducir mediante el teclado {linea}.{adresphpr ejemplo 2.45 corresponderia al
address 45 del universo 2.

7> Pulsa el Fixture Select button que deseesgachear el aparato seleccionado.

8> El led del Select button se encendera tennemkeos Fixture Touch Buttons se tornan
azul oscuro y mostraran detalles del aparato.

9> Para otros aparatos del mismo tipo y modetiegesde el paso 7. El DMX address

cambia autométicamente para el préximo aparato.
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Puedes pachear un nimero determinado de apa&ima sola vez utilizando la
opcién [Quantity] o manteniendo pulsado el prilmatdn y, a continuacion pulsar el
ultimo botén de la serie. En la pantalla tjuéi$a el dedo por encima de los botones
para ejecutar esta funcion, de la misma manezaqgn los dimmers.

[Options], [Offset] permite dejar canales libentre aparatos cuando se pachean
multiples aparatos, esto es util si planeasspe&aculo que pueda implicar intercambio
de aparatos. El Offset es el tamafio del blogesg destinara para alojar el aparato,
por ejemplo, si deseas destinar 32 canalescpdimaparato, deberas ajustar Offset a
32.

No es posible asignar mas de un aparato a simanSelect button. Si intentas pachear
en un Select button que esté en uso se mostmaaiso de error en el patch.

Se puede pachear un aparato usando un dimmeeparado, por ejemplo en un VL5,
puedes pachear un canal de dimmer en el misnaldhque el aparato y controlarlo
todo junto. Esto se llama Pending Dimmer (dimpendiente).

[Options], [Preset Pallets] establece si lasota crea por defecto paletas para color,
gobo y posicién. Estas se asignaran en los bstgnses de palettes, del 1 al 10 para los
colores, del 11 al 20 para los gobos y del Z0gdara las posiciones. Si ya existen
palettes en los botones del 1 al 30, no seamgzaletas predefinidas. Si utilizas el
Touch Wing las Preset Pallets se crearan erelaanas de Posicion, Colores y Gobos.

[Options], [Auto Groups] establece si la coastiea por defecto grupos para los
aparatos pacheados. Si esta habilitado se nrdasagrupos, uno para todos los aparatos
del mismo tipo y otro para los aparatos del misipo que pachees en la sesion de
patch actual.

Para ver como los aparatos han sido pacheadies Yiew, Patch. Para mostrar detalles
de patch de un solo aparato, pulsa View y ed@dlutton del aparato. En los botones
tactiles el address DMX se muestra arriba @&tacha en el formato {DMX
Line}.{Address}, esto se puede deshabilitar destimenu de contexto.

Si el pacheo se acerca al limite de capaciddd lnea en uso, la consola cambiara al
siguiente universo. Por ejemplo, si intentasipacun Mac500 en el canal 1.510, este
sera pacheado en el canal 2.1.
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3.14

3.15

Capture Visualiser Auto Patch (auto patch delisualizador Capture)

Si quieres utilizar el Visualizador inicialo pafglo View, [Open Workspace Windows],
[Visualiser]. Este se abrira como una ventanaial®jo con una representacion automatica del
pacheo.

Si tienes otro monitor conectado, pedes moveetdana del Visualiser pulsando View, [Window
Option], [Move Screen], o manteniendo pulsadadta Avo y pulsando Size / Position en el
Touch Wing.

Veras que los aparatos aparecen en pantallaamdsmor handles. Puedes utilizar los controles
del Visualiser para reposicionar los aparatogsidda convenga, ver seccién 10.

. Puedes poner en Off esta opcion desde el mecdnfiguracion del visualizador.

Patching fixtures with multiple cells (sub fitures) (pacheo de aparatos de celdas mdltiples)

Algunos aparatos disponen de multiples celdas kb @uor ejemplo una barra de leds). Para
evitar pachear cada celda como un aparato, skepaehear el aparato entero como un “super
aparato” y asi cada celda aparecerd como undpatato”. Esto es Util para disponer aparatos en
una parrilla y utilizarlos con Pixel Mapper. Rikéapper permite mover y rotar aparatos de
multiples celdas como si se tratara de un scdoadp, pero permite el control de las celdas
individualmente.

Si accedes al aparato utilizando el handle destiepacheado, todas las celdas del aparato se
controlan conjuntamente. Para acceder a los gata@®s independientemente, pulsa Unfold y a
continuacion el botén selector del aparato. Bref#tana Fixtures, la actual pagina de aparatos
sera reemplazada por botones de seleccién pdaauca de las celdas individuales. En los preset
faders, se despliegan las celdas empezando pogsglt 1. También puedes seleccionar sub-
aparatos con el teclado numérico. Ver secciéd pdra mas detalles.

Para volver al modo normal pulsa Unfold, [Exitfbld].

Sub fixture es una caracteristica que puede requeractualizar el
archivo de personalidad. Si sub fixture no trabajecon el aparato
pacheado necesitaras obtener la Gltima version da personalidad.
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3.1.6

Patching by RDM (pacheo por RDM)

RDM, Remote Device Management (gestion remota desligpos), es un sistema que permite a
la consola interrogar al equipo de iluminaciérapaveriguar el estado de los diferentes
dispositivos. A continuacion se pueden cambmdieecciones DMX de los mismos para que
coincidan con las direcciones existentes. Tamiéépueden cambiar los modos de
funcionamiento y otros ajustes del aparato.

Para que esto funcione los aparatos deben estar égados con RDM,
muchos aparatos no disponen de esta caracteristidans buffers o
splitters también deben soportar RDM, si utilizas biffers o splitters
que no soporten RDM bloquearan la informacién queesenvia a la
consola.

Pulsa View seguido de Patch para abrir la verfateh View y selecciona la pestafia RDM.
Todos los aparatos que soporten RDM se mostrguin Bn el men( contextual haz clic en Full
Discover para volver a escanear los dispositRioM.

Patch View (et (26

Fuxture Type Lir

ne
(Lo (|
e | ' Patched Fixtures. Personality List m Attributz Behaviour

Patch Label Manufacturer Model Mode Channel | Address |

Robin 300 LEDWash Robe Lighting 5.r.o. Robin 300 LEDWash DMX Preset 1-footpri | 37 1.50

Robin 300 LEDWash Robe Lighting s.r.0. Robin 300 LEDWash DMX Preset 1 - foolpri | 37 11

. Selecciona uno o mas aparatos de la cuadycela el menu contextual, haz clic en
patch para modificar los dispositivos.

. Haz clic en Mode o Address para cambiar egtedes remotamente.

. Haz clic en el botdn Identify (en el extremaetdo de la pantalla, es posible que tengas

gue mover la barra de desplazamiento para veal@ encender el aparato y ver donde
se encuentra.

. Haz clic en el boton Quick Patch para pachetomaaticamente todos los dispositivos
RDM.
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3.1.7 Finding a lost fixture (encontrar un aparatoperdido)
A veces, un aparato puede tener una direccion DMhea o estar conectado a una linea
equivocada.

La funcién Find Fixture permite buscar la diréccide inicio de un aparato propagando un
“Locate” a través de todas las direcciones DMXilples, evitando tener que subir a los trusses o
bajarlos para mirarlo. Cuando el aparato respahdstado Locate, sabras su direccion DMX.

1> Pulsa Patch, [Fixture] y selecciona el tipcaparato que estas buscando.

2> Pulsa [Options], seguido de [Find Fixturelgphabilitar el modo Find Fixture.

3> Gira la rueda B para ir a través de todadifasciones DMX posibles. La rueda A
establece la linea DMX.

4> Cuando el aparato responda al estado Lo@at®lsa encontrado la direccién DMX
correcta.

5> Desconecta el modo [Find Fixture] y (si ntag& ocupada la direccion) pachea el

aparato. La direccion y linea DMX se ajustanatomaticamente.

. En consolas con 3 ruedas, la rueda C (DMX Skitara en bloque a través del numero
de canales del aparato (por ejemplo, si un &patdiza 16 canales DMX, saltara en
bloques a través de cada 16).

3.2 Changing the patch (cambiando el patch)

3.2.1 Patch View

La ventana Patch View ofrece una vision completadeo estan pacheados todos los aparatos
del show, también permite pachear, re-pachearitindgacer swap de pan / tilt, aparcar y ver
aparatos. Si necesitas cambiar la configuraciGrades aparatos, (por ejemplo, la direccion
DMX de varios aparatos) desde la ventana Patch ¥gefacil y rapido.

Para mostrar la ventana Patch View pulsa Viewigegde Patch, o utiliza el comando Open
Workspace Windows.

Patch View

R
1 6x
sl iy Fesmaly L

BB User No. Fodure Legend Location PanInvert Tt Invert B,
887 Em 3 Robin 600E Spot Mode 1, 16bit . Robin600ES Fixtures, 2 ‘5pat.013

— LED Wash

Robin 600 Robin 600E Spot Mode 1, 16bit .3 Robin600ES Fixtures, 2 'Spot’.014
Robin 600E Spot Mode 1, 16bit 24 Rubin600ES Foctures, 2 'Spot’.015

Robin G00E
£ spot _ _
Robin 600E Spot Mode 1, 16bit 2 Rabin600€5
Robin 600E Spot Mode 1, 16bit Robin600ES
Robin 600E Spot Mode 1, 16bit Robin600ES Fixtures, 2 'Spot’.018
Robin 600 LED Wash | Mode 2, 21 DMX R600 LED W Fidtures, 3 Wash'.071
Robin 600 LEDWash | Mode2,21DMX | 2. R600 LED W Fixtures, 3 Wash'.05¢

Robin 600 LED Wash 2,21 DM 3¢ RE00 LED W Fodures, 3 Wash'03L

Robin 600 LED Wash 2 REOO LED W

Bobin Wk

Fixture type: lista de los diferentes tipos de aparatos contenith el show. Cada aparato esta
codificado con un color Unico. Pulsa en estosiies para seleccionar todos los aparatos de ese
tipo.

Line: lista de las lineas / universos DMX disponibles barra azul del botén indica el nivel de
capacidad de la linea. Haz clic en uno de esttimbs para ver, en el lado derecho de la pantalla,
los detalles referentes a la linea.

Labarra coloreadade la parte superior muestra como se asignarplrai@s en la linea de
salida seleccionada, utilizando un cédigo deraahico para cada tipo de aparato. Clica en una
seccion de la barra para seleccionar, a contidiialos aparatos en el area de la cuadricula.

Laarea de cuadriculamuestra los detalles de cada aparato pacheaddieadale salida
seleccionada. Se pueden editar algunos parantetegendo clic en la cuadricula, a continuacion
desde las Softkeys cambia el parametro.
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Puedes cambiar parametros de multiples aparatos aastrando la
seleccién por encima de la cuadricula, 0 mantén madda la tecla Ctr
en el teclado y clicar donde requieras. A continuagn, edita el
parametro con las Softkeys y utiliza el boton Setedcontexto para
actualizar los aparatos seleccionados.

. Puedes desactivar columnas para que no sey\aaplificar la vista View Patch.
Pulsa, desde el menu contextual, Choose Coluahegin columnas) para utilizar las
funciones de activacion / desactivacion de cakasn

. Puedes afiadir notas para cada uno de los apaedtPatch View. Pulsa en la pestafia
Notes y entra el texto mediante el teclado.

Las pestafias de la parte superior permiten camliarsonality List, que muestra una lista de
todas las personalidades disponibles en la canB&IM, que permite pachear dispositivos RDM
y Attribute Behaviour (comportamiento de los aitis), que permite configurar inverts, curvas,
congelar y limites de estos. Consulta la seccidr23 siguientes secciones para Attribute
Behaviour.

Una opcidn del menl contextual permite mostrarultacaparatos aparcados. Si estos se
muestran, estos aparecen en gris en la posiciéfugten pacheados originalmente.
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3.2.2

3.2.3

View detailled fixture information (ver informacion detallada de los aparatos)

En la ventana Patch View clica en el boton Viewaj®lrato que quieras ver, o pulsa View
seguido del fixture handle. Se abrira la venfaimture View mostrando los detalles de ese
aparato, incluyendo la personalidad y el modiizatio al pachear, y los canales individuales
direccionados de cada atributo. Los atributqsusles invertir o congelar haciendo clic en las
casillas de verificacién de la derecha.

| Fixture View - ColorSpot 1200 AT [113]

Information m DIP Switches

BT Spot Channel Name cell Channel Offsets | Channel Addresses | Inwerted  Frozen
Robe

ColorSpot 1200 AT

Mode 2, 32 DMX

21,22

23, 2.4

13
Fixtures, 2.012

21

Si los aparatos se direccional mediante DIP &eficla consola puede mostrar como configurar
los interruptores, haz clic en la pestafia DIPt&hes.

Fixture View - ColorSpot 1200 AT [113] b (25

BT Spot
Robe

ColorSpot 1200 AT

Mode 2, 32 DMX

o PRS-
Fixtures, 2.012

on
Off

21

También esté la pestafia Personality (no se nauestias imagenes) que muestra informacion
relativa a la personalidad del aparato. Esto @sed Util para comprobar la versién del archivo de
personalidad.

Changing DMX addres using Patch View (cambiadirecciones DMX desde patch view)

Puedes cambiar facilmente la DMX de uno o variagsaps desde Patch View. Selecciona la
celda DMX que quieras cambiar.

Blinder

Blinder

Blinder

Blinder

Blinder

Blinder

Dimmer i 3 /|

Introduce la nueva direccién en el primer aparatecgionado y pulsa Enter (puedes utilizar el
formato Universo . Direccion).

Todos los aparatos se renumeran manteniendo et diisdesplazamiento (en otras palabras, si
cada aparato ocupa 20 canales, las direccionesatdezeran con un desplazamiento de 20
canales entre aparatos).

La funcién [Swap Fixture Address] (intercambiar @idde los aparatos) permite cambiar el
direccionamiento entre dos grupos de aparatos.dpsi@ en dos modos, [One For One] (uno por
uno) o [Retain Layout] (conservar disposicién), ynaale seleccionar después de pulsar [Swap
Fixture Addresses].

Selecciona un grupo, a continuacién pulsa [SwapuFéxAddresses] y selecciona el grupo
objetivo. En el modo One for One, el grupo objetineode tener la misma cantidad de aparatos o
la consola mostrara un error. En el modo Retain Wloconsola intentard agregar o quitar
aparatos para conseguir la misma cantidad — seesta en conflicto con otros aparatos se
mostraran las opciones [Park Conflicting] o [Cancel].
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3.2.4

3.25

Changing DMX address using Patch menu (cambiidirecciones DMX desde el menu patch)
Ademas de utilizar la pantalla Patch View, o stieoes el Touch Wing conectado, puedes
utilizar el menu Patch para re-pachear aparamgeaas direcciones o a lineas diferentes. Toda la
programacion se conserva.

1> Pulsa Patch.

2> Pulsa [Repatch Fixtures].

3> Pulsa el Select button del aparato que quiergpachear.

4> Para cambiar la direccion DMX pulsa [Addrezss}; teclea la nueva direccion y pulsa

Enter. Si el address esta en uso aparecera nsajeale advertencia.

5> Para cambiar la linea de salida, pulsa [DMR€E xx] e introduce la nueva linea del 1
al 12.

6 > Pulsa Enter o [Repatch] para confirmar el gamb

7> Repite desde el paso 3 si deseas re-pachearapiaratos.

. Puedes “Aparcar” un aparato usando la funcionkRaparcar). Esta funcion elimina el

aparato del maping de salida DMX, pero la progragmase mantiene. La linea original
y la direccion DMX se recuerda y se puede restanegliante la opcion [Unpark].

. Si la nueva direccion DMX ya tiene otro aparatimmer pacheado en ella, la consola
mostrara una sefial de advertencia junto a la dinec8i quieres proceder al cambio la
consola te ofrece dos opciones para solucionapestdema, (a menos que hayas
deshabilitado esta funcion desde User Optionsseeion 13.1.3). Selecciona [Select
X address] (seleccionar otra direccion DMX), paescionar una direccion libre, o
[Park], para aparcar el aparato en conflicto. Tlagaogramacion para el aparato o
dimmer aparcado se conservara, pero este se gumeligonectar a una direccion DMX
libre utilizando el procedimiento anterior para eodtilizarlo de nuevo. Si seleccionas
[Always Park Conflicting Fixtures] (aparcar siempygaratos en conflicto) la consola
aparcara sin avisar esta vez y en el futuro taaaparatos que entren en conflicto.
(Puedes cambiar esta opcion desde User Settings).

Settings legens (establecer leyendas)

Puedes establecer una leyenda para cada aparnatmerdque hayas pacheado, esta se vera en el
botén tactil del Touch Wing y en el Fixture liEsto es realmente Util para identificar cada
aparato o dimmer.

1> Desde el menu principal pulsa [Set Legend].

2> Pulsa el Select button del aparato al quergsiponer una leyenda.

3> Introduce la leyenda con el teclado.

4> Pulsa Enter al acabar.

. Puedes optar a establecer una imagen utilizesdopciones de las Softkeys.

. Puedes ajustar la misma leyenda a varios asasateccionando el grupo de aparatos
antes de pulsar [Set Legend].

. Puedes asignar automaticamente User Numbemrsefoide usuario) para multiples

aparatos mediante la seleccién de grupos datagausa la Softkey C [User Number =]
en el Set Legend Menu. El primer aparato teetirdimero que hayas asignado y a los
demas se les dara un nimero en incrementopdedparato.

. Puedes establecer una leyenda para la pagiapadatos actual, utiliza la funcion [Set
Legend] desde el menu principal. La leyenda estrara en el botén tactil de paginay
en el HUD.
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3.2.6

Fixture button halo (halo del botén de aparat)

Puedes configurar los botones de aparato parseqgert un halo de color para encontrarlos
rapidamente. El halo se puede configurar manuakrgaria cada aparato (opcion
predeterminada), o de forma automatica por tipaggato mediante los colores utilizados en la
ventana Patch View.

Para establecer un halo manualmente, clic en [&gnd], clic en el aparato (o en varios) a
continuacion selecciona la opcion [Halo]. Se ahwinéelector de color que permite establecer el
color, o pulsando [System Colous] dara opcionesttr en las Softkeys. [Remove Halo]
permite eliminar el color.

B 5
Rb Pointe Rb Pointe

Para habilitar los colores de halo automaticos,temAVO y selecciona [User Settings],
[Handles] y establece Fixture Halos en [Auto]. B&enanera los halos de color de los aparatos
se ajustan al mismo color que los usados en lamarRatch.

Los colores se muestran también en los workspatessiity View y Show Library. En las vistas
tales como DMX, Channel Grid, Cue View y Palette Vlew colores se muestran como una
barra a la izquierda de la lista. Se muestra eradtablecido, de lo contrario el color establecid
de manera automatica. User Settings no afectagastalla.

Fixture colours

Cue View - Disco Look

tumber  Order | Dimmer
15
18
21
24
27
30

Robin500ES | 101

RobinG00ES 102

RobinGOOES | 103

RobinS00ES | 104

RobinG00ES

RohinG0IFS
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3.2.7

View Fixture Patch (ver el patch de aparatos)

Si no tienes conectado el Touch Wing, FixturelPét permite ver y editar los aparatos
pacheados en la consola utilizando la pantalla.LSifienes el Touch Wing conectado, el
workspace Patch View, descrito anteriormenteaesetcion 3.2.1, ofrece mas controles

Para abrir esta vista pulsa View, [Fixture Patdtgras, entonces, una lista en la LCD donde se
muestran todos los aparatos. Esta lista puedétsmta para busqueda por tipo mediante el

teclado. Puedes utilizar las ruedas para mopertéa lista y seleccionar los diferentes aparatos.
A medida que seleccionas los aparatos se ilualih&D correspondiente de los Select buttons.

Puedes modificar el elemento seleccionado putsfidit]. Esta opcion cambia entre
los modos [Edit] y [Search] (modificar) y (buscar

. Ten en cuenta que algunos valores se introddeda siguiente manera:
-Handle Number: {Pagina}.{Numero de handle}.
-DMX address: {Universo}.{Direccién}.

. Puedes elegir las columnas que se muestraarmdgColumns] y eligiendo las
columnas que quieras que se muestren.
. Puedes aparcar un aparato desplazandote ynHorsa DMX con la tecla flecha

izquierda (o backspace desde el teclado).
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3.2.8

3.2.9

DMX view window (ventana de vista DMX)

Si tienes problemas con algun aparato puede $eetita salida DMX de la consola. Pulsa View,
[Open Workspace Window],[DMX].

Dimimear
Dimwmer
Dimmer
Diramer
Dirrameer
Dimrwmer
Dimwmer
Diimarmer

Dirramer

Diirramer

Con los botones de la izquierda selecciona la lieesalida DMX. Mueve las barras de
desplazamiento para ver més informacién de Inalea.

Fixture Exchange (intercambio de aparatos)

Esta funcién permite cambiar aparatos conservatenentos importantes como tiempos, formas
y leyendas. Esto es muy (til en giras y lugaocesaita rotacion de eventos y / o aparatos.

Por ejemplo, si tienes un show programado con pidides cambiarlos por MAC500
manteniendo muchos elementos de la programacion.

Fixture Exchange funciona mejor si se utilizalefzes para crear cues. Esto permite ajustar las
diferencias de posicion de algunas palettes eml@@eprogramar cada cue. Los cues grabados
con valores absolutos deberan ser grabados &e,regepreferible usar paletas.

El pan, el tilt y el dimmer se conservaran siesrge un aparato a otro, al igual que los tiempos,
shapes y leyendas. Los links (enlace, vinculdasi@aletts a los grupos, cues, chases y cue list
también se conservan por lo que el show pued@aiénente reprogramado como de costumbre.

Fixture Exchange también puede ser usado pavervalutilizar una base del show pero con otros
aparatos.
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. Es buena idea salvar el show antes de real@abios importantes.

1> Entra en Patch.

2> Selecciona el nuevo aparato a utilizar.

3> Pulsa el Select button donde quieras pa@iearevo aparato.

4> La consola te avisara que el Select Butttdes uso. Pulsa la opcién [Exchange
Fixture].

5> Repite desde el paso 3 para el cambio de ap@sto del mismo tipo.

Después de cambiar aparatos es necesario actualizas palettes que
son usadas por los nuevos aparatos. Si tienes preivlas para cambiar
los valores de salida de una paleta ajusta nuevoasleres para todos los
atributos y re-graba la paleta. A continuacion haain off en los
atributos requeridos.

3.2.10 Exchange Mapping (cambio del mapeo)

Al intercambiar aparatos la consola intentara asighnuevo aparato las mismas funciones del
antiguo para que el show no se vea diferente a desaambio de aparatos.

Sin embargo, esto no siempre puede funcionar dellien, asi que usando Exchange Mapping
se pueden asignar manualmente funciones entretapaPar ejemplo, esto permite asignar los
gobos antiguos a nuevos similares incluso si imest la misma posicion en la rueda, y para
asegurar que la velocidad de rotacién es la misma.

Los cambios realizados se aplican de inmediatbadsLas asignaciones se recuerdan y se
utilizan si se intercambia el aparato en el fujaumnque puedes volver a los valores
predeterminados si lo necesitas utilizando la sgffClear AllMappings]).
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Patched Fixtures.

Exchanged From

Personality List ~ RDM  Atiribute Behaviour
Source Fixture: Robe Robin S00E Spot Mode 1, 16hit Destination Fixture: Robe Robin Pointe Mode 1, 24 DMX

Channel Attribute [ e | e *‘ Channel Attribute
| 1 1

Control AutoFocusFunc

Fixed_Func_Ind: Fixed Index:

ol
- Open Open

2 2

Fixed Indes:
Hole

3 3
Fixed_Func_Ind: Fixed Index:
Gobo 2 Gobo 1

4 4
Fixed Func_Ind:
Gobo 3

5
Fixed_Func_Ind:
Gobo 4

Para configurar las asignaciones:

1>
2>
3>

4 >

Pulsa View seguido de Patch para mostraaégtia Patch View.

Selecciona la pestafia Exchange Mapping.

En la columna del extremo izquierdo, haz diiektipo de aparato desde donde se
realizara el mapeo al nuevo aparato. Este es mtapdource (fuente)

La vista muestra a la izquierda el aparat@wegl nuevo a la derecha ademas del
listado de atributos de ambos tipos de aparat@esid2uordenar esta lista
alfabéticamente o por canales DMX utilizando laidp¢Sort] desde el menu
contextual.

Selecciona un atributo para mostrar su asignaéil atributo mapeado en ambos
aparatos se muestra en azul claro. Los atribut@sigmados de color marrén. En el
centro de la vista se muestran las funciones iddales del atributo seleccionado, y las
lineas de colores muestran como estan mapeadasapatatos.

Para asignar una funcién, haz clic en una éimdel aparato source y clic en la de
destino. Se eliminara cualquier asignacion antefloedes asignar varias funciones del
aparato source a una sola funcion de destino.

Para desasignar una funcion, haz doble clla &mcién source. Si hay varias funciones
asignadas, doble clic en la funcion de destino.

Para mover una asignacion, clic en la destimagxistente, clic en la nueva destinacion.

Cuando un aparato ha sido intercambiado por masaéuncion source puedes
cambiar entre estos seleccionando el source fixélegante en la columna “exchanged
from’”.

Cuando se cambia una asignacion, aparece la weetaergente "Unsaved Changes’.
Aqui puedes almacenar as nuevas asignaciones galég@ply, perder los cambios
pulsando Cancel, o restaurar todas las asignacitmibrica pulsando Reset. Todas las
acciones deben ser confirmadas pulsando la sdf@@yfirm].

12,13 Gobo 2 Rot

Unsaved Changes Reset Edit Ranges Cance Apply
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3.2.11

Range mapping (mapeo de rangos)

Si la funcién de destino tiene un rango (por ejente 0-100%) se puede ajustar el rango al que
se asigna la funcién de origen.

Cuando se asignan varias funciones fuente a undusai@n de destino con un rango, se
muestran diferentes botones de destino por seplrape permite establecer un rango de destino
diferente para cada funcién fuente.

Para definir el rango, primero selecciona una fumdie destino, clic en el botén Edit Ranges de
la parte inferior de la pantalla. A continuaciéteseiona la funcién cuyo rango deseas cambiar.
(Ten en cuenta que solo es posible ajustar el rdagma funcién asignada. Cualquier funcién no
asignada o que no sean rangos se ven en grisntigacion puedes ajustar los valores maximo
y minimo del rango, ya sea mediante la rueda, lgourgo de vista de la rueda en consolas
tactiles o seleccionando la softkey adecuada edutir el valor correspondiente.

Una vez completados los cambios, clic Apply segdielfConfirm] para acometer los cambios o
Cancel seguido de [Confirm] para olvidarlos.

Update personalities (actualizacion de pensalidades)

Esta opcion te permite actualizar la personalidadrdaparato utilizado en el show. La
personalidad del aparato se salva con el shaagtlalizacién de la biblioteca de personalidades
de la consola no actualiza los aparatos quetga pacheados.

. Es buena idea salvar el show antes de actupkzaonalidades.

1> Entra en modo Patch.

2> Pulsa [Update Personality] para actualizdividualmente un tipo de aparato, o
[Update All] para actualizar todos los aparatda version mas reciente.

3> Si actualizas aparatos individualmente, lzsota te mostrara una lista de los aparatos
usados en el show actual que se puedan actualiza

4> Pulsa la personalidad que quieras actualizar.

. La nueva personalidad se carga desde la caffiatdPersonalities.
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3.3

331

3.3.2

3.3.3

Copying, moving and deleting fixtures (copiarmover y borrar aparatos)

Copiyng 0 moving a patched fixture (copiab mover aparatos pacheados)

Usando el botén Copy se puede hacer una copia dparato existente o moverlo a un nuevo
Select Button. Puedes copiar o mover varios apagat una sola operaciéon. No se pueden lincar
aparatos.

Mover aparatos es Util para poner en orden laalan

1> Pulsa el botén Copy.

2> Selecciona [Copy] o [Move]. Si pulsas el bo€opy de nuevo alternas entre estas
opciones.

3> Pulsa el Select Button del aparato que desgaar o mover. Puedes seleccionar varios

aparatos pulsando el primer y ultimo aparattaderie o, en el Touch Wing, pasando el
dedo por encima.

4> Pulsa un Select Button vacio donde copiar vemios aparatos seleccionados.

. Con el boton Menu Latch (bloquear menu) puedtegpuiear el ment Copy / Move /
Link, por lo que puedes seguir copiando o malgelos aparatos sin tener que ir
pulsando el botén Copy cada vez. Pulsalo de npasaliberar el bloqueo del mend.

. Las opciones [Retain Layout] (conservar dispésico [Bunch Up] (colocar agrupados)
se utilizan cuando se copia un grupo de apacatogspacios vacios entre ellos, puedes
conservar los espacios vacios o agruparlosegan dacios. La opcion [Bunch Up With
Offset] (agrupar dejando espacios), permiterdgjehueco en los canales DMX si estas
ejecutando un show en el que tendras que imiea aparatos que utilicen mas
canales DMX.

. En el modo Copy la opcién [Copy Legends] pusetecambiada a [Don’t Copy
Legents] de modo que a los aparatos copiadies skara una leyenda por defecto.
. En modo Move, [Swap Items if Requiered] (intenbiar elementos si es necesario)

tratara de cambiar la posicion de cualquier lemexistente que este a camino de
moverse. Esto es Util cuando se reorganizaniésed una pagina que esta casi llena.

Using copied fixtures (usando aparatos copiasl)

Copiar aparatos es muy Util si necesitas un apaditional del mismo tipo que ya haya sido
pacheado y programado. La nueva copia tienedmenprogramacion en los cues y las mismas
paletas que el aparato original del cual ha sigado.

Si aparcas un aparato copiado no tendra candlesdsignados y necesitaras re-pachearlo para
poder usarlo (ver seccion 3.2.1 arriba).

Deleting a patched fixtures (eliminar aparais pacheados)

Puedes eliminar un aparato o un dimmer pacheaétrme accidental o para usar el preset para
otra cosa.

Toda la programacion del aparato también se eliminat. No se puede
deshacer la eliminacién de un aparato ni recuperaia programacion
pacheando un nuevo aparato en el mismo handle. Sees que vas a
necesitar los aparatos mas tarde, no los eliminexjpialos o muévelos a
una pagina que no utilices.

1> Entra en el modo Patch.

2> Pulsa el botén Delete.

3> Pulsa el Select Button del aparato o dimmergqueras eliminar.

4> La pantalla LCD te mostrara el aparato o dimguoe quieres eliminar. Pulsa el Preset

Button de nuevo para confirmar.

. Puedes eliminar un rango de aparatos de unasenl
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3.4
34.1

3.4.2

3.4.3

Advanced options (opciones avanzadas)
Swap pan and tilt (intercambiar pan vy tilt)

Esta funcién permite controlar el canal de paragarato con el tilt de la consola y el canal tilt
con el pan. Esto es util para moviles en extrafi@staciones.

1> Entra en Patch.
2> Pulsa [Edit Fixtures].
3> Pulsa [Swap Pan and Tilt].

4> Selecciona los aparatos a los que quietascambiar el pan por el tilt. Pulsa [Pan and
Tilt...] para seleccionar entre [... Swappedigicambiado) o [... Normal].

5> Pulsa Exit al finalizar.

Invert atributes (invertir atributos)

Esta opcién invierte atributos de los aparatod.ditienes aparatos en el suelo y colgados, si
inviertes el tilt de los del suelo, cuando hagason todos los aparatos se moveran arriba joaba
correctamente. Puedes invertir cualquier atributo

1> Entra en Patch.

2> Pulsa [Edit Fixtures].

3> Pulsa [Invert Atributes].

4> Selecciona el/los aparato/s que quierasfinver

5> Selecciona el atributo a invertir mediantetilas softkey. El display mostrara
[Inverted] cuando el atributo se invierta.

6 > Pulsa Exit para finalizar.

. Puedes invertir varios aparatos a la vez sieleando varios de ellos al mismo tiempo,

pero la pantalla no mostrara “Inverted” si esdéeccion hay una mezcla de aparatos
invertidos y no invertidos.

. Hay atributos que no se pueden invertir.

. También puedes invertir desde la pestafia AtegiBehaviour (comportamiento de los
atributos) en la ventana Patch View.

Attribute Limits (limites en los atributos)

Puedes ajustar el nivel maximo y minimo de un atobEsto puede ser Util para limitar el pan
o el tilt en el movimiento de un aparato, o suaraparato que combine el dimmer / strobe solo
quieres operar con la parte del dimmer.

La limitacion de atributos se puede ajustar desdeen( Edit Fixtures o desde la pestafia
Attribute Behaviour de la ventana Patch View.

1> Pulsa Patch.

2> Pulsa [Edit fixtures].

3> Pulsa [Set Limits].

4> Selecciona el/los aparato/s que quierasaajust

5> Utiliza las Softkeys para seleccionar ebaiio que quieras ajustar, a continuacion
selecciona upper (superior) o lower (inferior).

6> Introduce un valor porcentual para limitavalor, o pulsa [Set To Current Value]. Para

quitar la limitaciéon pulsa [Remove Limit].
7> Pulsa Exit al finalizar.
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Desde la pestafia Attribute Behaviour, utilizadotones de contexto para ajustar Attribute
Limits.

Aln limitando los atributos es posible ponentalbres en el programador. Cuando un atributo
esta siendo limitado aparece la marca de agdITHED” en el rango del atributo.

o
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3.4.4 Fixture Offset (compensacion de aparatos)

Puedes establecer una compensacién a cualqulartatde cualquier aparato. El uso habitual de
esta funcion es para corregir las posiciones dg FPédtincuando los aparatos se instalan en una
orientacion diferente a la forma en que fueron mw@gdos. La compensacion se aplica justo
antes de la salida final.

Hay 4 maneras diferentes de aplicar la compensacién

. Selecciona un aparato y pulsa Locate, entoncesadps atributos a lo que tendria que
ser esa posicion de locate. A continuacion, pulsafleLocate, [Update Offset]. Esto
no cambia el valor real de locate pero ajustafeeticia entre la posicién locate y la
posicion ajustada como offset. Esta es una mamaralfacil para ajustar el offset.

. También puedes ajustar el offset utilizando paleBelecciona el aparato, aplica la
paleta, ajusta los valores que desees y, a copitdmygulsa Record, Palette, [Update
Offset]. De nuevo esto no cambia la paleta perstajia diferencia como el valor offset.

. En la ventana Patch View, en la lista de apangaaabeados hay unas celdas que
permiten la compensacién de Pan / Tilt.
. En la ventena Patch View, en la pestafia AttriBeleaviour puedes seleccionar

[Offset] desde el menu contextual. Esto permiteovajustar las compensaciones
establecidas por los dos primeros métodos.

3.45 Fixture / Attribute curves (curvas para aparaos / atributos)

Las curvas establecen como se comporta un atrébuivés de su rango de valores. Las curvas se
suelen utilizar con mas frecuencia en el atrillgaimmer para establecer como se comporta el
nivel cuando sigue el control de un deslizanmegste caso la curva se puede aplicar a cualquier
atributo.

Las curvas se pueden ajustar desde el menu itlitds o utilizando los botones de contexto de
la pestaria Attribute Behaviour de la ventana Péietv.

1> Pulsa Patch.

2> Pulsa [Edit Fixtures].

3> Pulsa [Set Curve].

4> Selecciona los aparatos a los que deseesualalicurva.

5> Utiliza las Softkeys para seleccionar loghatos a los que desees aplicar la curva.

6 > Utiliza las Softkeys para seleccionar el tiigocurva requerido. El ajuste por defecto es

Linear (lineal).

7> Pulsa Exit al finalizar.

Ver seccién 13.7 para mas detalles de las cadiisasnibles.
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3.4.6

3.4.7

Freeze fixtures or atributes (congelar aparass o atributos)

Esta opcion permite congelar uno o varios atribd®san aparato, o congelar el aparato entero.
Los atributos o aparatos congelados no se véegatados por los Playbacks o el programador.
Cuando congeles un atributo o un aparato esteacguedn los Ultimos valores dados.

1>
2>
3>
4 >
5>

6>

Entra en Patch.

Pulsa [Edit Fixtures].

Pulsa [Freeze Fixture or Attribute].

Selecciona el/los aparato/s que quieras ¢tangdescongelar.

Usa las softkeys para seleccionar los ati#atcongelar, o congela todo el aparato. Los
atributos congelados se muestran en las softkey.

Pulsa Exit para finalizar.

También puedes utilizar la funcién Freeze désgestafia Attribute Behaviour en
Patch View.

La marca de agua “FROZEN”" se mostrara en elajste la rueda de atributos cuando
un atributo esté congelado.

Editing the personality (editar la personalidd)

Quizas, en algiin momento, encuentres una persadadiu la que haya errores y necesites
editarla. Puedes hacerlo directamente desdeskaantonsola.

1>
2>
3>
4>

5>

6>

Pulsa Patch.
Pulsa [Edit Fixtures].
Pulsa [Edit Personality].

Las softkeys mostraran las personalidadesegaats en el show. Selecciona el aparato a
editar.

La aplicacion Personality Builder (construaterpersonalidades) se abrira para editar la
personalidad.

Cuando salves los cambios del show se actualagersonalidad.

Es posible que quieras guardar la personakdédda en la carpeta User / Custom de
D:\Personalities (si utilizas el simulador, fameta es \Mis
Documentos\Titan\Personalities). Las persondédale esta carpeta se buscan y se
cargan antes que las de la biblioteca y nolsesoriben cuando se instala una nueva
libreria de aparatos.

Hay disponible un manual para el Personalitydguien el website de Avolites
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4.1

411

Controlling dimmers and fixtures (control de dimmers y aparatos)

Cuando se programa un espectaculo y, a veceg@sarejecuta el show, es necesario controlar
manualmente los aparatos para ajustar su inshgibsicion, color, etc. Para ello, primero, se
han de seleccionar los aparatos deseados ytiawaeion, ajustar los atributos mediante los
botones de atributos y las ruedas de control.

También puedes configurar la informacion de fdoditiempo para cada atributo de cada aparato.

Using the select butons and wheels (uso de bméones de seleccion y ruedas)

Selecting fixtures and dimmers for control @eccién de aparatos o dimmers para su
control)

Para seleccionar aparatos o dimmers para su cgraoh cargarlos en el editor, se utilizan los
Fixture Select buttons azules (debajo de los pfaders) o los botones Fixture buttons tactiles
del Touch Wing. Puedes seleccionar aparatos o dimindividualmente o varios a la vez.
Puedes utilizar grupos para seleccionar multipbesatos, ver seccion 4.3.1.

Barra de desplazamiento

i A 3 4 & v 7
CirSp 1200 dirsp 1200 CirSp 1200 dirsp 1200 dirsp 1200 _

I
I 7 8 9
CirSp 1200 CirsSp 1200 CiSp 1200 Dim

1> Pulsa o toca los botones de seleccidn dagasatos que quieras controlar. La luz del
Select Button se iluminara (en el Touch Wing yeepantalla HUD la seleccion se
muestra en azul claro y en la cuadricula densitlades de la pantalla de a bordo un
texto inverso.

2> Para seleccionar un rango de aparatos, mpuotsado el boton del primer aparato y, a
continuacién, pulsa el dltimo de la serie. Rasebotones tactiles, pasa el dedo por
encima de estos.

Otras cosas que debes saber:

. Pulsa Locate (botén rojo en la parte inferieregtha de la consola) para abrir el dimmer,
abrir color y posicionar los aparatos en unagas neutra. Consulta la seccion
siguiente para mas opciones de Locate.

. Puedes deseleccionar un aparato pulsando@i betector de nuevo.

. El la parte superior del Touch Wing, justo pacima de las ventanas superiores, la
consola te mostrara los aparatos que estanmemniz seleccionados.
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4.1.2

Pulsa Clear (a la derecha del teclado numépiag deseleccionar todos los aparatos y
limpiar el programador. Consulta la seccién sigté para mas detalles de la funcion
Clear.

Una vez hayas cambiado algun atributo, pulshatién de seleccion para seleccionar un
solo aparato, cambia algun atributo y, a comititn, pulsa el selector de otro aparato.
El aparto anteriormente seleccionado se desefen@ y podras repetir el proceso de
nuevo. Todos los aparatos previamente seleaisn@ no ser que pulses Clear) se
mantienen en el programador. Estos se muestraawd medio en el Touch Wing y
subrayados en la cuadricula de intensidades HED. Los LED de los botones de
seleccion luciran a mayor intensidad cuandopanao este seleccionado para su
control y lucir4 a menor intensidad cuando nedt&, pero seguira estando en el
programador.

Puedes seleccionar aparatos de otras pagitssgo uno de los botones de Pages of
Fixtures (paginas de aparatos), encima deldeatamérico. Paletas, grupos, y
cualquier cue que pudieras haber grabado eoréset faders cambiaran a paginas de
aparatos. En el Touch Wing puedes utilizar lasbde desplazamiento, o el boton de
contexto [Pages Show / Hide] (mostrar / ocydtaginas).

Utilizando Key Profiles (ver seccion 13.4.1kpes ajustar el modo

en que el boton tactil del selector de aparategende el canal de dimmer del aparato
(como poner el preset fader a full).

Setting fixtures to a star position (Locatejponer los aparatos en posicién de

partida)

El boton Locate se usa para poner los aparatoeapasicion conocida y abiertos de
luz para empezar la programacion.

Una pulsacion rapida movera todos los aparates@enados a una posicion central y
ajustara los atributos para que tengas luz bl&@inaembargo es posible que, a
veces, no desees mover los aparatos, mantérdpudbsbotén Locate para obtener
algunas funciones mas.

Puedes hacer una mascara para la funcién L{magesolo encienda el aparato y que no
cambie de posicién o de color) manteniendo pgldacate y pulsando [Set Mask to
Exclude All] (ajustar mascara para excluir todmsto desactiva todos los atributos.
Entonces (todavia pulsando Locate) activa lolsuabs que quieras para la opcion
Locate. Solo los atributos seleccionados carabiaon Locate. Suelta el botdn Locate y
se aplicara la mascara.

[Auto Reset Mask] (reestablecer la mascara aétioemente) establece que la mascara
incluya todos los atributos cada vez que seadudsate, y la opciéon [Remember Mask]
(recordar mascara) mantendra la ultima configjara

[Clear / Don’t Clear Located Atributes] (limpiano limpiar atributos localizados)
establece que los atributos cambiados por leidarLocate puedan ser, o no,
grabados en algun cue. Si la opcién esta en fQematributos no son cargados en el
programador a no ser que modifiques sus vatamedas ruedas. Esto es util si, por
ejemplo, deseas grabar en un cue la posiciéateppero no el encendido o el color.
Locate encendera la luz de los aparatos paraugaas programarlos, pero la apertura
de luz no se cargara en ningun cue ya que estaté en el programador.

Para localizar rapidamente sin alterar pan / tilt, mantén pulsado
Locate y pulsa pan / tilt (o position), libera Locate

Para localizar rapidamente pan / tilt, mantén Locate pulsa Atribute
Options (encima de Locate), pulsa pan / tilt (o paon), libera Locate.
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41.3

Changing the locate state (cambiar el estado de kte)

Si lo deseas, puedes cambiar el estado de Laltageenando un nuevo estado. Este nuevo
estado puede ser compartido (se aplicara a tod@paratos del mismo tipo), o individual. Para
almacenar el nuevo estado, créalo como deseestiauacion pulsa Record Cue, pulsa Locate,
selecciona [Shared] o [Individual] en las softkejulsa Record o Locate una segunda vez para
confirmar.

Clearing selection (limpiar lo seleccionado)

El botén Clear se usa para eliminar todos los dégébBrogramador y deseleccionar todos los
aparatos. Una pulsacién rapida hace justamettiesés embargo, si mantienes pulsado el botdn
Clear se habilitan unas cuantas funciones mas.

. Puedes enmascarar atributos para que no deaimaglos (por ejemplo, dejando solo
pan vy tilt en el programador y limpiando todalEmas) manteniendo pulsado el botén
Clear y pulsando B [Set Mask to Clear Nothing] §eumascara para no limpiar nada).
Entonces, sin soltar Clear, activa los atribgtos deseas limpiar utilizando los botones
de atributos, o pulsa [Set Mask] (ajustar magcausa las softkeys. Solo los atributos
seleccionados seran eliminados. Suelta el bokar para aplicar la mascara. Pulsa el
botén Attribute Options para borrar la mascheaopcion Time de la mascara permite
limpiar 0 mantener los tiempos de fundido /ndteen el programador de todos los
atributos, también se pueden limpiar tiempomédeera individual, por ejemplo ajusta
la mascara a P para limpiar los tiempos de fgosic

. [Clear Options] abre un submeni( mostrando opsi@dicionales (se describen a
continuacion).
. [Clear All Fixtures / Select Fixtures] (limpitodos los aparatos / aparatos

seleccionados) establece si todos los aparatimgiaran del programador o solo los
seleccionados actualmente. Esto es Util cuantiwes limpiar unos aparatos
especificos. Esta opcién, por defecto, siemgti& @n Clear All, es decir, si pulsas Clear
y seleccionas la opcién Select Fixtures al volvpulsar Clear la opcién estara en Clear
Alll.

. [Individual Attributes] permite limpiar atribos del programador de forma individual.
Cuando se pulsa la opcion se presenta una édtsdtributos en el programador pulsa
la softkey adecuada para limpiar el/los atrifsito

. [Clear All Programmers] (limpiar todos los pragradores) se limpian todos los
programadores que estén actualmente activas@nkola. Esto se utilizara en un
futuro para programacion multi usuario y seizgibctualmente para limpiar valores
afadidos al programador remoto de Titan.
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Las opciones del submenu [Clear Options] permiten:

. [Auto Reset Mask] establece si la mascara irectogos los atributos automaticamente
cada vez que se pulsa Clear, o puedes altefaapeion [Remember Mask] que
recordara el ultimo ajuste de la mascara.

. [Leave / Zero Preset Fader Levels] (dejar /gp@ncero los niveles de los preset faders)
se utiliza para establecer si los canales @asidad que se hayan ajustado mediante los
preset faders se dejaran a los niveles que estérpondran a cero. Si seleccionas la
funcion [Leave Preset Fader Levels] (dejar misele los preset faders), al pulsar clear
los canales de intensidad se limpiaran del progdor pero los niveles permaneceran
en la salida (siempre y cuando estos nivelésgan ajustado con los preset faders). Si
seleccionas la funcion [Zero Preset Fader Léyeter a cero los niveles de los preset
faders), al pulsar clear los canales de intewsg limpiaran del programador y los
niveles ajustados mediante los preset fadeéreai cero (esto es Util para matar
intensidades que hayan quedado en diferentésgsgEl perfil de las teclas se puede
ajustar en modo “Latch”, esto pone el dimmailbduando se toca o pulsa un botén de
seleccioén. Ver seccion 13.4.1.

. [Freeze Current Values] (congelar valores aes)atstablece lo que sucedera con los
canales LTP que hayas modificado. Si ajustasefer Curent Values] (congelar los
valores actuales) los canales permanecerarctahy los hayas ajustado. Si ajustas
[Release To Playback Values] (liberar a los \esdatel playback) los canales volveran a
los niveles a los que estan ajustados en ebatkyactual. Por ejemplo: tienes un
playback activo con unos aparatos en color yesgleccionas algunos aparatos del
playback y los cambias a rojo. Si pulsas Cldargpcion esta en [Freeze] los aparatos
permaneceran en rojo. Si la opcidn esta en [Re]das aparatos volveran a verde.

. [Clear/Maintain Cue Times] (limpiar/mantener ta@smpos del cue) determina si se
debe o no limpiar del programador la informaai@tiempos del cue (esto no afecta a
los tiempos para los atributos en el programjador

Puedes utilizar la ventana Channel Grid para sielear atributos de los aparatos. Ver seccion
4.2.1.

Si introduces un valor y pulsas Clear, los valorede los canales HTP
en el programador haran fader out en ese tiempo, p@jemplo, 5 clear
desvanecen en 5 segndos. Esto puede ser Util paradracambios
sutilesdurante el show.

4.1.4  Fixtures with multiple cells / subfixtures (paratos de celdas mdltiples / sub-aparatos)

En un aparato con mdltiples celdas de control ¢ggmplo, una barra de LED’s RGB) y si su
personalidad lo permite, se puede selecciorgpaaiato, ya sea como un todo o por celdas
independientes. Esto es util cuando se aplicapesho se utiliza el Pixel Mapper.

Si seleccionas el aparato utilizando el handteldaesta pacheado, todas las celdas del aparato se
controlan conjuntamente.

Puedes utilizar los botones que aparecen errta ggperior de la ventana de edicion de atributos
para seleccionar todo el aparato en generaldasédependientes, utiliza [Open Workspace
Window] para abrir el Attribute Control Window.

-

Attribute Control

Para acceder a los sub aparatos independientrpeitga Unfold y a continuacion el boton
selector del aparato. En la ventana Fixturesctaal pagina de aparatos sera reemplazada por
botones de seleccion para cada una de las deltiaisluales. En los preset faders, se despliegan
las celdas empezando por el preset 1.
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Puedes hacer Unfold de un rango de aparatosimaioeras:

. Pulsa Unfold y selecciona el rango de aparais subfixtures apareceran de inmediato
en las handles.

. Selecciona los aparatos, pulsa Unfold, pulséef@ed Fixtures]. Este método permite
desplegar aparatos no consecutivos.

Para salir al modo normal, pulsa Unfold, [Exitfald].
Puedes utilizar el teclado para seleccionar subés rapidamente.
El sintaxis es como sigue:

all sub fixtures of selection n. all sub fixtures of fixture n

. THRO j sub fixtures ¥ j of all n. THRO all sub fixtures of fixture last
selected fixtures consecutive of type n

THRO.j shorthand for above n. THRO i sub fixtures 1= i of fixture n

.m sub fixture m of all selected n. THROij  sub fixtures 1> j of fixtures n>i
fixtures

.m THRO sub fixtures nelast of all n.m sub fixture m of fixture n

selected fixtures

.m THRO .j  sub fixtures mpj of all n.m THRO sub fixtures mlast of fixture n
selected fixtures

.m THRO j shorthan for above n.m THRO i sub fixtures mpi of fixture n

n THRO ij sub fixture j of fixtures i n.m THRO sub fixtures rej of fixtures ni
i.j

n THRO sub fixture 2| of fixture n n.m THRO .j sub fixtures m#j of fixture n

4.1.5 Changing attributes using the wheels (cambiatributos usando las ruedas)

Los “Atributos” son las funciones de los aparatmsmo el pan, tilt, color, dimmer, etc.
Selecciona los atributos que quieras modificande los botones de bancos de atributo
y ajusta los valores mediante las ruedas. Ldsuatis disponibles dependen del tipo

de aparato. Los canales de dimmer solo tienextributo, la intensidad.
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Ruedas de control Botones de seleccion de atributos

Si tienes el Touch Wing conectado, puedes utibzarruedas en lugar de las de la consola;
ver seccion siguiente.

Cada boton de atributo puede controlar variobw@iss, uno en cada rueda.
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1> Con algun aparato seleccionado, pulsa el ldgbatributo que quieras cambiar.

2> Gira las ruedas para ajustar el atributo.dhcima de las ruedas la pantalla muestra
los atributos que estan siendo controlados gifasentes configuraciones disponibles
por encima y por debajo a medida que giresuiedas.

Colour Funs Colour

Orange

Green

Deep Blue

También puedes tocar la imagen de rodillo eratgalla (si tienes el Touch Wing
conectado) para cambiar los atributos de unaenRara atributos de variacion
continua como el dimmer, toca el rodillo parderfull a cero.

o -

Colour Func Colour

3> Repite desde el paso 1 para cambiar otro atriteitos aparatos seleccionados.




Péagina 79 4. Controlling dimmers and fixtures

4.1.6

Otras cosas que debes saber sobre atributos:

. Si un atributo esta en el programador, su légese invierte (como se muestra en la
imagen con el cuadro “Green”). Esto proporciona forma rapida de ver si los
atributos estan o no en el programador.

. Los botones del banco de atributos te pernsigdeccionar los atributos. También
puedes seleccionar atributos asignandolos softieeys pulsando el boton Attribute
Options.

. Si en el display, encima de las ruedas, nowsestra el atributo cuando pulsas un boton
de atributo, este atributo no se encuentra dibfmpara el aparato seleccionado.

. Si la pantalla de atributos para las ruedamigestra una flecha, significa que hay mas

de dos atributos para controlar. Pulsa el bd@mtributo de nuevo para alternar entre
los atributos disponibles.

Index Orange

. Las ruedas operan con un modo de “aceleractirse giran rapido, los aparatos
cambiaran en pasos largos. Si se giran lentanehaparato se mueve en pequefios
incrementos.

. Si mantienes pulsada la tecla Avo y giras l@slas, estas lo hacen de modo Fast

(rapido). En este modo un solo giro de la ruedarre todo el rango del atributo. Por
ejemplo, si giras la rueda de pan en modo Haatsola vuelta bastara para que el
aparato vaya de principio a fin de su recorrido.

. Algunos aparatos con mezcla de color LED tiesmg funcion de Dimmer Virtual (que
se usa con la rueda de intensidad) y ofrecentra de intensidad sobre los niveles
RGB cuando el propio aparato no dispone de url danatensidad global.

Setting attributes using the touch screen (@gtar atributos usando la pantalla tactil)

Cuando el Touch Wing esté conectado, la consolaguiizar las tres ruedas del Wing para
ajustar los atributos en vez de las de la conBmade User Settings selecciona [Attribute
Control on Console / Expert Touch].

Por encima de las ruedas, la pantalla tactil tnadéss bancos de atributos (Intensidad, Posicion,
Color, etc) y los valores actuales de las ruedas.

Toca aqui para abrir Toca aqui para cambiar
el editor de atributos el banco de atributos

Toca aqui para cambiar los valores
del atributo arriba o abajo
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Toca IPCGBESFX para cambiar a un banco de atribifia®dte. También puedes cambiar el
banco de atributos con los botones de la consbhtriButo actual se muestra con un color de
fondo gris.

Si se modifica un atributo se resalta con urutdren azul claro.

El display de rodillo muestra los atributos disites en las ruedas. Estos se mostraran como un
valor porcentual o por nombres en el caso dbut$ con posiciones fijas, como una rueda de
colores o de gobos. Si el atributo es modificaldealor actual en el programador se resalta en
azul.

Puedes tocar el rodillo grafico para cambiaradbvdel atributo arriba o abajo, de uno en uno.
Para atributos de control variable como el dimroara el rodillo para ajustar el atributo de caro
full.

Attribute editor window (ventana de edicién de atrbutos)

Para atributos con valores fijos, como los gobaseglas de colores fijos, puede ser mas facil
trabajar en la ventana editora de atributos gundas ruedas. La ventana de edicion de atributos
también ofrece una ventana de seleccién de (@sur picker) para aparatos con mezcla de
color RGB o CYM.

Para que se muestre pulsa View, [Open Workspaondad/], [Attribute Editor]. También se
muestra, como acceso directo, al tocar el tegtmambre del atributo justo por debajo de los
botones IPCGBES (por ejemplo Colour Func en la imag¢erior).

Los botones de la izquierda de la ventana seleani el atributo a cambiar.

r
Attribute Control

Dammer

Shutter

‘ Desp Blue

Pan
Tilt
Index

Colour Mix Soroll

El resto de la ventana contiene botones o castiqmhra ajustar los valores de los atributos.
Para los atributos como los gobos o colores fiproporciona un botén para cada valor por lo
que la seleccién es mucho mas rapida que despdaadravés de la rueda.

Cuando se aplica un atributo el boton se vuelueara indicar que esté en el programador, si se
vuelve a tocar el atributo se elimina del progadar.

Tocando el titulo de un atributo (por ejemplo “@al Func”) el atributo se expande en la ventana
mostrando mas botones.
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Con aparatos con capacidad de mezcla de colatepiseleccionar el color desde la paleta de
color en pantalla. El deslizante de la derechsatajla intensidad.

MY M:

Gobo 1 Func
Ty

Para aparatos LED con atributos RGBW, RGBA o WW/CW, &
selector de color también controla los canales Witémber. En
versiones anteriores a Titan v9 esto no era posible.

Para atributos variables, como el dimmer, maateaio presionado el botén se mostrara una barra
deslizante horizontal. Puedes mover con el datlrecha e izquierda para cambiar el valor.

Para los aparatos activos, como los media sesersostrard una miniatura del clip multimedia
en el botén. El media Server debe soportar CliEbe ser pacheado como un Active Fixture.
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41.7

Los aparatos que soporten keystoning (distotsapezoidal) o cuchillas se pueden controlar
graficamente en la ventana de edicién de atribBelecciona y arrastra las esquinas o los lados
de la imagen para controlar esta funcion. Elb&éset abrird completamente todas las cuchillas
y el botdn Straighten (enderezar) enderezaradhikta seleccionada.

Colour Mix

Blus
White

Left-Fio | 0.0%
Global Iris |

Puede ser necesaria la actualizacién de los archs/de personalidad
para soportar la funcién.

Cuando los aparatos seleccionados son subfixioseBptones que aparecen en la parte de arriba
del editor permiten seleccionar el aparato efjuoto o por celdas individuales.

Attribute Control
e o

Dimmer

Shutter

Setting attributes from softkeys (ajustar atibutos desde las softkeys)

Puedes entrar directamente un valor numérico gmiGaeo a las ruedas. Para esto debes estar en
el menu principal, pulsa Exit hasta que la baerdical muestre “Program Menu”.

Teclea un nimero con el teclado y pulsa unasi8ddtkeys para ajustar el valor en el aparato.
Las leyendas de las Softkeys mostraran el efpecel valor va a tener (por ejemplo [Gobo 5], o
[Deep Blue].

Para atributos mostrados en porcentaje, como efri2imno la mezcla de color, introduce el valor
de 0 a 100 para ajustar el nivel de salida. Biteutos que estén divididos por rangos, como
las ruedas de colores, introduce el indice adgjaaPor ejemplo, para seleccionar el tercer color
(se muestra en la lista por encima de la ruedtdga 3.
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4.1.8

419

Adjusting attributes with the @ button (ajustar canales mediante el boton @)

Pulsa el boton @ de al lado de una de las rueglagributos para abrir el menu Adjust Attribute
Menu.

También puedes abrir este menu tocando en ebodeta vista de rueda del atributo, o haciendo
clic en el atributo en la ventana Channel GrigarPExpert no dispone de este boton, por lo que
deberas utilizar los métodos anteriores.

Este menu ofrece las siguientes opciones:

. Select Function: ofrece accesos directos eBddikeys para posibles ajustes del
atributo, para dimmer se proporcionan una skriealores.

. Touch / Clear: coloca el atributo en el progrdarao lo elimina del programador.

. Locate: realiza un locate del atributo (nodéoca en el programador).

. Release: libera el atributo.

. Off: ajusta el atributo a Off. Esto deshabitgaporalmente el atributo, aunque su valor
se almacena y puede ser restaurado con On.

. On: ajusta el atributo a On (cuando se mezmhaum cue o paleta, On reestablece el
valor que previamente se haya ajustado a Off).

. Freeze / Unfreeze: congela o descongela usuigdri

Selecting fixtures and dimmers by number (Chanel) (seleccionar aparatos y dimmers por
namero (canal))

En algunas situaciones, por ejemplo, cuando praasadotes de dimmers, es mas facil introducir
el nimero de canal de dimmer que deseas progguearuscarlo en las paginas. El menu
Channel te permite hacer esto para canales deatimaparatos. Para acceder al ment Channels
pulsa el botén Fixture situado en la parte sopekrecha del teclado numérico (botéon Channel
en Pearl Exper con el panel negro). También myeaimplemente, comenzar a teclear nimeros
mediante el teclado numérico y pulsar Thro, An@ (hasta, y, nivel) (funciones de los botones
grises debajo del teclado numérico).

Los aparatos pueden ser seleccionados por Useb&tuHandle Number o DMX Address, segin
lo ajustado en la Softkey A.

Through= Hasta (del canal 1 Hasta el canal 20).
And=Y (elcanal 1yel4yel8).
@= Nivel %.

Para las funciones Through, And y @ puedes atilees Softkeys o los botones grises por debajo
del teclado numérico.

Cuando se usa el menu Channel es de gran ayudm#ad el mend, pulsa Menu Latch.

. Para seleccionar un aparato, introduce el neip@ulsa Enter.

. Para seleccionar mas de un aparato, pulsa [héhtre cada nimero. Por ejemplo, 1
[And] 2 [And] 5 Enter, seleccionara 1, 2 y 5.

. Para seleccionar un rango de aparatos, pulsa{ighf (hasta). Por ejemplo, 1

[Through] 8 Enter, seleccionara del 1 al 8.
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. Para omitir un aparato de un rango, pulsa [Kat). Por ejemplo, 1 [Through] 4 [Not]
3 Enter, seleccionarael 1,2y 4.
. La softkey @ ajusta el nivel de dimmer paradparatos seleccionados. Por ejemplo,

1 [Through] 8 @ 5 Enter, ajusta los aparatosld#l8 a 50% (puedes elegir si el

50% se introduce como “5” 0 “50” desde Userisg$, ver seccion 12.3.3 en la pagina
167). Cuando se pulsa @ en las Softkeys hayplesrmes para Full, Offy +/ -
(aumenta o disminuye la intensidad).

. Puedes trabajar con grupos usando el botonpgGRuar ejemplo Group 1 [And] Group 2
[Not] 5 Enter, selecciona los aparatos del grupael grupo 2 excepto el aparato
namero 5.

. Puedes utilizar el boton Locate en vez de Braea seleccionar aparatos y localizarlos.
Por ejemplo, 1 Through 4 Locate, seleccionafmratos del 1 al 4 y los localiza.

. Al introducir comandos estos se muestran d¢iméa de comandos de la pantalla.
Puedes ir hacia atras pulsando el boton BkSpése gbandonar la linea pulsando
Exit.

1 AND 2 AND 5 THRO 10

. También puedes usar los botones Thro, And yt@dos justo debajo del teclado.
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4.1.10

41.11

Selecting using a patern (seleccionar usanpatrones)

Cuando se programa, a menudo se desea seleccismgual@tos por patrones. En lugar de tener

que seleccionar y deseleccionar de forma indaliths aparatos, la consola dispone una manera
facil de seleccionar aparatos pares o imparemaango de aparatos, incluso puedes seleccionar
1 de cada 4.

1> Selecciona unos cuantos aparatos.
2> Pulsa “All".
3> Selecciona un patron mediante las softkegsdleccion se modifica de manera que

solo se controlan los aparatos seleccionados.

Select a built-in pattem from the softkeys or
type a description.
[ALL] to dear the pattemn.

PATTERN

To create a pattem type
XN ¥: X fictures out of Y
X.X: X=Selected, Y=Gap

4> Pulsa +1 o -1 para cambiar la selecciénsiglaiente etapa del patron.
5> Al finalizar la seleccién por patrones pulss veces All.
. Por ejemplo, si estas programando un chasé@aparatos y quieres que cada 4°

aparato haga lo mismo, solo tienes que seleacion 16 aparatos, a continuacion
pulsar All y pulsar la softkey D [1 in 4]. Vergae se seleccionan el 1°, 5°, 9° y 13° para
crear el look. A continuacion pulsa +1 y se cgltmaran el 2°, 4°, 10° y 14° para que los
programes, y asi sucesivamente. Después deapragta cuarta serie, el patron volvera
a la primera seleccion otra vez hasta que sall dos veces para terminar.

. Puedes introducir tus propios patrones usahtizkado y las softkeys, por ejemplo “2”
[In] “6” seleccionara 2 de cada 6.
. También puedes crear un patrén introduciendoelumero y pulsar +1 6 -1

directamente, seleccionaras y deseleccionaestag segun el nimero introducido,
puedes mantener Avo y pulsar +1 ¢ -1 para qpatedn seleccione y deseleccione en
bloques. [Once / Repeat] (una vez / repetici@ninite que la seleccidn se propague una
vez o repitiéndose.

Selecting fixtures wich are in palette grlayback (seleccidn de aparatos que se encuentren
en una paleta o en un playback)

Para seleccionar un aparato a controlar que seefmelen una paleta en particular o en un
playback utiliza la funcién Select If (selecciosa(si condicional)).

Para seleccionar un aparato usado en una pahdgtmack, pulsa Fixture, [Select If] y pulsa
el boton de la paleta o el playback.

También puedes utilizar Select If con las fune®@ y Through del teclado numérico para
seleccionar aparatos que estén ajustados atemaiohad en particular.

@X: aparatos ajustados a intensidad X.

@ Through X: aparatos a una intensidad entr&X0 y
@ X Through: aparatos a una intensidad entreFXlly
@ X Through Y: aparatos a una intensidad enteeYX
@@: aparatos a una intensidad por encima de 0.

Los niveles pueden ser introducidos con los rafigo9 o 00-99, depende de la configuracion
establecida en User Settigs [Channel Levelsrgétér seccion 13.1.3).
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4.1.12

4.1.13

Attribute groups - IPCGBES-FX (grupos de attbutos - IPCGBES-FX)

Para hacerte la vida un poco mas sencilla, la ¢t@magpupa los atributos de efectos similares
usando las letras IPCGBES-FX.

| - Intensity (dimmer, strobo shutter)

P - Position (pan, Tilt)

C - Colour (ruedas de color, mezcla CYM y RGB)

G - Gobo (ruedas de gobo, rotacion de gobo, j@osie gobo)
B - Beam (iris, focus, zoom, cuchillas)

E - Efects (prisma, frost)

S - Speed (velocidad)

FX - Shapes, Pixel Mapper

Estos grupos se utilizan para seleccionar ldsuatrs con los que se desea trabajar con muchas de
las funciones de la consola, sobre todo cuanélase “masking off’ en ciertos atributos para
guardar.

Por encima del rodillo de atributos la consolastra que grupo de atributos se estan controlando
(cuadro gris). Si cualquiera de los atributos est el programador el grupo de atributos se eesalt
en un circulo azul. Por ejemplo, en la imagesugeerior, actualmente se estan controlando los
atributos de color, y los atributos de intensigdaols especiales estan en el programador ya que
estos han sido modificados.

Stepping through selected fixtures one a tem(andar entre aparatos una vez
seleccionados)

Si has seleccionado un rango de aparatos, o uwdaiponsola tiene funciones para desplazarse
por los aparatos seleccionados. Esto puede sefagiaque tener que seleccionar y deseleccionar
cada uno de los aparatos cada vez.

Esta funcién utiliza los botones Fixture Selatiio Editor: -1 / +1 (Perv / Next) / All / HiLight
situados a la derecha del botén Go.

1> Selecciona un rango de aparatos o un grupo.

2> Los botones -1y +1 (Nex / Prev) selecciomparatos de uno en uno a través del rango
seleccionado (y en el orden en que se selecooha

3> El botdn All selecciona todos los aparatelsplogramador (todo lo que se ha

seleccionado desde la Ultima vez que se pulksarCl

. La funcién Hi Light (resaltar) se utiliza paesaltar un aparato seleccionado, ver la
préxima seccion.
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4.1.14

4.1.15

4.1.16

4.1.17

Highlighting the select fixture (resaltar ehparato seleccionado)

Al andar a través de una seleccion de aparatizamio Prev / Next / All, puedes resaltar el
aparato seleccionado en el escenario. Esto hecee muy facil ver el aparato que se esta
controlando. Los otros aparatos seleccionadaseseiaran o cambiaran de color.

. Pulsa el botdn Hi Light para habilitar el mdughlight. Pulsa Hi Light otra vez para
deshabilitarlo. Estando en modo highlight logbatos utilizados para resaltar el aparato
se invalidan y cualquier cambio realizado eosefio se almacenara en el programador
(por lo que si el highlight utiliza el atributie intensidad, este no se podra cambiar).

. Puedes cambiar los niveles usados por la fartdibight / Lowlight manteniendo
pulsado el boton AVO y pulsar Highlight despdéscolocar en el aparato los atributos
tal como quieras que se muestren en Highligtdwdight, a continuacién pulsa la
softkey B [Store Highlight State] o C [Store Liayat State].

Flash selected fixtures to full (poner a fulos aparatos seleccionados)

Mientras programas puede que te sea Util ver eacelnario los aparatos que tienes
seleccionados. Para esto pulsa el boton Full Kkash + Botdn de la pagina 1). Es posible que
quieras apagar los aparatos seleccionados, el B&éh Off lo hace.

Turn off unselected fixtures (llevar a off apratos no seleccionados)

Para poner a Off todos los aparatos no seleadt@natiliza la funcion Remainder Dim
pulsando Rem Dim (Avo + All). Esto coloca la ind&tad a cero en el programador y
no se graba en ningun cue. Esto es util cuandaiseen retirar aparatos de cues.

Align fixtures (alinear aparatos)

Puedes copiar atributos de un aparato a otro udarfdocién Align Fixtures. Esto es muy util si,
por ejemplo, te has dejado fuera de un cue urapa&ntonces, usando esta funcion, puedes
copiar la configuracion de su aparato vecino.

También puedes alinear varios aparatos respedtogen una sola operacion, ya sea usando
grupos o mediante seleccion individual. Si vasreeal un nimero diferente de aparatos hay
varias opciones para definir como, ver mas adelante

1> Selecciona los aparatos que quieras alingrualmente o mediante un grupo.

2> Pulsa ML Menu/Fixture Tools, [Aling Fixtures]

3> Ajusta la mascara para incluir o excluirdospos de atributos que desees copiar
(utiliza los botones del banco de atributogodoftkeys).

4> Pulsa el handle del aparato de donde quiegiar la configuracion. Los aparatos

anteriormente seleccionados adoptaran la nuvégaracion.

El orden de seleccion de aparatos se utiliza greeterminar como se copian los valores en Aling.

. La opcién [Auto Reset Mask] siempre se ajustara pecluir todo siempre que se
acceda a la funcién Aling. La opcion alternativgResmember Mask], que dejara el
Gltimo ajuste.

. [Spred Attributes] (propagar atributos) trataegecktender los atributos si hay un
namero diferente de aparatos fuente y aparatomdtsios (esto es mejor para las
posiciones). [Repeat Attributes] repetira la selatde los aparatos fuente a los
aparatos extra, o intentara reflejar aparatosysntenos.

. [Aling Programer Attributes] sélo alinearé atribsi que estén en el programador, [Aling
All Attributes] haréa todo lo posible.
. [Palette References Maintained] (mantener laeeféa de las paletas] copiara paletas

de origen de los aparatos fuente. [Palettes Refesdrwst] (perder la referencia de las
paletas) convertia a valores absolutos los vakbedss aparatos destinatarios.
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4.1.18

4.1.19

Flip (voltear)

Los aparatos de cabeza movil pueden apuntar astaarposicion a partir de dos posiciones
posibles del yugo.

1> Selecciona los aparatos a los que deseesmlaliopcion.
2> Pulsa Fixture Tools seguido de [Flip Pan iftdl

Los ajustes usados por la funcién Flip estan definas en el archivo de
personalidad. Si Flip no funciona, necesitaras ac#lizar la
personalidad a la dltima version disponible.

Fan Mode (modo abanico).

El modo Fan propaga valores automaticamente angorespecifico de aparatos. Si se usa en pan
y tilt, el resultado se extiende a los “hacestude El primer y Gltimo aparato del rango son los
mas afectados, mientras, que los aparatos debctos que menos. La cantidad de Fan se

ajusta mediante las ruedas de atributos.

Al igual que con las Shapes, el orden de selraigbaparatos determina como trabaja el efecto
Fan. Los aparatos que se seleccionan primertisnod seran los que mas cambian. Si utilizas un
grupo para seleccionar aparatos, se utilizapadeln escogido para la grabacion del grupo.

El efecto Fan, aunque normalmente se utilice loaratributos de pan y tilt, se puede aplicar a
cualquier atributo.

1> Selecciona los aparatos a los que quierasaapl efecto.

2> Pulsa Fan.

3> Selecciona el atributo al que quieres apktafecto.

4> Ajusta la cantidad de Fan con las ruedas.

5> Cuando termines, apaga la funcion pulsandadeo el boton Fan.

Si has seleccionados aparatos desde varios guyedes hacer que el efecto Fan trabaje con los
grupos o que los ignore. Por ejemplo, si tierfRafdaratos seleccionados de 3 grupos, puedes
hacer que el efecto se propague a través de knslaparatos o que lo haga en 3 grupos por
separado.

Manteniendo pulsado el botén Fan puedes seleacion

. [Ignore Groups] (ignorar grupos) Fan se apéiGatodos los aparatos como si de un solo
grupo se tratara.

. [Fan group as fixture] (Fan por grupos de apa)alodos los aparatos de un mismo
grupo toman los mismos valores.

. [Fan Withing group] (Fan dentro del grupo) Bamaplicard de manera individual a

través de cada grupo.

Manteniendo pulsado el botén Fan también puesles@onar el tipo de Curva usada para el
efecto Fan. Las diferentes curvas permiten obiiferentes efectos Fan.

Para el modo Fan es necesario usar al menos&t@ppara conseguir buenos efectos. Si se usa
con un numero impar de aparatos, el aparatoaterrse movera al aplicar el efecto.

Pulsa de nuevo Fan para salir del modo Fan. Giealgfecto ajustado se mantendra en el
programador.

Es facil dejar accidentalmente el modo Fan activadp confunde
mucho el hecho de que las ruedas no funcionen coctamente cuando
seleccionas otro atributo, recuerda apagar Fan cuao hayas
completado el efecto. Para evitar esto, en User 88gs hay un ajuste
“Press and hold Fan” (pulsar y mantener Fan). Si @a habilitado,
tendras que mantener el boton Fan pulsado para hdlitar el efecto.
Ver seccion 13.1.3.
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Fan Curves (curvas para fan)

Puedes seleccionar diferentes curvas para el madloMantén pulsado el botén Fan y selecciona
[Curve], las opciones son:

. Line (lineal): Es el Fan tradicional, el primedltimo aparato seleccionado son
afectados por igual en direcciones opuestgmjréb central permanece sin cambios.
Esta curva es la mas apropiada para Pan.

. Pull Middle (estirar del centro): El primer {timo aparato seleccionado permanecen en
el valor actual, el punto medio se vera afect&ste curva es practica para mezcla de
color, tilt y dimmer.

. Pull Ends (estirar de los extremos): El priméittimo aparato seleccionado se veran
afectados, el punto central permanecera ernl@l &etual. Esta curva es practica para
mezcla de color, tilt y dimmer.

. Arrow (flecha): El primer y Ultimo aparato ser&n afectados por igual que el punto
central pero en direcciones opuestas. Esta @syaactica para mezcla de color, tilt y
dimmer.
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Fan Parts (fan en partes)

Cuando utilizas la funcion Fan puedes dividirfet® en un nimero de grupos. Selecciona todos
los aparatos, mantén pulsado Fan e introducéiomero mediante el teclado numérico. Fan se
dividira en ese numero de partes, por ejemplo:

Normal (1):
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4.1.20 Setting fixture / attribute times (ajustar tempos en aparatos / atributos)

Se pueden ajustar tiempos de fundido y de retdrdotdmente para cada aparato o atributos
individuales. Cuando se almacenan tiempos enegllas tiempos pasan a formar parte del cue.

Hay varias maneras de configurar los tiempos:

Se pueden ajustar lo tiempos individuales fratributos cambiando con las

ruedas Fade Time / Delay Time utilizando lalsmftf\Wheels=] desde el menu
principal.

Los tiempos individuales se pueden ajustardsama combinacion del boton @ de la
rueda y el boton TIMES.

También se pueden ajustar seleccionando lgatagay entrar en el sub-meni mediante
el boton TIMES.

Existe también la sintaxis de comandos que ipenarias opciones para configurar
valores de tiempo de atributo, por ejemplo TIMERTURE Position 5 @ 3 ajustaria

un tiempo de fundido de 5s y 3s de retardo smfaratos seleccionados. La tecla @ de
la rueda también puede utilizarse en la sintd&ds opciones de Fan también estan
disponibles a través de la sintaxis usando THRO.

Establecer un tiempo en un atributo hara quérielito se resalte en el programador.

La ventana Channel Grid dispone de un botén de menigxtual, el cual permite ver oeditar
todos os tiempos de los atributos que estén actmédnen el programador. Se puede poner un
tiempo en Off para desactivarlo temporalmente, &taurara la configuracion anterior.

Puedes probar los ajustes de tiempo pulsando Aime o doble clic en el botén Time
(anteriormente el botdn SET en Titan Mobile/Sappwach y el boton NEX TIME en Tiger
Touch/Pearl Expert.
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4.2
421

Viewing and editing fixture values (ver y editavalores de aparatos)
The channel Grid window (la rejilla de canalés

A veces puede ser (til visualizar y editar exaetate lo que esta haciendo cada aparato. La
ventana Channel Grid (rejilla de canales) te perimcer esto. Se muestra pulsando View,
[Open Workspace Window], [Channel Grid].

La ventana se puede ajustar de diferentes manssaslo los botones de contexto a la izquierda
del mend. Los modos son:

Playbacks: muestra que playback esté controlaada atributo de cada aparato.

Levels: muestra los niveles de salida para estdauto. Estos se muestran
numéricamente o con nombres de rango.

Palettes: muestra que paletas se asignanadriostos de los aparatos.
Shapes: muestra las formas que se ejecutas@pératos.

Output / Programer: cambia entre los atribdi®salida de la consola y los atributos
actuales en el programador.

Highlight off / Changes: si se establece en fiight changes] entonces al cambiar
atributos se destacan.

Narrow / Wide columns: cambia el ancho de colaran la pantalla.
Stage: muestra solo aparatos con la intengidaéncima de cero.
Selected: muestra solo los aparatos selecaisnad

Puedeseleccionaraparatos tocando en sus nombres, o, si selecabmakr de algin
aparato, este se seleccionara automaticamente.

Puedes hacer wutear de atributos en la cuadricula seleccionandolasa(joarrastra para
seleccionar varios atributos), luego pulsa Clear.

Puedegditar valores seleccionando uno o varios valores, a continuaondifica los valores
usando las ruedas, o introduce un nuevo valoettetlado y pulsa Enter.

Pedes filtrar los atributos IPCGES que se muestrda eejilla (con los botones de la parte
superior izquierda) o por tipo de aparato (corbla®nes de debajo).
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4.2.2

Intensity window (ventana de intensidades)

Si deseas ver de un vistazo el ajuste de la itadsie cada aparato, utiliza la ventana Intensity
View. Para mostrar la ventana, pulsa [Show Work$§foelow] seguido de [Intensity].
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Cada aparato esta representado por un blogue quetrense intensidad en nimero y en una barra
en el lado izquierdo. La barra de titulomuestresghdo seleccionado/programador — azul
seleccionado, cian en programador.

Las subidas o bajadas se muestran con una #ecthi@omo subida y verde como bajada.
Los valores trackeados desde cues previos senamues color magenta y un simbolo igual (=).
En un valor Only o Block se muestra el simbolo fieomitido”.

301 BE7
Master Cue List
Cue 2
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Si los valores de intensidad estan siendo conwsladr un efecto se muestran en amarillo con el
simbolo de tilde (~).

Si la intensidad se esta controlando por un cueedist se muestra el nombre de cue.
El estado IPCGBESFX del aparto se resaltan en elquestos atributos estén el programador.

Si se han establecido halos de colores para losésteaparato, el color del halo también se
muestra en torno a la intensidad del aparato.dgst@n se puede cambiar para que se muestren
los colores automaticamente, Ver mas adelante.

. Fitra la vista para que solo muestre un ciepto tie aparato utilizando los botones de la
izquierda.

. Cambia el orden de presentacion de los aparatoksdotones del mend contextual
[Short] — User Number, Last Select o DMX Address.

. Clic en un aparato para seleccionarlo y, a coati@n, editar a intensidad directamente.

. Pulsa View seguido del aparato para mostrar imdaion mas detallada del aparato.

Las opciones del menu contextual ofrecen opciopedfiguracion para cambiar la forma en
gue se muestra la ventana.

La primera opcion permite mostrar solamente apamtoun estado en particular:

All — todos los aparatos (opcion por defecto).

Stage — aparatos con la intensidad por encimarde ce

Programer — aparatos en el programador.

Selected — aparatos actualmente seleccionados.

Live cues — solo intensidades procedentes de ctigssa

Connected cues — solo aparatos en el cue conectaddnaente (para cue list o chases).
Frozen — apartos con la intensidad congelada.

La segunda opcion cambia el orden de clasificacoino se describié anteriormente.

[Search] (buscar) permite introducir caracterea febusqueda de la leyenda o niUmero de
usuario, los posibles aparatos aparecen segurriigeeuando la blisqueda esta activa se
muestra una barra de busqueda en la parte sugeriarventana, clic en la X para eliminar el
filtro de busqueda o clic en el texto para modifieacadena de blusqueda.

[View If] permite hacer clic en un grupo y/o plagigrara mostrar solo los aparatos de ese gropo
o playback. Para un chase o cue list se incluydosttos aparatos de ese chasellist. La
configuracion del filtro se muestra en una barréagrarte superior de la ventana, clic en la X
para eliminar el filtro o clic en la barra para ¢aan el grupo/playback.

[Open Channel Grid] abre la ventana Channel Gridritasen la seccion previa.
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4.3
43.1

En la ventan&Vindow Appearance Settingqrueda dentada) existen mas opciones de pantalla.
Apagando algunas de las opciones se reduce el tetiehibloque de aparato, util para tener mas
aparatos en pantalla.

. El filtro Fixture Show/Hidden: muestra u ocults Ibotones de seleccién de la
izquierda.

. User Number Hidden/User Number Show/DMX Addrelsev establece que
informacién se muestra en la esquina superior ézdaidel boton.

. Legeng Show/Hidden: establece si se muestryémta en la barra superior.

. Cue Information Show/Hidden: establece si se mad@stormacién sobre el cue actual.

. Atribute Mask Show/Hidden: establece si se maedws ajustes IPCGBESFX.

. Halo Colour Custom/Auto: si se establece en Cuslmsotones tendran un halo de

color si es que este se ha configurado, si no seltifigurado no tendré color. Si se
establece en Auto, los botones seran coloread@anto el color automatico para tipo

de aparato.

. Fixture Cells Show/Hidden: si se establece en Skewnuestran botones por separado
para las celdas (sub-fixtures) para cualquier ap@a@n mutiples junto a un master de
intensidad.

. Tracked Fixture Show/Hidden: (esta opcién solarape cuando la vista se filtra a Live
Cue o Connected Cue). Establece si los aparatoségiidiento muestran o no su
intensidad.

Fixture groups (grupos de aparatos)
Using fixture groups (usando grupos de aparas)

Puedes crear grupos de aparatos o de canales ehedinseleccionarlos rapidamente pulsando
un botén gris de paleta, tocando un botén degy¢sg@ muestran en la ventana de grupos en el

Touch Wing), o introduciendo el niamero del grupoedes, por ejemplo, hacer un grupo para

cada grupo de aparatos, grupo derecha esceizgti®erda escenario, contras, etc.

Si tienes muchos aparatos, la utilizacién inteligete los grupos aumentara en gran medida tu
velocidad de programacion.

Groups

3 3
e
|
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Spots 10f3 Spots 2of3
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2ll Pixeks odd pixels

Los grupos se pueden almacenar en la ventana Graups botdn gris de un handle o en un
botén Macro/Executor.

Si asignas un grupo a un handle que tenga un feldader controla la intensidad del grupo. Ver
seccion 11.1.6 paramas detalles.

Si asignas un grupo a una handle que contengaden feste se comporta como un master de
intensidad para elgrupo. Ver seccién 11.1.6 pasadeéalles.

Si la pantalla de grupos no esta visible, puedesrhgue se muestre pulsando View, Group.
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Selecciona los aparatos / dimmers que dgsgasl grupo (el orden de seleccién
también se almacena en el grupo)

Pulsa el botdn gris Group (en la parte sopeierecha del telado) seguido de [Record
Group]. También puedes pulsar Record, seguidsrdap.

Utiliza la Softkey A [User Number] para indiegcir un nimero para el grupo, o la B
[Provide a Legend] (proporcionar leyenda) paigrear una leyenda.

Pulsa un Palette button (debajo de los pfadet) o toca un botdn tactil de grupo
donde quieras almacenar el grupo, o pulsa CdBpara introducir un grupo numerado.

Pulsa Clear, entonces repite desde el paatalagmacenar otros grupos.

También puedes pulsar AVO y el botén Group fradaectamente al menid Record
Group, o en el Touch Wing toca el botén dos sq@ea usar Quick Record (grabado
rapido) (en el primer toque se volvera rojo aarsigno + y en el segundo se grabara).

Para seleccionar los aparatos / dimmers deupogsimplemente pulsa el botén gris de
paleta o el botdn tactil del grupo.

El orden en que originalmente seleccionastapasatos también se almacena cuando se
crea el grupo. Esto causa efecto cuando ugasd@n next fixture (siguiente aparato),
(next fixture se describe en la seccién sigelgntsi utilizas Shapes (formas), modo

Fan y funciones Overlap. Puedes cambiar el grdmrseccion siguiente.

Para llamar a un grupo por su nimero:

Pulsa el botén gris Group.
Introduce el nimero del grupo que quierandia
Pulsa [Recall Group].

El boton Group también facilita funciones em $aftkeys para editar y borrar grupos.

Auto Groups

Cuando pacheas varios aparatos, la consola crearagicamente 2 grupos. Uno de los grupos
de aparatos se crea con aparatos del mismopipejemplo, [All Mac2000]). Otro grupo de
aparatos se crea cada vez que pacheas una daidgidparatos (por ejemplo, [4 CS-4]). Esta
funcion se puede deshabilitar utilizando [Aut@@rs] desde User Settings.
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4.3.2

Fixture Order and Fixture Layout in groups (orden de los aparatos y disposicion de los
aparatos en los grupos)

El orden de seleccion de aparatos se almacenageunpsl, esto se usa en las Shapes, Fan, y
Overlap. También puedes almacenar un disefiospesicion 2D dando la ubicacion fisica real
de los aparatos para su uso con los efectosxdeNRapper.

Para cambiar el orden:

1> Pulsa [Edit Times].
2> Selecciona el grupo que quieras editar.
3> Pulsa [Fixture Order].

Los aparatos del grupo se muestran numerad@svamtana de aparatos.

Para cambiar el orden, ajusta [Auto Increment@if a Off, a continuacion selecciona el
primer aparato y pulsa [Next Step], selecciorseglindo y pulsa [Next Step], y asi
sucesivamente. Si pulsas el aparato dos veasestostrara con una X, lo que indica que no
forma parte de la secuencia. [Step Number] maespaso actual. Si ajustas [Auto Increment
Off/On] en On, entonces selecciona los aparatad erden que desees y los pasos se
incrementaran automaticamente.

Para cambiar la disposicion de los aparatos:

1> Pulsa [Edit Times].
2> Selecciona el grupo que quieras editar.
3> Pulsa [Edit Layout] (editor de disposiciéng. &rira el editor de disposicion.

Inicialmente los aparatos se presentan un uagdiiledes cambiar la posicién de los aparatos a
cualquier lugar de la pantalla arrastrandolopuf3a en un aparato para seleccionarlo y utiliga la
ruedas para moverlos por la rejilla. Puedes cangbitamafio de la rejilla arrastrando en la parte
inferior o el lado derecho de la misma.

El comando [Arrange Fixtures] (organizar aparato$oca automaticamente los aparatos en un
bloque rectangular, se puede especificar el ndigherfilas (Height) y columnas (Width).

Layout Editor (i) [ Presets: 1

poDoDB|

1=
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4.4

44.1

4.4.2

. La disposicion de aparatos en la coordenads |4 misma que el orden de aparatos. El
cambio de uno hara cambiar el otro.
. Es posible que un aparato quede oculto al poper, de manera accidental, otro

aparato encima. Para acceder a los aparatogpseptos, arrastra el aparato de encima
del ocultado, o selecciona el oculto y muévelo las ruedas a un espacio libre.

. Puedes utilizar la funcién Fan para que losatpa se extiendan uniformemente.

. Layout Editor se describe con méas detalles y pjesren la seccion Pixel Mapper,
seccion 6.6.4.

Si dispones aparatos es posible que el ordemstaphlratos en el grupo varie. Para los mismos
aparatos es mejor tener un grupo para operaacmnsola y otro para Pixel Mapper. También es
posible tener varios grupos para los mismos &mmacmn diferente orden o disposicion.

Puedes disponer aparatos de forma aleatoria selecnando aparatos
desde un grupo y, manteniendopulsado el botén dewgo, pulsa
[Random Order].

Advanced options (opciones avanzadas)

The Fixture Tools button / ML Menu (el boton deherramientas para aparatos ML menu)

Cuando la consola esta en el menu principal, einbBiture Tools abre el Moving Light menu,
este contiene la opcion Locate Fixtures (pareaideton Locate), las Macros, para encender y
apagar lamparas, hacer un Reset, etc. Las furscAlign Fixtures y Flip se describen
anteriormente.

Cuando estéa cargado otro mend, el boton FixtuodsTesta bloqueado. Pulsa Exit hasta el
menu principal para acceder al ML Menu.

Lamping fixtures on and off (encender y apagdémparas)

Muchos aparatos disponen de un canal de contrgbepumite realizar funciones como encender y
apagar la lampara, resetear, etc. Esta funciditilgsara apagar lamparas al final del show yrdeja
que se enfrien los aparatos o resetear un agaratse ha vuelto loco.

La consola te permite el acceso a estas funcigiizando Fixture Macros (esto no es lo mismo
que las macros de teclas).

1> Pulsa Exit hasta el menu principal.

2> Selecciona los aparatos que necesites cantAdfunas macros no trabajan en grupos
de diferentes fabricantes.

3> Pulsa Fixture Tools / Menu Latch, [Macros].

4> Las softkeys mostraran una lista de las fures disponibles. Pulsa una para llevar a

cabo la accion.

. Algunas macros ejecutan secuencias temporizadasgsitan unos 30 segundos para
ejecutarse.
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5. Palettes (paletas)

Cuando programas un show, con mucha frecuencsdasaiismas posiciones, colores, etc. La
consola permite guardar estos ajustes para qoejrcsolo toque de botén, recuperes estos
ajustes en vez de buscarlos cada vez con laaguBdto es muy util para hacer busking durante
el show.

Lo més importante a cerca de las paletas esuarelo se utiliza una paleta en un cue, la consola
utiliza la referencia de la paleta, no un vatalrEsto significa que si programas utilizando
paletas, puedes cambiar todas las posicionasst®tw con solo reprogramar unas cuantas
paletas en vez de reprogramar todos los cues eBasitil si estas de gira y te encuentras con
escenarios diferentes, trusses a diferente ataeanbios de posicién de los artistas.

Si guardas paletas a partir de otras paletasyrdiea la paleta maestra los cambios tendran un
seguimiento a través de todas las paletas en lagjutiliza.

Las paletas se almacenan y se seleccionan enl&isiRdons de color gris, o en los botones
tactiles del Touch Wing agrupadas en diferentesavias para Colores, Posiciones y Gobos /
Beams y en los botones Macro/Executor. Ademas sadcluir leyendas para saber lo que hay
en cada una de ellas.
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Si las ventanas de Color, Posicion y Gobos / Beense muestran, pulsa View, [Open
Workspace Window], y selecciona las ventanasdgsees. O, desde el Wing, toca alguna de las
posibles vistas disponibles en la Workspaces ovirzd



Péagina 100 5. Palettes
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Creating palettes (crear paletas)

Which attributes are stored in palettes (quatributos se almacenan en las paletas)

Una entrada de paleta puede contener alguno o kosltrsbutos de un aparato, por lo que se
puede almacenar la posicion, el color y el gabarea misma entrada de paleta. Sin embargo es
mas facil operar si se tienen unas cuantas gglera posiciones, unas cuantas para colores otras
para gobos y asi sucesivamente. También es teej@r grupos de paletas similares, con los
botones agrupados en la consola para que sedidciiés de encontrar. Lo mejor es disponer de
un area de paletas de posiciones, otra aredqgsacalores, y asi sucesivamente.

Cuando almacenas una paleta, esta solo contengu& lesta en el programador (atributos
cambiados desde la Ultima vez que se pulsa Geaejemplo, para crear una paleta de color
ajusta solo el atributo de color, no cambies @ingtro atributo.

También puedes crear paletas que contengan ®fatés como shapes y pixel mapping. Si los
aparatos tienen programados tiempos de fund@oretardo en los atributos, estos también se
almacenan el la paleta, también puedes creampajae solo contengan informacion de tiempos.

Si el programador contiene mas de un atributedps ajustar una mascara para restringir que
atributos se van a almacenar en ella.

Las paletas pueden ser de t(pimbal (global),Shared (compartida) dNormal (normal). Las
paletas globales trabajan con cualquier tipo deatmd_as paletas compartidas se usan cuando un
mismo valor se usa para ajustar niveles a variagsps del mismo tipo, por ejemplo, cuando se
crea la paleta “Rojo” el valor es el mismo para ks rojos de los Mac2000. Las paletas
normales se utilizan cuando cada aparato requisrprepios niveles, como, por ejemplo, cuando
grabas posiciones, cada aparato tendra difereivieles

Es posible, mediante la mezcla de la informaciotadgaletas, crear una paleta que contenga
atributos de tipo Global, Shared y Normal.

Los atributos disponibles para las paletas GlobalBimmer, Pan, Tilt y Colour. Al crear una
paleta de color global para un aparato con mezcld GMGB al aplicarla a un aparato sin este
sistema de color, la consola calculara dinamicaenesg color e intentara aplicarlo al color fijo
mas cercano a la mezcla seleccionada.

Storing a palette (almacenar paletas)

Asi se guarda un valor en una paleta:
Fforolites Pead BExpert
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1>
2>
3>

Pulsa Clear para limpiar el programador.
Selecciona los aparatos para los que debeasemar una paleta.

Utiliza los botones de atributos y las ruedgssta los atributos que quieras para la
paleta. Puedes almacenar uno o todos los aisileut una entrada de paleta.

Pulsa el botén Record Palette...Utiliza Quickd®Régver préxima seccion) puedes
omitir este paso.

Ajusta la mascara para la paleta (esto estalgjue atributos se grabaran en la

paleta). Selecciona los atributos que quierabagren la paleta mediante los botones de
los bancos de atributos, lo que se ilumina sahédo. Las softkeys D [Set Mask] y E
[Record by] también controlan la mascara (ver atdante).

Pulsa un botdn de paleta vacio (alguno dbdtenes de preset grises, o en el Touch
Wing) para almacenar la paleta. O introduce@mero para la paleta y pulsa F [Store].

La consola ajustara automaticamente la paleta¢slwbal, Compartida o Normal
(comprobara si los valores son los mismos parastt@maparatos de mismo tipo). Se
puede reemplazar esta configuracion pulsando tkeso€. Ver mas abajo para mas
detalles de como funciona esta eleccion automatica.

[Set Mask] (ajustar mascara) permite especifice grupos de atributos se incluiran
en la paleta. También puedes utilizar los baate banco de atributos para ajustar la
mascara.

El grupo de atributos se incluye en la mascasado en las softkeys se invierte el
nombre (como el grupo Colour de la imagen iof@ty se enciende el LED en el boton
de atributo del banco de atributos. Si utili@ask Record (grabado rapido) (ver
proxima seccion) la mascara se ajusta automdgicte si salvas las paletas en los
workspace window. Posiciones solo se incluyeR e@olores solo en C y en Beam se
incluyen IGBES. Si utilizas el botén “Record Ptlatcesitaras ajustar la mascara
manualmente.

Pulsa el botén Attribute Options para cambiagrepo entre incluido y excluido.

Furolites Pearl Expert

[Record By...] permite controlar como se usa éscara al salvar la paleta. Las
opciones son:

[Record By Channel In Programer] se graban solcdosles que estan en el
programador (los que han sido cambiados).

[Record By Group In Programer] se graban todosdosiles de cualquier grupo de
atributos que tengan uno o mas canales en g@lgmador. Por ejemplo, si Cyan esta en
el programador, todos los demés canales estétideen el grupo de colores se
grabaran en la paleta aunque no estén en elpnagor.

[Record By Group In Mask] se graba todo lo inatuéh la mascara establecida
mediante los botones de atributo.

[Record By Mixed] se graba por grupo de atribygaisa Posicion y Color pero por canal
para todos los demas controles.
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La consola puede crear leyendas para las paletéorma automatica (a menos que,
desde User Settings la opcién [Auto Legend] agtstada en Off. Para las paletas de
color se utiliza un icono de color que muestieo®r seleccionado, si la paleta contiene
aparatos con colores diferentes, se mostraras arras con los diferentes colores. Para
paletas CITP (media servers) se utiliza la imaggmedio. Para los demas atributos se
utiliza el ultimo valor ajustado, excepto pasm|y tilt que se utilizara una leyenda por
defecto.

Puedes poner una leyenda manualmente en una gakaidada utilizando [Provide a
Legent] (proporcionar leyenda). Ver secciénébgara como cambiar la leyenda de la
paleta.

Si grabas un una paleta que esté en uso laleaiesofrece las opciones [Cancel],
[Replace] o [Merge].

[Replace] (reemplazar) se borra la paleta existgse graban solamente los dltimos
cambios.

[Merge] (mezclar) se combinan los cambios coroatenido de la paleta. Esto permite
agregar configuraciones de aparatos de difetgr@en una paleta compartida o para
actualizar ajustes de los aparatos existentdsa Btra vez el boton de paleta para
mezclar automaticamente.

La consola selecciona el modo Global si el pnogi@or contiene los mismos valores
para todos los aparatos seleccionados y uno otniléstas adecuados para Global. Si
los valores son los mismos pero los atributos moestecuados para Global, la consola
creard un apaleta modo Shared. Si algunos atriBotoadecuados y otros no, la
consola grabara los adecuados como global y los &hnared. Si los valores son
diferentes, la consola seleccionara una paleta Alorm
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5.1.3

514

Nested Palettes (alojamiento o anidacién gdaletas)

Las paletas pueden tener referencias de otraspal&dr ejemplo, una paleta de colores
pares/impares puede ser creada a partir de ddapdte color. Si cambias alguno de los colores
de una de las paletas master, también se veraddelet paleta de colores pares/impares.

La opcién [Record/Don’t Record Nested Palettes] delimRecord Palette establece si se graban
las paletas anidadas (modo predeterminado) ogsiaelan los valores de los atributos.

Cuando se utilizan paletas en los cues, puedestivasdas paletas anidadas mediante la opcion
del Playback [Fire/Don’t Fire Nested PaletteskeSestablece en Don’t Fire, las paletas anidadas
se tratan como valores fijos en el momento en gugabaron y no cambian si se actualizan las
paletas anidadas.

Quick record (grabacion rapida)

Las ventanas de paletas del Touch Wing permitdmagraépidamente una paleta. Solo tienes que
tocar el botén donde deseas grabar la palet@t@h se tornara rojo con un signo +. En este punto
se puede introducir una leyenda para la nueegalcambiar los ajustes de la mascara. Un
segundo toque en el botén guardara la paleta.

Cuando se utiliza Quick Record, la méascara galleta se ajusta automéaticamente para
gue coincida con la ventana, asi que si tocaslda ventana de posicion, se ajustara la
mascara para que solo almacene los atributpssieion. Esto no ocurre si se utiliza
Record Palette, entonces deberas ajustar la reasesmualmente.

Quick record también funciona con grupos, workepay ventana de playbacks.

Los botones tactiles del Touch Wing estan separados ths paletas
almacenadas en las hadles de la consola a menos s@aitilice
“Compatibility View” (este punto de vista duplica los pulsadores
azules / grises en la pantalla tactil). Consulta Iseccion 13.2.5 para
mas detalles.
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5.1.5 Setting legends for palettes (establecer leglas para las paletas)
Puedes poner una leyenda para cada una de éag@sta se mostrara en los botones tactiles de
las paletas. Para las paletas almacenadas preket buttons la leyenda se muestra en las
softkeys cuando esta se recupera.

1> Pulsa [Set Legend] desde el menu principal.

2> Pulsa el botén de paleta que desees.

3> Introduce una leyenda mediante el teclado.

4> Pulsa Enter al acabar.

. En los botones tactiles, el nimero de paletaisestra arriba a la izquierda. Por debajo

de la leyenda las letras IPCGBES indica el/ldbwtty/s contenido/s en la paleta, por
ejemplo, las paletas de posicion muestran utasRle color una C y asi sucesivamente.
En la esquina superior derecha se muestra Nupargaleta Normal y S para una paleta
Shared.

21
Time Tunnel Bubble Dots
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Puedes crear una leyenda grafica para las pajetg por ejemplo, represente el gobo
que contiene. Después de pulsar [Set Legendbgtén de paleta, pulsa [Picture]
(dibujo). Se abrira el editor de imagenes.

Los botones de la parte superior de la pestafiaifen seleccionar la entrada mediante
el teclado, dibujo o libreria. A la derecha sege elegir Pen / Erase (lapiz / borrador),
tamafio del lapiz y el borrador, color (blancdaeimagen superior), borrar toda la
imagen, y entrar leyenda. El botén Min reduceelafio del editor.
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5.1.6

5.1.7

Si seleccionas la Libreria podras escoger uagém desde un amplio rango de
imagenes pre-disefiadas. Las imagenes estaficaldas en varias carpetas listadas a la
izquierda.
EEE

leon
Histary:

Folders:

Creating an effects palette (shape or pixelapper) (crear paletas de efectos)

Acelera la programacion mediante la creacion detaslgue se apliquen a shapes opixel mapping
effects puedes guardar un keyframe shape en ute pae

Puede ser muy Util crear algunas paletas con ksjicar efectos de shape o pixel mapping.
Para que una paleta de efectos sea Util, esarergse contenga solo la configuracion del efecto,
por ejemplo, para un circulo solo es necesarpajjaparato se mueva alrededor de su posicion
actual, no que cambie de posicion. Para ello gmadlizar la mascara FX al guardar la paleta, o
simplemente recordar no ajustar ningin valor doasta se programa.

1> Pulsa Clear, selecciona algunos aparatosajizatos. Muévelos si necesitas verlos
mejor.

2> Pulsa [Shapes and Effects], [Shape genératnrsca una shape para empezar.

3> Altera los parametros de la shape si lo ergsi

4> Pulsa Palett, [Record Palette].

5> Si has movido los aparatos en el primer paisa [Set Mask] y excluye todo excepto
FX.

6 > Pulsa un botén de paleta para almacenaafgesh

Creating a time palette (crear una paleta digempo)

Puedes crear paletas que solo contengan infaimdei tiempo. Esto se puede utilizar para
establecer tiempos en los cues y en los atrilwiedss aparatos sin tener que hacerlo
manualmente. Utilizar paletas de tiempo en lesaignifica que si modificas el tiempo de esta,
se aplicara a todos los cues que la utilicen.

1> Pulsa Clear, selecciona alginos aparatosajizatos. Muévelos si necesitas verlos
mejor.

2> Pulsa Time (Set en Mobile / Sapphire y Nartl'en Pearl Expert).

3> Cambia Fade Time a 2s.Esto ajusta el tiemploagjlen el programador.

4> Pulsa Palette, [Record Palette].

5> Si has movido los aparatos en el primer pasisa [Set Mask] y excluye todo excepto
Time.

6> Pulsa un botén de paleta para almacenarept.
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5.2 Recalling palettes (llamar paletas)

5.2.1 Racalling a palette value (lllamar al valor d una paleta)
Para recuperar el valor de una paleta:

1> Selecciona los aparatos a los que quierasaapina paleta. Las Shared palettes
(compartidas) se pueden aplicar a cualquierépaiel mismo tipo. Las Normal
palettes ajustaran valores individuales para egdrato.

2> Pulsa el boton de paleta para llamar a letpala paleta se aplicara a los aparatos
seleccionados.

. Puedes aplicar un tiempo para que las paletaah al llamarlas, ver seccion 5.5.1 a
continuacion.
. Cuando una paleta esté en el programador, el béttihse resalta, (se puede desactivar

esto desde el menu User Settings). Esto hace wifgdhque paleta esta seleccionada.

Puedes llamar a una paleta por su nimero introddeié mediante el teclado numérico.

1> Selecciona algunos aparatos.

2> Pulsa el botén Palette situado por encimaedtddo numeérico.

3> Teclea el nimero de paleta que quieras llamar.

4> Pulsa Enter o [Apply Palette].

. La softkey [Apply Palette] mostrara la leyent#ala paleta que va a ser aplicada.

5.2.2 Palette pages (paginas de paletas)

Puedes seleccionar diferentes paginas de paletasahadas en los presets usando los botones
Pages of Fixtures. Puedes bloquear una palata bandle para que no cambie aunque cambies
de pagina, puedes ajustarla para bloquearlazolpaguearla transparentemente. Ver seccion
7.6.4 para mas detalles sobre los bloqueos.

Cada una de las ventanas de paletas del Touchplede mostrar botones de paginas o una
barra de desplazamiento. Para cambiar entre é®timpaginas y la barra de desplazamiento,
toca el boton Pages Show / Hide (mostrar / ocphliginas) en el botén de contexto.

. Puedes llamar una paleta de cualquier pagilizanto su nimero tal y como se
describe en la seccion previa.
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523

524

525

5.3

531

Only showing relevant palettes (mostrar solpaletas relevantes)

Si [Filter Relevant Palettes] (filtrar paletas reletes), desde el menu User Settings, esta activado,
al seleccionar aparatos las paletas que no sepagtiear a esos apartos se mostraran en color
gris. Esto es util para ver que paletas estan disfes para los aparatos con los que se esta
trabajando.

Quick palette with no fixtures selected (patas rapidas para aparatos no seleccionados)

Si pulsas un boton de paleta sin aparatos selesmisn la paleta se aplicara a todos los aparatos a
los que se pueda aplicar. Esto se llama palptdadPor ejemplo, si tienes unas paletas de elore
programadas para Mac2000, pulsando una de lempaluando no haya Mac2000

seleccionados esta se aplicara a todos los M&c200

Setting palettes to all fixture in a playbacKestablecer paletas para todos los aparatos de un
playback)

Puedes aplicar una paleta a todos los aparatas glayback en particular. Mantén pulsado el
botdn de paleta y selecciona un playback dondeagiaplicar la paleta.

Editing palettes (editar paletas)

View and editing the content of palettes (ver editar el contenido de las paletas)

Puedes ver el contenido de una paleta desde lanseR@alette View.
Esta muestra una lista de todos los aparatces pi@dta y los valores de los atributos almacenados
en ella. Desde el menu contextual puedes camphrarmostrar Times.

Pulsa View seguido del botdn de la paleta. Seéalarventana de paleta.

Palette - Palette 1

Number | Onder ColowMacros  CokurFunc  Colow  Whte CTO |Cyan Red Magenta Geen Yelow Bue CMYMacros

Puedes filtrar que atributos se mostraran utilindod botones IPCGES de la esquina superior, 0
gque aparatos con los botones de debajo.

Para modificar el valor de un atributo, tocadackn el. Las softkeys daran una lista de opciones
disponibles para este atributo o, también, pugdiexiucir un valor numérico y pulsar Enter.

También estéa el botén [Delete], que permite elanel valor del atributo. Esto seria lo mismo
que utilizar la funcion Off.

. Cuando la paletta contiene otras paletas, la op#dmenu contextual [View/Hide
Nested Palettes] (ver/ocultar paletas anidadaablese si la vista muestra el valor del
atributo real o simplemente el nombre de la paletdada.

. Cuando la paletta contiene una Shape, la opcibmeie( contextual [View Shapes]
abre la Shape View mostrando todas las Shapesusqrasametros. Clic en View para
abrir la ventana Shape Fixture View desde dongmiede ver, afiadir o quitar aparatos
de la Shape.

. Cuando la paletta contiene un efecto (Pixel Mappeeopcion del menud contextual
[View Effects] abre la Effect View desde donde segbe editar el efecto.
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53.2

Changing the contens of palettes (cambiar @ntenido de las paletas)

Para editar una entrada de paleta, pulsa “Updédett€aselecciona la paleta a editar (esto
seleccionara autométicamente los aparatos usadaspaleta), realiza los cambios, pulsa la
softkey [Update Palette x] para salvar los cambio

La opcion “Update Palette” también permite camblanombre y el nimero de la paleta.

También puedes cargar la paleta en varios aparatmdificar los atributos y grabar la nueva
informacién encima de la paleta existente. Estdikeys aparecen las opciones [Replace],
[Merge] o [Quik Merge]. Si seleccionas Merge ndddo que no hayas cambiado se vera
afectado, los valores que cambies se modificatas que agregues se afiadiran a la entrada de la
paleta. [Quick Merge] solo actualiza los atrituadmacenados en la paleta originalmente e ignora
los demés (por ejemplo, si mezclas en una pdétrsicion y modificas el color, este no se
mezclara en la paleta).

Cuando se hace doble clic en una paleta paraliaatle la opcién por defecto es Quick Merge.

. Puedes configurar la consola para que siempeelsmediante la opcion “Always
Merge”, por lo que no se te preguntara, desae Bsttings (mantén pulsada AVO para
acceder al menu User Settings y ajustar la apcicambién puedes pulsar dos veces el
boton de paleta para seleccionar automaticaneofgcion Merge.

. Puedes agregar aparatos a la paleta sin ageldarexistentes. Por ejemplo, si tienes
paletas de color para Mac600, puedes afiadiresofmara Mac500 sin afectar ningin
valor grabado previamente.

. Puedes eliminar atributos de las paletas usknfimcion Off, ver seccién 7.3.5.

. Al editar una paleta, el estado del programaeéaronserva, cuando la paleta modificada
se salva, el contenido original del programamorestaura y vuelve al estado inicial
cuando se inicio la edicién de la paleta.
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5.3.3 Updating palettes used in a playback (actuakr paletas usadas en los playbacks)
Si necesitas actualizar rapidamente una paletattuehshow, por ejemplo, lanzas un cue que
deberia ser verde pero no lo es, la funcion Updetmite actualizar la paleta utilizada en el
momento justo.

1> Con el cue lanzado, selecciona los aparatasw®ia a la configuracidon que deseas
guardar (por ejemplo el color verde).

2> Pulsa “Record Cue”, [Update].

3> Los cues y las paletas que se puedan actuséizauestran en las softkeys y todos los
demas botones estan en gris.

4> Pulsa el botdn de paleta (por ejemplo, Vedds)veces para actualizar dicha paleta.

. Puedes seleccionar multiples paletas paralazusesaltandolas en las softkeys, pulsa

Enter para confirmar.

5.4 Copyng, moving and deleting palettes (copiar, ower y borrar paletas)

5.4.1 Copying or moving a palette (copiar 0 moverna paleta)

Utilizando el boton Copy puedes hacer una copiandepaleta existente o moverla a un nuevo
boton. Puedes copiar o mover multiples paletasersola operacién. No se pueden vincular
botones de paleta, es decir, si modificas un@adapriginal queda igual.

Mover es Util para ordenar la consola.

1> Pulsa Copy.

2> Selecciona [Copy] o [Move]. Pulsa el botérpZotra vez para alternar entre
estas opciones.
3> Pulsa o toca el Select button de la pale¢gagyieras copiar / mover. Puedes

seleccionar multiples paletas manteniendo palsagrimer boton y pulsando
el ultimo botén del rango, en el Touch Wing tgaarastra el dedo por
encima de los botones.

4> Pulsa o toca un Select button vacio dondergsiicopiar / mover la paleta.

. El botén Menu Latch bloqueara el menu Copy / #blink, por lo que puedes
mantener el menu sin tener que pulsar Copy cazlaPulsa Exit para liberarlo.

. Las opciones [Retain Layout] (conservar disposico [Bunch Up] (colocar agrupados)

se utilizan cuando se copia un grupo de patetagspacios vacios entre ellas, puedes
mantener los espacios vacios o agruparlos gn agcios.

. En el modo Copy la opcién [Copy Legends] pusetecambiada a [Don’t Copy
Legents] de modo que a las paletas copiad&s skaluna leyenda por defecto.
. En modo Move, [Swap Items if Requiered] (ingenbiar elementos si es necesario)

tratar4 de cambiar la posicion de cualquier leaexistente que este a camino de
moverse. Esto es Util cuando se reorganizaniésed una pagina que esta casi llena.
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5.4.2

55

551

55.2

Deleting palettes (borrar paletas)

Puedes borrar entradas de paletas pulsando el betéte, a continuacion pulsa el boton de la
paleta que desees borrar. Pulsa de nuevo el Hettmpaleta para confirmar el borrado. Puedes
borrar un rango de paletas de una sola vez mantimpulsado el primer boton y pulsando el
Gltimo del rango.

Otras maneras de borrar una paleta:

. Pulsa el botén Update Palette, seleccional&aautiliza la opcién [Delete].

. Pulsa el botén Palette, pulsa [Palette Utitieutiliza la opcion [Delete].

. Pulsa Delete seguido de [Palette], introducaietero de paleta y Enter.

. Si hay playbacks que utilicen una paleta baradte volvera a los valores que se

almacenaron en el programador cuando se grabé.

Timing with palettes (paletas con tiempos)

Las paletas se pueden guardar con informaciéred®t, este tiempo se puede anular o sobre-
escribir.

Palettes with saved times (paletas con tiengpguardados)
Si has guardado informacion de tiempo en undgalta ejecutara ese tiempo cuando la llames.

Puedes anular este tiempo poniéndolo a off (estitilesuando programas) utilizando los ajustes
de perfil de las teclas de paleta (ver secciéd.1B.Puedes establecer [Palette Is Fired With Its
Times] (la paleta se lanza con sus tiempos) o {Pafeed Ignoring Its Times] (la paleta se lanza
ignorando sus tiempos).

Manually overriding palette times (reemplazamanualmente tiempos de paleta)

Fundir paletas es una herramienta muy Util que petmacer “busking” durante el show. Cuando
se llama a una paleta de esta manera, el tieempbagle a la paleta y funde en ese tiempo.

1> Selecciona algunos aparatos.

2> Introduce un tiempo para la paleta mediahtectado numérico.

3> Pulsa o toca el boton de paleta para llamarla

. Esto sobre-escribe cualquier tiempo almaceeada paleta.

. Tienes que introducir el tiempo cada vez qamdéls a una paleta. Para usar el mismo

tiempo de fundido siempre (no tendras que inicocin tiempo cada vez), ajusta un
Master Time (tiempo general): Pulsa “Palettbfagter Time]. Para deshabilitar Master
Time introduce 0.

. Fundir paletas es muy util cuando llamas apaiata durante un show, estas fundiran
suavemente a una nueva posiciéon o cambiaraaldepnco a poco (en los aparatos con
mezcla de color).

. Los tiempos que se aplican a una paleta noserpen el programador, por lo que no se
guardaran al grabar un cue, no utilices eséospos durante la programacion. Esto
asegura que, cuando se utiliza en directogaleite cue anulara el tiempo introducido
en la paleta y se reproducird como se esperaba.
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55.3

554

Fixture overlap when recalling palettes (dapamiento de aparatos cuando se llama a las
paletas)

Puedes hacer que los aparatos hagan Overlamariuna paleta, lo que significa que la

paleta se aplicara en secuencia para cada api@iajaupo.

Esta es una manera muy rapida de crear sorpriesdefiectos. Fixture Overlap = 100% significa
que todos los aparatos cambiaran al mismo tiefigture Overlap = 0% significa que cada
aparato debera completar su cambio antes del gué&@no empiece a hacerlo.

1> Introduce una cantidad de tiempo para Overlap.

2> Pulsa [Set Overlap].

3> Introduce, si se requiere, una cantidad cepitepara el fundido.

4> Pulsa un botdén de paleta para llamarla y apétefecto.

. Tendras que re-entrar cada vez el tiempo del&vantes de llamar a una paleta. Para

usar el mismo tiempo de Overlap siempre (nortendue introducir un tiempo cada
vez), ajusta un Master Overlap: Pulsa “Paleftdaster Overlap]. Para deshabilitar
Master Overlap introduce 100%.

Master Time for palettes (tiempo master paragetas)

La opcién [Master Time] del menu “Palette” (pulsared boton gris de Palette por encima del
teclado numérico) permite definir un tiempo dedigdlo por defecto. Este tiempo se usara para
todas las paletas a no ser que se introduzcaif¢érente manualmente. Esto es de utilidad
cuando se hace “busking” con paletas duranteasts

La opcién [Master Overlap] establece del mismalonel tiempo por defecto para overlap.

Puedes crear macros con diferentes configuracionds tiempos para
aplicar a las paletas. Pulsa “Macro”, “Record”, pulsa el boton donde
quieras almacenar la macro. A continuacion pulsa “Blette”, [Master
Time], 3 (para 3 segundos), “Exit”, “Macro”.
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6.1

Shapes and Pixel Mapper effects (formas y efestde mapeo de
celdas)

El Shape Generator en Pearl Expert (conocido d@ererador de Efectos en otras consolas)
permite crear rapidamente excitantes shows @s lutilizando muchos movimientos y cambios
con un minimo de programacion.

Puedes utilizar el Shape Generator convencionapatmones establecidos o Key frame Shape
Generator que permite crear patrones personalizados

La funcién Pixel Mapper se utiliza para geneeaturas animadas utilizando el color o la
intensidad de un grupo de aparatos (como baera&B, cortinas de LED, o aparatos de tipo
LED web). Vistos a cierta distancia son clararaefigibles.

Shape Generator (generador de formas)

Una shape es simplemente una secuencia de vgleeese puede aplicar a cualquier atributo de
un aparato. Una shape de circulo, por ejempliaalp a los atributos pan vy tilt, hara que el
aparato se mueva en un patron circular. Puedstaagl punto central del circulo, el tamafio
del circulo y la velocidad del movimiento ciraula

Ademas de las shapes de posicion, dispones genmumero de shapes. Las shapes estan
definidas para un determinado atributo como krcdimmer, foco y demas. Alguna shapes no
funcionan para todos los aparatos, shapes degoc@jemplo, pueden producir agradable efectos
de enfoque en aparatos que tengan enfoque medafX, pero estas shapes no estaran
disponibles en aparatos que no cuenten con pstano

Otra categoria para las formas es la Block Shzgte.tipo de shape bloquea la salida de otras
formas impidiendo que se ejecuten. Por ejempkm algunos aparatos se esta ejecutando una
shape de circulo, si se lanza un playback quienga una Shape Block de Pan/Tilt para alguno
de los aparatos, estos dejaran de ejecutarcel@iEsto puede ser Gtil para modificar playbacks
en directo cuando se usa la funcion Playbackipriver seccién 7.6.1).

Cuando se aplica una shape en mas de un aparat®spelegir si se aplicara de la misma manera
a todos los aparatos, 0 compensarla para qiape se ejecute a lo largo de los aparatos creando
un efecto tipo “wave” o “ballyhoo” (onda o albtop Esto se llama Phase (fase) de la shape.
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6.1.1 Select a shape (seleccionar una forma)

Para ejecutar una Shape, selecciona algunos apaehtie el atributo de la shape de la lista en las
softkeys, si utilizas el Touch Wing, desde Shap®iaivs. Las shapes se organizan usando los
grupos de atributos IPCGBES, puedes escoger unaéisthapes para Dimmer, o para Pan/Tilt,
color, etc. También puedes escoger una lista destiag shapes.

#arolites Pearl Expert

Cuando escoges una shape, esta se aplica a ¢sdgsaratos seleccionados.

1> Selecciona los aparatos a los que quierasaafd shape.

2> Desde el menu principal pulsa [Shapes aret&ff, [Shape Generator].

3> Pulsa [Create] para empezar una nueva shape.

4> Pulsa una softkey para seleccionar el tipatdleuto a usar en la shape o pulsa [All]
para mostrar la lista completa.

5> Pulsa una softkey para seleccionar la shapeaoun botén de shape en el Touch Wing.
Puedes introducir una palabra clave medianteckido para una bisqueda concreta.

6> La shape se aplicara a todos los aparatescsghados.

. Si utilizas el Touch Wing puedes abrir la Stsap@dows y las formas se mostraran de

forma instantanea (no hace falta pulsar [Shapeefator]). La ventana solo mostrara

las shapes aplicables a los aparatos selecasnBdlsa los botones de seleccion de

atributos para filtrar solo las shapes para esdsutos. Pulsa el atributo Dimmer para
mostrar todas las shapes.

Block Shape Block Shape Block Shape Girde ]
Colour 1 Flick Up  Colour 1 Shake Colpur 1 Step Upy |
Cyan+Magenta  Cyan+Yellow

Dimmer Pulse
12 23 2

Dimmer Spread D Dimmer Step Up
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. Las Shapes se basan en la configuracion attliabarato, un circulo se movera
alrededor de la posicién Pan / Tilt actual gelréo.
. Puedes cambiar el valor base de una shapejgraplo, el centro del circulo)

cambiando los atributos con las ruedas, conmmdimbre. Si reduces el tamafio a cero
(ver la préxima seccion) podras ver el valorebastual.

. Puedes ejecutar mas de una shape a la veienepitel procedimiento anterior. Puedes
ejecutar varias shapes en un mismo aparato.

. Pulsa [Shapes And Effects], [Shape Generatodif[Rara mostrar las shapes que se
estan ejecutando.

. Si aplicas la misma shape a dos grupos detagatéerentes, la shape aparecera dos

veces en la lista de shapes. Podras modifisatda listas por separado para dar
diferentes direcciones, velocidades, etc (ves atkelante).

. Si el aparato seleccionado tiene subfixtureklés), se da la opcién de ejecutar la shape
en el aparato principal o difundirlo a travédatesubfixtures.

. Cada shape esta disefiada para trabajar conlwit@en particular. Obviamente, si los
aparatos no tienen ese atributo, no se ver&tadfes por la shape.

. Cada shape tiene un tamafio y velocidad detedai(aefinidas en el archivo de la
shape).

Cuando utilices la shape de color Rainbow, para ceeguir toda la
gama de colores, deberas poner los atributos CMYRGB al 50%.

6.1.2 Chaging size and speed of a shape (cambiataharfio y la velocidad de la shape)

Es facil cambiar el tamafio y la velocidad antdespués de que haya sido creado el efecto. Si la
pantalla muestra Spread y Offset (propagaciémpemsacion) en vez de Size/Speed
(tamafio/velocidad) pulsa la softkey E para s@eec [Adjust Speed and Size].

1> Controla la velocidad con la rueda izquierda.
2> Controla el tamafio con la rueda derecha.
3> El tamafio y la velocidad se muestran enidgla por encima de las ruedas.
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6.3.1

Otras cosas que debes saber sobre el tamafiodideel de las shapes:

. Si utilizas el Touch Wing, seran las ruedatadsonsola las que controlan el tamafio y
la velocidad, no las ruedas del Touch Wing.
. Si tienes mas de una shape funcionando, Iasates controlan la mas reciente. Puedes

editar los parametros de cualquier shape gestseejecutando con el editor de shapes,
ver seccion 6.4.1.

. El tamafio minimo es cero. Esto “oculta” la shapel aparto reanudara su
configuracion anterior. La shape, sin embarguesactiva.

Changing the phase of a shape across multifiietures (cambiar la fase de la forma a través
de mdltiples aparatos)

Las shapes son mas interesantes (y producenieakampresionantes) cuando se aplican a
varios aparatos. Puedes controlar como la steagesfasara a través de los aparatos.
También se puede controlar la propagacion (Sprgseles una manera diferente de hacer lo
mismo.

La secuencia de desfase de la shape se controth graten en el que se seleccionan los aparatos
cuando se crea la forma. Puedes cambiar esteielando [Fixture order] desde el menu Shape
Edit.

1> Pulsa la softkey E para seleccionar [Adju&d® and Spread] (ajustar fase y
propagacion).
2> Controla la fase de la shape usando la rzegéerda, o ajusta los términos de

propagacion con la rueda derecha.

Phase = 60 deg (Spread = 6 fixtures) Phase =d@QSpread = 2 fixtures)

Capture Visualiser L= (%) (B (%) Capture Visualiser = ) (%) (8 (%)

UL OO Y

SRRNNNNRNNNN NN

o .* e® L& L& e
Po S5 85, o, a5 =

Phase = 30 deg (Spread = 12 fixtures)
= (%) (&

Capture Visualiser

X

Por encima de la rueda izquierda la pantalla trauées fase en grados. Por ejemplo, 180 grados es
una repeticion cada 2 aparatos, 90 grados eepeécion cada 4 aparatos, 60 grados es una
repeticion cada 6 aparatos y asi sucesivamente.

La funcién Offset (compensacion) permite ajuktdase inicial de la shape cuando mas de

una shape se esta ejecutando. Pulsa la softdeynHevo para seleccionar [Adjust Phase Offset].
Por ejemplo, si tienes ejecutandose una shape(yan y otra para Magenta para crear una
mezcla de colores, es posible que quieras empenal Cyan a full y el magenta a cero para dar
todo el rango de color. En este caso se ajustadale la shapes con una Phase Offset de 180
grados. Sin el desfase ambas shapes alcanzhnfixieno de su valor al mismo tiempo.
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6.1.4  Shape direction (direccion de la forma)
La softkey [Shape Direction] abre un menu que peerestablecer una direccion para la forma. Si
se ha definido un layout en 2D para el grupo, pstmite tener formas visibles que se muevan en
direcciones particulares.

Puedes mantener este menu abierto permanententiéinégndo la funcion Menu Lach, para
probar diferentes opciones y ver los efectos.

6.1.5 Using Shapes in a cues (usando shapes ercies)

Cuando se salva una shape en un cue, puedes estaplecl fader de ese cue controle el tamafio
y/o la velocidad de la shape para dar mas opcialrgsow; también se puede controlar el tamafio
y la velocidad mediante Size Masters y Speed Mas#ar seccion 7.6.3.

Puedes usar shapes en cue list, en la secciéns@. ti&scribe como las shapes se comportan en
los cue list.

También se pueden ajustar los parametros de & shamdo esta se esta reproduciendo mediante
el menu Select Shape, que esta en el menu [Edé] ment Sape Generator.
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6.2 Key Frame Shapes

Key Frame Shapes permite crear formas personatiziledes almacenar una serie de ajustes en
los atributos como key frames y como se ejecuttarfaa entre ellos.

6.2.1  Creating a Key Frame Shape

Una Key Frame Shape se crea un poco como un ghereela forma es flexible por lo que se
tiene un control sobre como cambia el key frameletributo y como se propaga a través de
multiples aparatos. Es también, a diferencia detases, facil de guardar en los cue list.

Puedes crear el key frame en Channel Mode, de foramaual, creando un estado y pulsando
[Add Frame], o en modo Quick Build seleccionandtefas o cues que se afladen
automaticamente cuando se seleccionan. Utiliza [lRédode] para seleccionar el modo.

En este ejemplo vamos a crear una shape de celorppedes crear un key frame para cualquier
atributo o mezcla de atributos. Si creas un keydéraediante una paleta, el key frame se
modifica al actualizar la paleta.

1> Desde el menu principal pulsa [Shapes anetEff, [Key Frame Shapes].

2> Pusa [Create] para empezar una nueva Shape.

3> Selecciona algunos aparatos y ajusta un palar la primera key frame.

4> Pulsa [Add Frame]. Aparecera automaticamendeleyenda en el primer playback

fader (pulsa [Playbacks Display Visible/Hidden] @agtornar los playback faders a
modo normal, si es que estas utilizando el modelQBuild).

Key Frame 1 Key Frame 2 Key Frame 3 Key Frame 4 Key Frame 5

5> Continua ajustando colores y pulsando [Add F{drasta crear los pasos deseados.

6> Pulsa [Finish Recording Frames] al terminar.

7> Utiliza la ventana Effect editor para modifiG&pread y Overlap (ver a continuacion).

8> Guarda la shape en un cue para utilizarlo shal (ver seccién 7).

. Puedes utilizar Unfold para cambiar el modo deplaybacks entre normal y key frame
display mode.

. Ajusta [Frame Numer] a un frame existente paranfiz reemplazar [Replace] o borrar
[Delete]. O clic en la frame legend o en el playbpara establecer el frame number.

. Si la shape no es visible porque los aparatbsckn, el boton localizador ‘Sol’ en la

pare inferior encenderd los aparatos utilizadda shape.
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6.2.2

Changing Shape parameters in the Effect Editor
Una vez creada la shape ésta se muestra en |laadfffact Editor.

Los controles de la parte superior izquierda dekpsaon los ajustes globales que afectan a toda la
shape, Speed, Direction, Phase/Spread y Overlapo del ojo en la esquina superior

izquierda “colapsa” la vista previa de la shapéaerentana de edicion del efecto, esto permite
ampliar solo la shape en la que se desea trabags,que se han creado miltiples shapes.

En la parte superior del area principal se muesteaversion grafica de las transiciones de la
shape, que se puede arrastrar para moverla y galmbizempos. La flecha amarilla muestra la
fase offset de la capa, puedes arrastrar estagaraiar la fase.

Al empezar (o al hacer clic en el nombre de la cigsacontroles deslizantes de la zona principal
son los controles independientes para la capa.

Puedes hacer clic en los botones de la derectes @®mntroles deslizantes para introducir valores
desde el teclado, y cuando se hace clic en el lietdas ruedas también se pueden utilizar estas
para ajustar el valor. Al hacer clic en los botomesecla [Reset to default value] (restaurar a los
valores por defecto) permite hacer doble clic gdrabotén para restablecer al valor
predeterminado.

Al hacer clic en un key frame individual de la imyda, se pueden cambiar los parametros para
cada uno de los key frame individualmente.
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. Timing: Utiliza el control Start Time o arrasteaposicion del paso en la ventana.

. Frame A Min / Frame B Max: Establece como se aiefratributo sobre el valor
programado. Por ejemplo, si has salvado un dimtash fal 100% puedes hacer que
este solo haga flash a 80%.

. Mid Point: Establece el punto medio de la tradsic

. Width: Establece la cantidad de tiempo que tataadma en la transicién. Por ejemplo,
se podria hacer un fader a un 20% y mantener ene8@&sto.

Puedes cambiar el estilo de cambio entre pasosrtciclic en los botones de curva a la derecha
de cada paso. La nueva curva se muestra en el@eifila ventana principal.

Cross Fade

Ease Start/End

Ease Both

También puedes editar la secuencia de la key Shafgeventana Effect Editor.
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Edit frame Start time Add more frames

Output current Change order Delete Add new layer
frame of frames frame or shape

. Para afiadir mas pasos al key frame shape, cbtlerton lapiz a la derecha del nombre
de la capa.

. Para editar una key frame, clic en el bot6n laga derecha del nombre del frame.

. Para eliminar un key frame, seleccionalo enskaly clic en el icono papelera de la
parte inferior.

. Para cambiar el orden de los frames, seleccinrfeame y utiliza las flechas de la parte
inferior.

. Para cambiar varios key frames al mismo tiempo eo el boton multi-selector de la

parte inferior, también puedes arrastrar la cajsetieccion sobre los frames.
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Los key frames pueden tener multiples capas domégesutan efertos simultaneamente. Para
agragar una capa, clic en el botén + de la paféeiam, a continuacion selecciona Layers. La
nueva capa aparece en la lista de la izquierda.

¥ Frame Shaps

Puedes afadir un key frame o efecto pixel mappaintente por separado. Los efectos Pixel
Mapper aparecen por encima de la lista de shapedgep ocultar el efecto Pixel Mapper con el
icono del ojo si es que solo quieres trabajar asrkey frames shapes.

6.2.3 Saving a key frame shape to a cue (salvar kay frame en un cue)

Por defecto, cuando una key frame se guarda enajretplayback fade actia como fader de la
key frame shape. Si se establece el playback cqqeedson Fader, el fader es el master de
velocidad de todas las capas de la shape.

Cuando un playback ejecuta una shape este pued®xansp como Overlay (superposicién) o
LTP. El valor global de comportamiento para la kayne esta en User Settings, pero también se
puede ajustar desde Playback Optios.

. En modo Overlay (por defecto) la shape tienestrol de los atributos programados
independientemente de cualquier otra cosa que puedr. Por ejemplo, si una key
frame esta controlando un cambio de color, si lswot@ playback, llamas alguna paleta
o cambias el color con las ruedas estos cambigsmeisibles. Una vez la shape se
detenga, los cambios seran visibles. Si lo desgedgs determinar o que pasara cuando
la shape se detiene.

. En modo LTP, los cambios con la misma o mayarmtad anulan la shape. Por
ejemplo, si lanzas una key frame shape en un pi&ydxan prioridad normal, al lanzar
un playback con prioridad normal, este Ultimo blegia shape. Al matar el playback se
restaura la shape. Paletas rapidas y cambios nesnipabgramador) tienen prioridad
alta. Establecer la shape en prioridad “Very Highide que que el programador se
haga cargo (ver seccion 7.6.5 en la pagina 158pyamadades).

La funcién “Very High” impide la prioridad al progmdor (ver seccién 7.6.1 para saber
como se establece la prioridad).

Para mas detalles de como se comporta Key FranpeS$kea un cue list, ver seccién
9.1.3.
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6.3

6.3.1

Pixel Mapper (mapeo de celdas)

Creating Pixel Mapper effects (crear efectqsor mapeo de celdas)

Pixel Mapper trabaja con los grupos de aparatos gue se les haya dado una disposicion
mediante la funcién Fixture Layout. Esto le dida consola donde estan colocados fisicamente
los aparatos en el escenario. La consola geregpaas en forma de pixeles y los utiliza para
generar efectos 2D. Consulta la seccion 4.1.14 pagina 80 para detalles sobre disposicion de
aparatos.

Al final de esta seccién (seccién 6.6) encontraragos cuantos
ejemplos paso a paso para crear efectos con la fiiec Pixel Mapper.

Configura Pixel Mapper de la siguiente manera:

1> Selecciona un grupo de aparatos.
2> Desde el menu principal selecciona [Shapd<£fiects], [Pixel Mapper].
3> Selecciona [Create effect]. El editor Pixelgder se abrira con una ventana de fondo

negro donde crear los efectos. Podras superpod@posicion de aparatos en la
ventana, para ayudarte a ver donde estan tuatapaz clic en [Fixture Overlay
50/50] desde el botdn del menu contextual.

Pixel Mapper Effect Editor b S,

L

Clica en el botén “+” para afadir un efecto, escog elemento grafico de la pestafia Elements.
Los graficos de los botones proporcionan losisigas efectos:

» Square (cuadrado)

« Circle (circulo)

« Triangle (triangulo)

« Star (estrella)

« Fan (ventilador)

« Text (texto)

« Scribbe (mano alzada o garabato), dibujo deimagen en la pantalla tactil
« Image / bitmap (imagen / mapa de bits), seacdasde el disco
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Clicando otra vez en el botén “+” escoge una aoiémde la pestafia Animations (veras que el
elemento gréafico se mueve). El efecto de aninmas@gdmostrara en la ventana negra.

Las animaciones disponibles son:

* Rotate (rotacion)

« Slide (deslizamiento)

e Zoom

« Opacity / Fade (opacidad / fundido)

* Random (aleatorio)

« Grid Fit (ajustar a la rejilla), los elemens®salinean con precision en la cuadricula de psxele
« Liner gradient (degradado lineal)

 Radial gradient (degradado radial)

 Motion blur (desenfoque), afiade un rastro aljstos.

Modifica los parametros del efecto clicando enaghbre del efecto. Se proporcionan varios
controles deslizantes para configurar el efezdtms controles varian segun el efecto.

. Para Grid Fit (ajustar a la rejilla), es necasaspecificar el nimero de filas y columnas
en la rejilla.
. Para los efectos de degradado se ajusta el yiidinal de opacidad y el

desplazamiento entre ellos; también se puede ajagtaopagacion entre Pad
(degradado simple), Reflect (repite el degradadim tam la entrada como en la salida) o
Repeat (repite el degradado).
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Modifica el color del efecto clicando en “Layer”.
Modifica la manera como se mueve la animaciémenao clic en el nombre de la animacion.

Pixel Mapper Effect Editor leibd

Para ver como el efecto se vera en los apamdios Ja ventana pre-vista del Pixel Mapper
pulsando View, [Open Workspace Window], [Pixelpygar Preview]. Se abrira una ventana de
visionado real mostrando la ejecucién de lostee@uedes seleccionar cualquiera de ellos
pulsando en el.

Pixel Mapper Preview A (%
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Si lo deseas puedes superponer capas sobretel. édaa vez que tengas un efecto que te guste,
podras salvarlo en un playback.

Cuando ajustes los controles deslizantes, a demésticar y arrastrar,
puedes utilizar las ruedas o introducir un valor numérico. Para
asignar un control deslizante a las ruedas o paratroducir un valor
numérico, haz clic en la casilla del valor, a la decha del deslizante,
Para ajustar el valor por defecto haz doble clic, atiliza las softkey +/-
para cambiar el signo del valor.

. Puedes re-ordenar las capas de Pixel Mpper satecwo la capa y clicando los
botones de flecho up/down.

. Puedes copiar o mover capas, elementos y aninexjaulsando Copy or Move, a
continuacion selecciona un elemento y, a contirfuacu destino.

. El interruptor Block Effect permite crear un efeque bloqueara cualquier efecto que

se ejecute en los aparatos seleccionados (segéfirtécion de las prioridades). Esto
permite crear un cue para detener temporalmengfeato (simolar a Block Shapes).

6.3.2 Pixel mapper Layer Masters (masters para lasapas de pixel mapper)

Puedes asignar cada una de las cuatro capasaster. El master permite ajustar los controles
de la capa en tiempo real. Cuando una capa seasign fader de una handle utilizando los
controles [Assign Masters] [Pixel Mapper], eléadontrola la opacidad de la capa.

Esto significa que puedes crear cues y paletasmanipular los ajustes de los efectos que se
estén ejecutando en otros cues.

Para habilitar los masters, selecciona On enMisgter en la ventana de edicion de efecto.
. Layer masters puede requerir la actualizacirfichero de personalidad.
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6.4
6.4.1

6.4.2

6.4.3

Editing shapes and effects (editar shapes y efes)
Editing shapes and effects in cues (modificksrmas y efectos en las cues)

Las shapes y los pixel mapper effects almacenattiseues se pueden modificar desde la
ventana Cue View.

-

i Playback View - Cue "Fast Dim Shape’

View Shape View Pixel Effect

Para ver y / o editar los parametros de una farefecto, haz clic en el botén View Shape o en
View Pixel Effects. Si hay mas de una forma @f@lmacenado, el botdn muestra [...]. Se abrira
una ventana enumerando las formas o efectosidePeiedes modificar los parametros de las
formas o los efectos haciendo clic en el parametnodificarlos con las softkeys.

En la ventana Shape or Effect View puedes hditeer View Fixtures para abrir una ventana
gue muestre una lista de los aparatos donderfafo el efecto esta programado.

Selecting a running shape to edit (seleccianana forma en ejecucién para modificarla)

Solo puedes editar shapes cuando estas estapmgemador, si lanzas un cue que contenga
una shape, la shape no se mostrara en la ligdicién de shapes. Para editar la shape necesitas
usar la funcién Include (incluir) (ver seccidB.f.en la pagina 151) para cargar el contenido del
cue en el programador.

Si se esta ejecutando mas de una shape en elpexipg puedes seleccionar una para conectarla
a las ruedas de control utilizando la opcién ghapes [Edit].

1> Si no estas en el Shape menu, pulsa [Shapdsftects], [Shape Generator] desde el
menu principal.

2> Pulsa [Edit].
3> Pulsa [Select Shape].

4> Las softkeys mostraran una lista de las shgpe se estén ejecutando.

5> Pulsa la softkey de la shape que quieragaactia shape activa se resalta.

6> Pulsa Enter para volver al Shape GeneratouMe

. Si se aplica la misma shape varias veces a difss@paratos, puedes cambiar cada

copia de la shape de manera independiente.

Resynchronise shapes (re-sincronizar shapes)

La opcion [Restart Shapes] (reiniciar shapes) enegll Shape Edit permite reiniciar todas las
shapes que estén en ejecutandose, esto es igiles multiples shapes ejecutandose y quieres ver
como interactian entre ellas.
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6.4.4 Changing fixture order in a shape (cambiar ebrden de los aparatos en la shape)

La manera en que la shape propaga los valoresap#oatos se establece segun el orden en que
se seleccionan los aparatos al crear la shapeeBwambiar este orden usando [Fixture Order]
desde el menu [Edit]. El orden de los aparatasahse muestra mediante grandes niimeros verdes
en la pantalla HUD, o en los botones tactileapmhratos. Ver seccién 7.5.2 para mas detalles de
configuracion del orden de aparatos.

6.4.5 Removing or adding fixtures (extraer o afladiaparatos)

Puedes afadir o extraer aparatos individualmenta steape usando la opcion [Add/Remove
Fixtures] desde el menu [Edit]. Todos los apar&tcluidos actualmente en la shape se
seleccionan. Puedes seleccionar o deseleccipagatas para extraerlos o afiadirlos a la shape.

6.4.6 Reversing a shape (invertir la shape)

Puedes invertir la direccion de una shape pulsgReeerse Select Fixtures] desde el
shape menu. La shape solo invertira los apasatescionados, lo que permite ejecutar la forma
hacia delante con unos aparatos y hacia atrastoom

6.4.7 Deleting shapes (borrar formas)

Puedes borrar una shape en ejecucion pulsanda¢petsde el shape menu, a continuacién
pulsa la softkey de la shape que quieras borrar.

6.5 Advanced options (opciones avanzadas)
6.5.1 Fading shape size and speed (temporizar efiafio y la velocidad de la shape)

Cuando una shape se almacena en un cue, pueddsaestabmo la shape hace fader in usando
Edit Times y las configuraciones de Playback Q@i

Para ajustar el tamafio y/o la velocidad con kguin del fader, pulsa [Playback Options]
desde el menu principal y pulsa el botén de s&ladel playback.

Utiliza las opciones [Shape Sice] y [Shape Spear§ pjustar el tamafio y la velocidad fijas
(como la programaste) o que crezcan de tamafimgrien de velocidad segun levantes el fader.
También puedes asignar un Speed Master para amirolelocidad, ver seccion 7.2.5.

Cuando utilizas shapes de dimmer, ajusta el playb&en [Shape Size
on fader] para que cuando subas el fader aumente kfillo. De lo
contrario el brillo se pondra al maximo en cuanto kfader alcance el
punto de disparo.

Para configurar un tiempo de fundido fijo paraaghafio de la shape, pulsa [Edit Time] desde el
menu principal, pulsa el botén de seleccion é®igack y ajusta el tiempo de retardo / fundido
que desees.

El Fade Mode (modo de fundido) permite ajustamedo O (fade in), modo 1 (fade in and

out) o modo 3 (crosfade). EI modo 2 vincula@hpo de fundido a la posicion del fader, sin
embargo, para las shapes, se recomienda utdiz@ayback Options antes de esto y no usar el
modo 2.

Si se lanza un nuevo cue el cual controle losnmésatributos (por ejemplo, una segunda shape
controlando los mismos aparatos como la shapelaet ejecucion), la nueva shape fundira con
la shape en ejecucion.
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6.6
6.6.1

Pixel Mapper examples (ejemplos para pixel majgp)
Randomising effects (efectos aleatorios)

Este ejemplo muestra como puedes usar Pixel Maaparcrear un efecto aleatorio para celdas
de dimmer. Este efecto se superpone a las idhes existentes.

1> Los aparatos que desees utilizar tienen gae almacenados en un grupo, haz esto
primero si es que no lo estan ya.

2> Ajusta la disposicion de los aparatos debgrusando [Shapes and Effects], [Pixel
Mapper], [Edit Group Layout], selecciona el gsup

3> Empieza a crear el efecto seleccionandouglagseguido de [Shapes and Effects],

[Pixel Mapper], [Create Effect].

4> En la ventana Pixel Mapper Effect Editor tecael botdn de contexto la opcion
“Fixture Overlay” hasta que muestre “Fixture @ag 50/50". (Esto te permitira ver el
efecto en relacion a los aparatos a medida goees).

r
Pixel Mapper Effect Editor

5> Selecciona [Effect] y arrastra el deslizéBackground Opacity” (opacidad de fondo)
a 0%. (Esto permite que el efecto se superpangs intensidades relacionadas).

.

[x

Pixel Mapper Effect Editor [ %)

Colour

Opaaty

* S

Zoom
Rotation
Master Speed

Pre-Spool
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6 > Selecciona “Layer 1", clic en “+" y escoge@tculo entre los elementos que
aparecen.
| Pixel Mapper Effect Editor L= LX

7> Arrastra el deslizante “Zoom” hasta que b cubra aproximadamente una celda.
Puedes utilizar los deslizantes “Width” (altdHeight” (ancho) para crear un ovalo.
Arrastra los deslizantes “X” y “Y” para posicennel circulo mas o menos en el centro
de los aparatos, si es que no lo esta ya.

r
Pixel Mapper Effect Editor
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8> Clic en “+" otra vez y escoge Displacementetds animaciones que aparecen (esta se
representa como cinco bloques estaticos). (a&nata que alin no cambia nada).

pixel Mapper Effect Editor s =) L6

9> Clic en “+", esta vez selecciona la animaaléropacidad (representada como un bloque
gue se desvanece).

El desplazamiento actda sobre la opacidad deitaacion haciendo que aparezca en
lugares al azar cada vez que se dibuja.

Arrastra los deslizantes “In Time” y “Out Timal' 0%. (Esto hara que el efecto salte de
encendido / apagado en lugar de hacerlo poidond

Incrementa “Speed” (velocidad) y “Spawn Ratesdtde engendracion) para que el
efecto vaya mas rapido y con mas circulos réispecente. (Niveles altos de Spawn
Rates son particularmente Utiles para elemerggsgiios como este).

r
Pixel Mapper Effect Editor b = Xy

Spavn Random @9 )

Start Opacity Q_)

End Opacity H

10 > Graba el efecto en un Playback.
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6.6.2

Overlaying effects (superposicion de efectos)

Este ejemplo muestra como crear una diagonablde lslanco con un ventilador de color rojo
dando vueltas encima de ella.

1>

2>

3>

.

Selecciona un grupo de aparatos que contemgdisposicion tal y como se describe en
el ejemplo anterior.

Empieza creando un efecto seleccionandaugbgseguido de [Shapes and Effects],
[Pixel Mapper], [Create Effect].

Selecciona “Layer 1", clica en “+” y escod@tque de entre los elementos que
aparecen.

Arrastra el deslizante “Rotation” hacia la deeeatpara inclinar el elemento
aproximadamente 25 grados.

Arrastra el deslizante “Width” hacia la dereglaaa hacer el bloque mas estrecho.

Arrastra el deslizante “Height” hacia la izquiehasta que el boque ocupe
completamente la ventana.

Arrastra el deslizante “X” para situar el blogreel centro de la ventana.

Pixel Mapper Effect Editor

Clica en “+" de nuevo y escoge la animaciomadeimiento lineal
(representada con un bloque que se mueve ahdezdzquierda).

A la derecha del deslizante de direccion hapatdn con una brujula. Clica
en el cuatro veces hasta que la direccion s@a@grados. (Por defecto la
animacion esta establecida a 90 grados. Dehige diemos inclinado el
bloque hacia la derecha y deseamos inclinadi e otro lado la brudjula nos
da acceso directo hacia las inclinaciones masines en incrementos de 45
grados).

Speed

Spawn Rate

Spawn Random ‘_4

Direction

Direction Random é;
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Reduce “Spawn Rate” hasta que en la ventana Imayaala banda. Para este efecto el
valor debera de ser muy bajo (aproximadamegie 0.

Llegados a este punto, es posible que quiedagireun poco la velocidad. (Date cuenta
gue una velocidad mas alta al principio espai conseguir una tasa correcta de
Spawn.

5> Clic en “Layer 27, clic en “+" y selecciona&emento “Swirl” (remolino)
(representado por un ventilador de cuatro palas)

Aumenta el “Zoom” hasta que sea tan grande gepaen la ventana.

Establece “Bend” (curva) a 0% para redondeabdodes rectos de las palas del
ventilador.

Establece “Points” (puntos) a 3 (minimo) para téhpalas de ventilador.
Establece “Thickness” (densidad) a 50% paraetjtemario de los segmentos sean

uniformes.
Aumenta “Border Width” (ancho del borde) a unovddajo para conseguir una linea
fina.

[ Pixel Mapper Effect Editor L) = :,i-

Linear Movement Animation

6 > Clic en “+” y afiade la animacion de giro.
Reduce la velocidad hasta conseguir una ligesa.br
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7> Haz clic en la parte superior de esta capa @atener el control de la capa.
Haz clic en la barra de color para abrir elcelede color.
Haz clic en la parte superior izquierda de lataea para obtener un rojo fuerte.

Pixel Mapper Effect Editor

8 > Clica en “Effect”, arriba a la izquierda, paeder a los controles globales. Arrastra
“Pre Spool” (previamente a la cola) a Os. (EBstegura que el barrido empieza fuera de
la ventana en la que se coloca cuando se lanza.

9> Graba el efecto en un Playback.

. Date cuenta que el ventilador interactlia poimea de la barra blanca. Esto se debe a
que la barra blanca esta en una capa inferima.ddpa de numéricamente mayor tiene
prioridad sobre capas de numero inferior.

6.6.3 Creative use of fixture layouts (uso creativoon disposiciones de aparatos)

Debido a que cada grupo de aparatos puede tendispusicion diferente, es posible crear mas
de un arreglo con los mismos aparatos con el mefecto.

Organizando los aparatos en diferentes dispossicse pueden lograr efectos complejos
facilmente.
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Example 1: Odd/Event (ejemplo 1: pares / impares)

1>
2>
3>

4 >
5>

6>
7>

Selecciona algunos aparatos.
Abre el menu Selection Patern (patrones beaén) pulsando la tecla “All”.

Elige [Odd] de las opciones de las softkégsto selecciona todos los aparatos pares de
acuerdo al orden de aparatos en el grupo).

Graba el grupo.

Pulsa “+1” (0 “Next”). (Esto selecciona todos aparatos impares de acuerdo al orden
de aparatos en el grupo).

Mezcla esto en el primer grupo.

Abre el Layout Editor (editor de disposiciofighapes and Effects], [Pixel Mapper],
[Edit Group Layout], (selecciona el grupo)).

Haciendo lo arriba indicado, seras capaz demmochemos creado rapidamente una disposicion
de todos los aparatos pares, que se organizaizguierda, seguido de los aparatos impares a la

derecha.

Esta disposicion se puede utilizar de esta mahgralemento animado (bloque) que se mueve de
izquierda a derecha a través de de todos lostasgrares seguidos de los impares.

Una alternativa seria un efecto en “cascada”:

1>

Haz clic en la herramienta de redimensionatuigertical “- y arrastra hacia abajo
hasta que la cuadricula sea, por lo menos,ldédte la altura original.
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2> Arrastra el recuadro de seleccién a travdsslaparatos impares.

| Layout Edstor ) ) (i

3> Arrastra los aparatos para que se asientectainente debajo de los aparatos impares.

| Loyt gztor 2 =

4> Selecciona “Crop Grid” (recoger, ajustar lariia) desde el menu contextual. (Esto
eliminara los pixeles sin utilizar).

Ahora un elemento animado (bloque) moviéndosgecaémente, de arriba abajo, se ejecutara por
los aparatos impares seguido de los pares.
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Example 2: Pseudo random (ejemplo 2: seudo aleatojio

1> Selecciona unos aparatos y crea un grupo.
2> Abre el Layout Editor.
3> Clica en la herramienta de redimensionamieettical y arrastra hacia abajo hasta que

la cuadricula sea, por lo menos, el doble ddtlaa original.

Ten en cuenta que para ayudarte a crear granddsiculas puedes utilizar el control de
Zoom situado al lado izquierdo de la pantalléaca®ido en la “Lupa” tendras un acceso
rapido de Zoom in/out.

4> Selecciona el grupo de nuevo. (Esto seleadi@pidamente toda la disposicion).
5> Pulsa “+1” (0 “Next”). (Esto selecciona elmper aparato).
6 > Utiliza la rueda para ajustar “Position Y”.

Repite los pasos 4 y 5 hasta que todos los agagatén a diferentes alturas en relacién los unos
de los otros.

Si creas un efecto con esta disposicion en g@logparecera ser aleatorio. Puedes cambiar la
disposicién en cualquier momento para ajusteeslitado final.

Example 3: Angles (or “when straight just isn"t gooanough..”): (ejemplo 3: angulos (o

“casi, pero no lo suficientemente bueno”)

Algunas veces nos gusta colgar aparatos de unaanamistica para que el montaje parezca mas
bonito. Por defecto el software asume que sebkmtado los aparatos en vertical, no temas,
Titan tiene la solucion.
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6.6.4

1> Selecciona unos aparatos y crea un grupo.
2> Abre el Layout Editor.
3> Selecciona el/los aparato/s que deseesantdizgular y utiliza las ruedas de control

adecuadas para controlarlo/s. (Si las rued&stém asignadas para el control de
disposicién de celdas puedes alternar entrdfatgsde el menu contextual con la
opcion “Wheel Control”. Ademas en Pearl Expergeique tengas que seleccionar
“Adjust Angle” (ajustar angulo), para volverantrol de posicion selecciona “Adjust
X, Y").

Esto es til, por ejemplo, para girar barras BB1s.

Ten en cuenta que por debajo de la representaisioal de aparatos las celdas reales utilizadas se
muestran en gris claro.

Si alguno de los aparatos han sido malos y temminmas alla de la rejilla después de girarlos
puedes utilizar la opcién “Crop Grid” para hacee ge comporten.

Other Layouts Editor Tools (otras herramientas dl editor de disposicion)

En el menu contextual del Layout Editor tiene almgiherramientas muy préacticas para disponer
aparatos rapidamente.

Context menu - “Arrange Fixtures” (menu contextual- organizar aparatos)

Esta es una herramienta muy util para disponeratgmde forma rapida en una cuadricula. Por
ejemplo, podriamos tener 20 bloques de color temrds, cada torre con 5 bloques.

1> Selecciona los aparatos y crea un grupo.

2> Edita la disposicion del grupo.

3> Selecciona “Arrange Fixtures” desde el mem@ahtexto.

4> Selecciona la softkey [Height] (altura) eddiice “5” mediante el teclado. (El ancho se
calculara automaticamente).

5> Cambia [Crop Grid to fixtures] (recortar cuadta a los aparatos) para resaltarlo. (Esto
hace que la rejilla se ajuste y se encaje).

6> Cambia [Arrange in..”] a “Colums” 0 “Rows” (catunas o filas). “Rows” organiza

aparatos de izquierda a derecha y “Columns” diesaa abajo.
7> Selecciona [OK] para completar.
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6.6.5

Contex menu - “Higlight” (menu contextual - resaltg

Cuando se activa higlight se resaltan los aparales@onados en el escenario, esto puede ser
util para ver el aparato que estés posicionands editor.

Context menu - “Arrange / Select Only” (menu contdxal - ordenar / solo los seleccionados)

Cuando se selecciona “Select Only” los aparatososgiban en la parrilla y no se pueden
arrastrar. Esto proporciona una forma alternativaeleccionar aparatos para modificar a la vez
que evita movimientos accidentales.

Si te encuentras que repentinamente no puedesrmasta, probablemente esta sea la razén.

Ten en cuenta que “Ajust X, Y”y el control errleeda para “Adjust Angle” todavia estaran
disponibles.

Playback Order and Pirorities (orden de los laybacks y prioridades)

Supén que deseas crear un 6valo blanco vibranie ptayback y una espira azul en otro.
Normalmente estos efectos difieren segun el cedeque disparas los playbacks, pero puedes
utilizar la funcién Playback Priorities (prioridies de los playbacks) para hacer que las capas sean
siempre las mismas.

Para crear este efecto:

1> Selecciona un grupo que contenga una dispasie aparatos, como se describe en el
ejemplo anterior, y ves a [Create Effect].

2> Selecciona “Effect” para acceder a los cdesrglobales y cambia “Blackground
Opacity” a cero. (Esto permite la superposidérotro playback).

3> Haz doble-clic en “Layer 1” (o pulsa “+") g@ge el Circulo de entre los elementos

gue aparecen. (Doble-clic es un atajo a elersgnémimaciones).

Reduce la altura hasta conseguir un valo.

r

Pixel Mapper Effect Editor [ %)

4> Haz doble-clic en “Cricle” (o pulsa “+") y sglciona “Zoom Animation”.

Arrastra “In Time” a 0 y “Out Time” a 100%. (Bshace que el efecto empiece grande y
acabe pequefio. Alternativamente es puede dreasmo efecto haciendo “Star
Zomm” grande a “End Zoom”).

Aumenta “Zoom End” hasta que el elemento empiesahdo toda la ventana.
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5> Haz doble -clic en “Zoom Animation” (0 pulsd y selecciona “Opacity animation”.
Reduce “Spawn Rate” a cero. (Esto asegurara quualsdad trabaja en la animacion
del zoom).
Arrastra “In Time” a 0 y “Out Time” a 100. (Esbara que el efecto salte aony en el
fade out reduzca su tamafio. Al igual que camein se puede lograr casi lo mismo
mediante la inversion de los controles de opatitltilizando valores de opacidad
mayores de 100% se creara un retardo anteeqlesganezca).

o) =) x4

[ Pixel Mapper Effect Editor

(v]
I V¥ | Layer

[v] arde

‘oom Animation
Opacity Animation

Layer2

Speed [#) 1

Spawn Random Q)

In Time ! ;

Stat oy £

End Opacity Q

6> Clic en “Effect” otra vez y reduce “Master 8gésegun tus preferencias.
(Ajustar sobre la velocidad global asegura queeslocidad de zoom y opacidad se
sincronizan y no se tiene que hacer coincidmuaémente mediante los valores

individuales).

[ Pixel Mapper Effect Editor (™=

— I

Master Speed { j 33 BPM

7> Graba el cue.
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A continuacién crearemos el segundo efecto:

1>
2>
3>

Selecciona el mismo grupo utilizado parareher efecto, pulsa [Create Effect].
Selecciona [Effect] y cambia “Background Gpéa 0.
Selecciona “Layer 1" y esta vez elige el elato espiral.

Aumenta “Zoom” para que sea grande y bonito.

Arrastra “Thinning” (adelgazar) hasta que est®@ (Esto hace que las lineas de la
espiral tengan el mismo ancho. Un valor negatigaifica que la espiral ser4 méas
delgada en el exterior, y un valor positivo gaea méas delgada hacia el interior.

Reduce “Turns” para que el efecto sea mas llamatiprox. a 3 deberia funcionar.
Aumenta “Thickness” (grosor) a 50% para qudifesas sean mas gruesas.

Aumenta “Exponent” al rededor del 25%. (Esto pravque la espiral se expanda mas
rapido).

i Pixel Mapper Effect Editor
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4> Afade una animacion de giro para conseguau@ntico efecto psicodélico.
Ajusta la velocidad hasta que seas incapaz aaspa mirada de la pantalla.

5> Selecciona la “Layer 1" para mostrar los ooies de la capa y cambia el color a azul
utilizando el selector de color.

Pixel Mapper Effect Editor

6> Graba el cue.

Echemos un vistazo a la forma en que interadasaplaybacks:
. Lanza el cue de la espiral.
. Lanza el cue del pulsante blanco.

Observa como el ovalo blanco tiene prioridad sddespiral. La espiral azul solo aparece cuando
el efecto oval blanco se hace mas pequefio.

. Mata los dos efectos.
. Lanza el cue del pulsante blanco.
. Lanza el cue de la espiral azul.

Esta vez la espiral azul esta por encima deloosdto es porque los playbacks siguen la norma
“LTP™.

Para garantizar que la espiral azul siemprepestencima tienes que ajustar el cue en una
prioridad superior:

. Mata los dos efectos.

. [Playback Options], selecciona el cue de larakpzul.

. Pulsa [Previous] o [Next] hasta encontrar [RigdNormal] en las softkeys. Pulsa hasta
cambiar a [Priority High].

. Ahora lanza la espiral azul seguida del ovaisgnte.

A pesar de que lanzaste en el mismo orden qoenfeera vez ahora la espiral se asienta encima
del pulso blanco ya que tiene una prioridad mayor
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6.6.6 Displacement and Layer Properties (desplazanmitos y propiedades de las capas)

En este ejemplo vamos a crear barras que parpatisnriamente y usaremos los controles
globales de la capa para el efecto.

1> Crea un grupo y ajusta la disposicion comdeseribe en los ejemplos anteriores.

2> Selecciona el grupo y empieza a crear et@fec

3> Selecciona “Layer 1" y afiade el elemento “Bloc

4> Ajusta el tamafio con los deslizadores hastaeguir una franja estrecha que cubra, al

menos, una celda verticalmente y toda la partidirizontalmente.
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Pixel Mapper Effect Editor \ X

reduce “Y” hasta que la barra desaparezciagmarte superior de la rejilla. (Esto es la
preparacién para agregar una animacion de despianto).

Afiade la animacion de desplazamiento. Pactiefesta compensara la distancia
original en un 30%. Esto es porque el valor gtegininado para “Distance” se establece
en un maximo de 30% y “Distance Random” se estalbh 100% significando que
puedes utilizar cualquier valor aleatorio efte30%. Del mismo modo “Direcction
Random” esta establecido al 100% significandosgupuede compensar en cualquier
direccion.

Ajusta temporalmente “Distance Random” a 0. (Esimel fin de ver exactamente lo
gue esta haciendo el desplazamiento).

Ajusta “Direction Random” a 0. (En este ejemptose requiere una direccion
aleatoria). Ahora la barra desaparecera pordedplaza hacia arriba su configuracion
predeterminada por defecto.

Ajusta “Direction” a 180°. Haz clic cuatro veasla brujula. La barra volvera a
aparecer en la pantalla ya que se ha visto caesapa verticalmente hacia abajo, por
defecto del 30%, desde nuestra posicion fueta gantalla.

Aumenta “Distance” hasta que la barra este amakamente en el centro.

Pixel Mapper Effect Editor

7>

0

Afiade la animacion Opacity.
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Reduce “In Time” y “Out Time” hasta conseguirefecto “chasqueante”.

Pixel Mapper Effect Editor

Speed

Spawn Rate

S ey Hamsddn ;_)
e
Out Time ;9

m—

End Opacity

8 > En la capa, clic en "Displacement” para volleenuevo a los controles de
desplazamiento.

Ahora aumenta "Distance Random” a 100%. (Estbdna& la barra se desplace
aleatoriamente alrededor del ajuste "Distarmegste caso lo hace en cualquier lugar de
la cuadricula).

r

Pixel Mapper Effect Editor

Direction

Direction Random @ 3

Distance

Distance Random

9> Vuelve a los controles de animacion de ogatidaumenta la velocidad.

10 > Legados a este punto deberias decidir gaitad seria mejor que el efecto fuese con
una barra vertical. Para facilitar esta taredepwos ajustar los controles de la capa y no
de manera individual para el elemento y las aniones:

Selecciona "Layer 1" para que se muestren losates de la capa. Cambia "Rotation” a
90°, haz clic en la brdjula dos veces.
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6.4.7

.

Pixel Mapper Effect Editor \ X

Ahora tienes una barra vertical que se despladadmtalmente de manera aleatoria. De la misma
manera puedes utilizar los controles de "LayeEffect” para hacer cambios globales de posicion
y zoom de una manera rapida ya que permite ungmacion completa de los efectos.

Spawn and Pre-Spool

El director artistico ha pedido para el tel6n dedfoun monton de shurikens (arma arrojadiza en
forma de estrella que usan los ninja) con efpateante que giran y se mueven lentamente. El
porgue es un misterio, pero ya sabes como safirlestores artisticos.

1> Selecciona un grupo con su disposicion adkcua
2> Afade el elemento estrella.
Cambia "Points” a 4 para formar el clasico sleurik
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Reduce "Zoom” para poder encajar un monton degpegushurikens en la rejilla.

r

Pixel Mapper Effect Editor

3> Afiade la animacion de giro.

4> Afade la animacion de desplazamiento lineal.
Hazla mas lenta para que parezca que esta mdand

5> Selecciona el elemento estrella de nuevanp@ X" para que el shuriken empiece
mas a la izquierda y ruede a lo largo de togtailla.

r

Pixel Mapper Effect Editor

Linear Movement Animation

Layer 2

6 > Afiade la animacion de desplazamiento.
Ahora cada nuevo shuriken empieza a rodar alima diferente en la
parrilla.
7> Vuelve a la animacion de movimiento linealnenta "Spawn Rate” para que

hayan mas shurikes en la pantalla a la vezo (@&tiermina con que frecuencia
aparece un nuevo elemento).
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Aumenta “Direction Random” un poco. (Esto perwatéaciones aleatorias en la direccion de
desplazamiento basado en el valor de "Direction”)

r

Pixel Mapper Effect Editor

pin Animation
Displacement
Layer2
Layer3
Layer 4
-
Spawn Rate
—
Direction @ _)

Direction Random @9

8> Anade la animaciéon de zoom.

Reduce "Spawn Rate” a cero. (Esto es una configaraspecial que permite a la
animacion de zoom ejecutarse durante la vidalleiken. Si la tasa se ajusta a 1 solo
se ejecutara una vez y el shuriken desapareggidamente como consecuencia de
ello).

Aumenta “Time Out” a 100%. (Esto hara en losilsbns un pulso de entrada y salida
de efecto rebote). En realidad no tengo ni dieporque estoy haciendo esto.
Ralentiza un poco el zoom.

Pixel Mapper Effect Editor

Spin Animation
Linear Movement Animation

Displacement

Spavm Rate: eg .

Spawn Random @9

In Time

Start Zoom Q; 0%

£nd Zoom L’ 100%
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9> Clic en “Effect” y ajusta "Pre-Spool” a ceffésto es para demostrar el propésito de la

propiedad).

Spin Animation
Linear Movement Animation
Displacement
Zoom Animation

Layer2

Layer 3

Layer 4

G

Rotation @J

Master Speed E«*

Pre-Spoal

r
Pixel Mapper Effect Editor ks =7 ®

10 > Almacena el cue.

11> Pulsa “Clear” abre la workspace Pixel Mapgpeview y lanza el cue.

Te daras cuenta que en un principio no hay kbsien la pantalla, se necesita un
tiempo para que se construya una buena cardiglatbatorios. Para solucionar esto

podemos utilizar "Pre-Spool’.
12 > Incluye el cue y abre Effect Editor, si @& qo lo esta.

13> Selecciona “Effect” y aumenta el valor Bee-Spool” alrededor de 20s. (Esto significa
que el software adelantara 20 segundos tramsesiel inicio del efecto).

14 > Almacena el cue, “Clear”, lanza y mira otez el Pixel Mapper Preview.

Esta vez deberia haber un buen montén de sheréweta pantalla. Pre-Spool es particularmente
Util para animaciones que se basan en la gedardeialtas tasas de Spawn a bajas velocidades.

(Por cierto, el director artistico quedo muy e con el efecto).
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7.1
7.1.1

Cues

Has creado un look en el escenario y quieres gdangara utilizarlo en el show.
Existen tres maneras de salvar looks en la cansol

Cue: Se trata de un look simple. Puede contener mombmien forma de shape, y tiempos de
fundido de entrada y salida.

Chase:Es una secuencia de cues en el tiempo, a menudilize para efectos individuales.

Cue List: Esto es una secuencia de cues enlazados, nornbalseeutiliza para almacenar y
reproducir un show completo mediante el boton™'Go

Los Chases y los Cue List se tratan en los sigesergpitulos.

Cuando un Cue, Chase o Cue List se almacena en unlamteproduccion, a este se la llama
Playback. Se puede almacenar en varios lugares:

. En unfader handle— el fader controla la intensidad de los apargioedes hacer que
el fader controle otras cosas mediante la opciaptiakck Options).

. En unTouch Button de la ventana Playbacks — puedes establecebaidi se
comporta como un interruptor o hace flash mediknfencion Key Profiles.

. En un botérMacro/Executor — utiliza de nuevo la funcidon Key Profiles partabtecer

la manera en como se comporta el boton.

[« s i |
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Playbacks faders y rodillo dividido

La Pearl cuenta con 600 playbacks en 60 pagina8,dgue se pueden utilizar para almacenar
cues o chases (secuencias de “looks”). Los cls&seatan en el siguiente capitulo. Los paybacks
se controlan usando deslizadores y botones ste dlaicados en el borde mas cercano de la
consola. El split roller (rodillo dividido) seilizga para seleccionar la pagina de cues o chases,
cada grupo de 10 playbacks se pueden estableserpropia pagina.

Pearl Expert también te permite almacenar cuesepreset faders, siempre y cuando no se
necesiten los faders, y en la Playback windowldelch Wing.

Las funciones de cue de la consola son muy pEselat primera parte de esta seccién explica el
funcionamiento basico de cémo la consola utlbzacues.

Creating a cue (crear un cue)
Como trabaja la consola durante la programadin

Al seleccionar uno o0 méas dimmers o aparatos paraatar, estos son cargados en el Editor. A
continuacion, puedes utilizar las ruedas y lastas para cambiar la configuracion de los
aparatos. También puedes aplicar formas a lanosis
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7.1.2

Si seleccionas un aparato después de cambiarcal@iributos, entonces la lista actual de
aparatos en el Editor se vaciara y empezara ugxan

Todos los aparatos y atributos que sean moddiEad almacenan enRyogramador desde la

Ultima vez que se pulsa Clear. El orden en elsgueccionan los aparatos también se almacena, y
se usa para la funcion Fixture Overlap. Cuandgraga un cue, el contenido del Programador se
salva en el cue.

Cuando se pulsa Clear (en el teclado numéricpypgramador y el editor se vacian. Esto hace
gue los aparatos que no deseas no sean graBaduscesario pulsar Clear cuando termines la
programacion, ya que si hay atributos en el progdor estos no se reproducen, el programador
esta por encima de los playbacks.

Los aparatos que estén en el programador senmauest la HUD y en los botones tactiles en
azul. Los atributos en el programador (los quedznbiado) se muestran en cian en el HUD y en
el display de atributos.

Lanzar un cue no pone los valores del cue emgramador (la funcion Include (incluir) si te
permitira hacerlo, consulta la seccion 7.3.4).

Creating a cue (crear un cue)

1> Pulsa Clear para limpiar el programador. Bstgura que empiezas con “borrén y
cuenta nueva”.

2> Configura el look con los aparatos. Puedesdguahapes en un cue. Recuerda que solo
los aparatos que has seleccionado seran guardad® cue (en el modo Record by
Fixture).

3> Pulsa Record Cue.

4> Pulsa el botdn Swop de un Playback vacio grataar el cue. Los LED de las handles

en las que puedas grabar el cue, las vacias) hermitente. Puedes grabar el cue en
un botdén tactil de la Playback windows.

5> Pulsa Clear para limpiar el programador, segeiere. Repite desde el paso 2 para
grabar mas cues.

Otras cosas Utiles que debes saber acerca dblzc@n de cues:

. Los cues se pueden grabar en los playbacksaelelos preset faders, en los botones de
Macro del Touch Wing y en la Playback windows.
. [Record Mode] te permite seleccionar Record Byufex(todos los atributos de

cualquier aparato modificado se guarda), Recor@lBnnel (solo los atributos
modificados se guardan), Record Stage (todosgasatos con el dimmer por encima
de 0 se guardaran) o Quick Build (creacion rgpfder proxima seccion).

. Record By Channel es (til cuando se desean nastgalpas para crear un efecto.

. Si estas grabando un lote de cues, puedes glilsatén Menu Latch para
mantener el mend Record Cue activo. Pulsa Exit galir del menu Record Cue.

. El roller te permite marcar el contenido deacado de ellos (utiliza unas tiras de cinta
de papel).

. En la parte inferior de la pantalla del Touch Wiambién se muestran las leyendas y la

informacién de los playbacks. Las puedes cambidsggSet Legend], a continuacion
el botdn Swop del playback (o el preset Selecoblitiescribe la leyenda con el teclado.
Pulsa Enter para almacenar.

— '
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. El workspace Static Playbacks esta disponibla paostrar el contenido de los botones
macro/executors y (en Tiger Touch) los 10 playlfaders estaticos.
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7.1.3

7.1.4

7.15

Quick Build cues (construccién rapida de cugs

Ajusta [Record Mode] a Quick Build para permitinstruir un cue con los playbacks o las
paletas existentes (también puedes utilizardaifun include para hacer esto).

Después de ajustar el modo de grabacion a Quidlt, Bauiconsola esperara a que selecciones
playbacks o paletas.

Para insertar aparatos especificos de la palgtplayback, selecciona los aparatos antes de
seleccionar la paleta o el playback.

Pulsa [Ok] una vez hayas seleccionado todasalesas o playbacks requeridos.

Using shapes / effects in cues (usando cuas shapes / efectos)
Como era de esperar, ningun shape o efecto deNpamder se guardara como parte de un cue.

Puedes crear un cue que contenga una shapessiras@ de valores de referencia; de esta
manera la shape se puede lanzar superpuesteu@ gausando efecto instantaneo basado en el
entorno a la configuracion de ese cue. Cuandegrabcue, usa la funcion “Off” para eliminar
los atributos del programador como se descrida pagina 151.

Blind mode (a ciegas)

Este modo permite programar cues sin afectar idasalescena. Es muy util para efectuar
cambios durante el show o antes de empezargparel publico no vea las luces. Los cambios
los puedes ver en la ventana del Visualiser.

Para seleccionar el modo Blind, mantén pulsadiecla Avo y selecciona la opcion [Blind]. Esta
cambia de [Bilnd Inactive] a [Blind Active].

Los Playbacks se pueden ajustar en modo Blindatera individual desde la funcion
[Playback Options]. El playback solo tendra saba el Visualizador, no en escena.

Puedes hacer fader in para salir del estado Blitkhduce un tiempo y pulsa Avo + [Blind]. Esto
permite llamar paletas o crear un estado en vivastesidad de guardarlo en un cue.
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7.1.6

7.1.7

7.2

7.2.1

7.2.2

Recording cue with a mask (grabar cues medismmascara)

Cuando se graba un cue se puede establecer unaa@aeaque solo se graben unos ciertos
atributos, al igual que con las paletas. DesdesgiiniRecord, selecciona la opcién [Set Mask].

La opcién adicional [Clear Record Mask], si estévada, limpia la mascara después de cada
operacion de grabado. Esto va bien para no dejaasara activa y no causar estragos en los
cues siguientes.

Convert cue to chase or cue list (convertimucue en chase o cue list)

Puedes convertir un cue en un chase o cue listypaiiadir cues adicionales. Pulsa Record,
seleciona el cue y entonces selecciona [Conv&hase] (or Cue List). El cue existente se
convertird en el cue 1y e contenido del programadcue 2.

Using a cue (usando cues)

Debido a que es posible reproducir un gran niimercuds al mismo tiempo, la consola tiene
unas reglas de como se combinan las diferenfiedesede salida. Estas son las llamadas reglas
HTPy LTP.

HTP and LTP
Los canales de control se manejan de dos maneras:

. Los canales de dimmer o intensidad trabajan &lgprincipio “Highes Takes
Precedence” (prevalece el valor mas alto). Siamal HTP esta activo a diferentes
niveles, el mas alto prevalecera en la salidan@o haces fader mediante un cue, los
canales HTP hacen fade con el.

. Todos los demas canales trabajan con el pimtlijates Takes Precedence” (prevalece
el tltimo valor). El tltimo cambio prevalece larsalida, aunque sea mas bajo. Cuando
haces fade out con un cue los canales LTP oarssu valor hasta que sean cambiados
por otro cue.

Playing back a cue (reproduciendo cues)

Lanza un cue (playback), levanta un fader. (Asegiqae no hay valores en el programador
pulsando el botén Clear, porque si hay algo emellasa la reproduccion).

. Puedes lanzar varios cues a la vez.

. Los niveles HTP del cue son dominados porwdirdel fader; por ejemplo, si
haces fader al 50% los canales HTP se pondiz®Palde sus valores
programados.

. Los canales LTP se disparan tan pronto el fagédevante por encima del 0%.

Si hay un tiempo programado los canales LTPifanchasta llegar al valor
programado, si no hay tiempos tomaran el vadanchediato (a no ser que el
cue este en Modo 2; ver tiempos en seccionat®d ipas

detalles).

. Puedes hacer Flash en el cue pulsando el boide Flash. Puedes hacer Swop (solo)
en el cue pulsando el botdén azul Swop (tododénsas cues activos se apagan mientras
se pulsa el boton). Esto asumiendo que no sechasignado las funciones de los
botones usando Key Profiles, ver mas abajo.

. Puedes pre-cargar un cue asignando la funcidod@ren el botén azul o gris usando
Key Profiles. Preload establece que los atribut@srp estén activos en otros playbacks
se pre-carguen en los playbacks seleccionadoseEsttl para que los movimientos,
cambios de color o de gobos no sean visibles cuamdes el cue. Para asignar la
funcién Preload mantén pulsada la tecla Avo, aigoation pulsa [Edit Key Profile],
luego pulsa el botén donde la quieras asignartérebién la seccion 13.1.4). Puedes
asignar la funcion a todos los botones del mispm ti

. Puedes lanzar el cue con sus tiempos de “unarepldone-shot) asignando uno de los
botones del handle como Go mediante la funcionefiles. Esto permite lanzar el
cue sin necesidad de mantener pulsado un botéa dpastse ejecuten los tiempos por
completo.

. Puedes configurar los playbacks en hight prigrétya que no sean anulados al lanzar
otros playbacks que utilicen los mismos aparates.séccion 7.6.1.
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7.2.3

7.2.4

Changing playbacks pages (cambio de pagina playbacks)

Cambia de pagina usando los rodillos. Cada rod#loeti3 paginas, selecciona la pagina
de los rodillos usando los botones Roller Pagmdds a mano izquierda por encima de
los rodillos.

Si has almacenado cues en los preset faderscisgla las diferentes paginas usando los
botones Pages of Fixtures encima del teclado riooé

. Si has almacenado cues en los selectoresstgtiledes seleccionar diferentes paginas
utilizando los Playbacks page touch buttons.
. Los playbacks lanzados permanecen activos cueartbias de pagina. Si quieres

lanzar un playback que ya esté activo en otganpabaja el fader a 0% y subelo de
nuevo. El cue de la pagina anterior se detepdi&ue de la nueva pagina se lanzara.

. Si regresas a una pagina con un playback aehfader no asumira el control hasta que
este no coincida con el nivel del playback. Esitaeyue el nivel del playback “salte” al
mover el fader. Si un playback esta activo descepztgina, el area de visualizacion es
de color purpura y muestra el nUmero de pagina gaidte superior en azul claro.
Puedes cambiar este comportamiento desde UsegS§Ritmyback Paging], ver seccion
13.1.3.

. Puedes establecer una leyenda para cada pfgloa rodillos A y B. La leyenda se
muestra en la pantalla LCD y en la pantalla HUBliza [Set Legend] desde el menu
principal seguido de [Page Legends]. Mientré&sesn este mend puedes cambiar la
posicién del rodillo para establecer las leysrdialas diferentes paginas.

Viewing active playbacks (viendo playbacks ti¢os)

La ventana Active Playbacks muestra detallesesqbe playbacks estan activos. Esto
proporciona una manera facil de ver lo que seegjstutando, de que pagina y que atributos se
ven afectados. Para mostrar esta ventana putsg YOpen Workspace Window], [Active
Playbacks].

EAEﬁwePlaybadls -

7 : Playbads 1 : Playbadks 2 : Playbacks

Slow Dim Shape Cyan Beam Look  Out Cross 2
B IPCGB IPCGEBES

o

Clica en un playback para matarlo al instante.Bi@mpuedes pulsar [Playback Options] seguido
del playback en la ventana para cambiar los patraside reproduccion.
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7.2.5

Speed and Size Masters (masters de tamafiegjocidad)

Los Playbacks se pueden asignar como Speed yNter, lo cual permite modificar la
velocidad y tamafio de las shapes o de los efattacenados en un cue (en el caso de los
chases, modifica la velocidad del chase). Esteasente Util para modificar la velocidad
cuando se ejecutan varios playbcks a la vez.

Un Playback se asigna como Master Speed pulg&taigback Options], [Speed Source]. Estan
disponibles los siguientes speed sources:

. Local (no Speed Master).
. BMP 1-4 (sobrescribe la velocidad local conabyfijo del master).
. Rate 1-4 (modifica proporcionalmente la veloditzcal con el master).

Los 4 diferentes BPM Masters y los 4 diferenteg Réasters posibilitan que controles la
velocidad de diferentes palybacks de maneraiihat.

Necesitaras asignar una o mas handles para quacitho masters fader, para ello, cambia la
llave a modo system y selecciona [Assign Mastériagtan disponibles varias opciones
especiales para Speed Masters, BPM Master defalitgdempo.

Los Speed o Size Master pueden tener varias esfal@9%, 0-200%, y asi sucesivamente. Una
escala 0-200% significa relentizar y aumentar lacidad para duplicar la velocidad de la
configuracion programada. Las escalas se ajustaccgmando [Playback Options], y pulsando
el Select button del master.

Tap Tempo se puede utilizar en Rate Masters. Estoife sincronizar playbacks al tiempo que
permite el control mediante el fader y las rue@asando el Tempo de un Rate Grand Master se
actualizaran y sincronizaran los Rate Masterso&ig un tempo este se muestra en pantalla en
BPM. El tempo marcado es dominadopor la posicioriadidr y la escala, por lo que si se toca a
100 BPM, pero a continuacién se situa el fade0éb5se obtienen 50 BPM.
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7.2.6

7.2.7

Releasing runnig playbacs (liberar playbackactivos)

Puedes liberar un playback activo volviéndolo astado anterior pulsando el boton “Off &
Release” y, a continuacion, el boton del playbagk quieras liberar. Los canales que son
liberados van al estado del playback previo (& esta subido). Si, desde el menl Release,
[Release to Home] esta activado, los canales iréstatlo power-on (ver préxima seccion). Si la
opcién esta desabilitada, los canales permaneeeréhestado del Gltimo cue. Puedes

liberar todos los playbacks activos a la vez pjudsd'Off & Release”, [Release All Playbacks].

También puedes configurar el key profile pai@erar el playback con el pulsador azul o gris.

Los canales se liberaran con un tiempo por defée® segundos. Puedes cambiar este tiempo
pulsando “Off & Release”, e introducir un nueventpo en [Master Release Time].

. Puedes matar un playback instantdneamentenplads®/o + el botén swop del
playback.
. Puedes ajustar una mascara para que libere aitaménte canales del playback

cuando este se mata. Utiliza la opcion [Release Mieside el Playback Option menu
(ver seccion 7.6.1). Normalmente todos los atribgiermanecen en el estado utilizado
en el dltimo cue. Para los playbacks que lanzagfexto de strobo esto quizds no es
deseable.
Releasing a whole page of playbacks (liberaaide una pagina entera de playbacks)
Puedes utilizar la funciéon Release para liberarpémgna entera de playbacks en una sola
operacion. Pulsa Release seguido del boton Gotq Bdgea la paguna actual en la ventana
Playbacks. Obtendras las siguientes opciones:

[Release this Page]: libera todos los playbacks@en la pagina actual y los playback fader
group.

[Release Playbacks Not On This Page]: libera cuatqiayback activo del mismo playback
fader group de otras paginas.

[Release All Playbacks In This Group]: libera cuid playback fader group.

“Fader Group” se refiere a un area particular dmlssola, por ejemplo a los faders principales
situados por debajo de la pantalla en una TigecA auos faders de la fila superior izquierda de
la Arena.
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7.2.8

7.2.9

7.2.10

Release mask — releasing individual attribuge(mascara de liberacién — liberar atributos
individualmente)

Puedes liberar aparatos o atributos individualmgmtéminarlos de las shapes en los playbacks
utilizando release mask. Hay una Global releasé mpas afecta a todas las operaciones de
liberacion, o puedes ajustar una mascara de liiderémcal, que solo afecta al playback actual.

Global release mask

Si no se establece ninguna méascara de liberact@nepplayback, los atributos se liberan de
acuerdo con esta mascara. El valor predetermirmdmeatributos a liberar.

Para ajustar la mascara, pulsa Off seguido de EBRblease Mask]. La softkey muestra los
atributos habilitados.

E Global Release

Local release mask

Para configurar una mascara de liberacion loca parplayback, selecciona [Playback Options]
y pulsa el selct del playback. A continuacion piyRelease Mask]. Si la opcion esta ajustada en
[Mask Source Gobal], pilsa otra vez para ajust@ilslask Source Local].

Programing the Release / Power On State (pnagnar la liberacién / Power On State

Puedes programar el estado de los aparatos cuargjecsite Power On o cuando los playbacks
sean liberados. Esto puede ser Util para progrRmaer On como un estado de iluminacién
general, de manera que quede algo de luz en eskteneender la consola, o cuando se liberan
todos los aparatos.

El estado de liberacion se puede programar en 18hdoed o en modo Individual. En modo
Share sélo hay que establecer el estado paraipaddetaparato, y que es el estado que se
utilizara para todos los aparatos del mismo tippeEmodo Individual, el estado de cada aparato
se graba invividualmente a medida que se ajusta.

1> Ajusta el look deseado.

2> Pulsa Record Cue, seguido de Off.

3> Selecciona [Shared Values] o [Individual value

4> Pulsa la softkey [Record].

5> El estado Release ha sido salvado.

. Para probar, lanza alguno playback, a continuauigsa Off seguido del select del

playback. Los aparatos deben volver al estadebdealtion programado.

Turning off individual fixtures (llevar a off aparatos individualmente)

Puedes llevar a off aparatos individualmente daseatributos desde el meni Off. Esto hara que
los atributos / aparatos liberados vayan al egtaeldio antes de la reproduccion.

Pulsa la softkey [Off Playback Values] seguidomlay/back para abrir el menu ‘Off Playback
with Mask’. Selecciona los aparatos que van agestos a off, define la mascarasegun sea
necesario y, a continuacion, pulsa [Off] para paneff aparatos / atributos / shapes.

Ten en cuenta que en otras consolas Titan hay é®fmr separado para Release y Off, Off se
utiliza para acceder a esta funcion y Release kraytiara liberar playbacks.
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7.3
73.1

7.3.2

Editing cues (modificar cues)
Editing a cue by merging (modificar un cue metandolo)

Puedes editar alguna parte del cue simplementertdialgin cambio y guardando la nueva
informacién en el cue.

1> Pulsa Clear para limpiar el programador.

2> Lanza el cue que quieras editar, para paglelowque hay en el. Mata todos los demas
para que no haya confusién.

3> Selecciona los aparatos que quieras modifibaz los cambios que desees.

4> Pulsa Record Cue.

5> Pulsa el botdn Swop del cue que estas edit@due que se esta modificando se
destaca en la pantalla

6 > Pulsa [Merge] (mezclar).

7> La consola mezclara el cue existente cosdamios efectuados. La informacion sin

modificar no se vera afectada y quedara igual.

. Si deseas sobrescribir el cue por completasagiiReplace] (reemplazar) en el paso 6,
(recuerda que si estads en modo de grabacién fRbegdStage”, los aparatos que no
hayan sido cambiados no se salvaran).

. Para acelerar las modificaciones puedes utilizapcion “Always Merge” (mezclar
siempre). Es la opcién [Prompt For Merge Or Reglgpreguntar para mezclar o
reemplazar) en User Settings (pulsa Avo y sa@eaecUser Settings).

. También puedes pulsar el boton Swop dos vemesseleccionar la opcién “Merge” (es
mas rapido que seleccionar la opcion Merge diessiaftkey).

Updating store values and palettes used ircae (actualizar valores y paletas almacenados

en un cue)

Si necesitas actualizar rapidamente un valor qoafeta de un cue durante el show, por ejemplo,
lanzas el cue “verdes” y los aparatos no estantamente en el color adecuado, la funcién
Update (actualizar) te permitira actualizar rapiénte el valor o las paletas utilizadas en ese cue

Para actualizar instantaneamente un cue, caodbgjustes de un aparato y pulsa Update dos
veces.

1> Con el cue lanzado, selecciona los aparatasnpia a la configuracion que desees
guardar (por ejemplo, el color verde).

2> Pulsa “Record Cue”, [Update].

3> Pulsa “Enter” para almacenar de inmediatauelo valor en el cue.
Alternativamente, las softkeys muestran una lilst paletas y playbacks que pueden ser
actualizadas. Selecciona o deselecciona siseere.

4> Si has utilizado las opciones de las softkpyksa Enter para completar la
actualizacion.

. También puedes seleccionar que paletas se aféradas pulsando el boton de paleta
dos veces.
. Si ajustas manualmente un atributo en un cedugicreado con una paleta, entonces

pulsa [Update], la paleta se eliminara del Qieleseas actualizar la paleta,
utiliza la softkey o pulsa el boton de paleta.

. Si cambias atributos usando una paleta diferéminueva paleta se almacenara en su
lugar.
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7.3.3 Playback an Cue view (ver playbacks y cues)

Para ver los tiempos actuales de un cue, pulsa anktalla tactil el playback, o pulsa View y el
botén Swop del playback que desees ver. La pamalstrara los detalles de retardo, tiempos
de fundido, solapamiento y la curva aplicada.aCin cualquiera de ellos para modificar.

El boton Times de la izquierda elimina alguna declellumnas, mostrando solo informacién
relacionada con los tiempos.

| playback View - Cue "Blue Look’
1 Fodure
Overlap

100 |Linear | View

Curve View Cue | View Shape

Puedes configurar que columnas se muetran en tangeRlayback View utilizando [Edit
Columns]. Una vez establecida la vista se puedalguan un botén de filtro que aparece por
debajo del botén Times de a izquierda.

1> Pulsa [Edit Colums] desde el menu contextual.

2> Utiliza las softkeys, habilita o deshabilaa columnas requeridas.

3> Pulsa Record. Aparecera el boton [Add] enrteie debajo de la pantalla.

4> Pulsa el botdn [Add] para crear un filtroedta vista.

5> Puedes establecer una leyenda y un color dephah el filtro utilizando la funcién [Set
Legend].

6> Puedes eliminar botones de filtro pulsando @edeguido del boton.

Si tocas "View’, a mano derecha en la columna \Gew o el boton de contexto View Cue, se
abrira la ventana de cues mostrando los detadl¢i®ichpos individuales de todos los aparatos en
el cue.
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La Cue View tiene cuatro puntos de vista difergntevels, Palettes, Times y Shapes. Las
vistas se seleccionan usando el botén del memiéxtoal a la izquierda de los botones de mend.

. La vistaLevelsmuestra el valor de los atributos individualmerdeapcada aparato.

. La vistaPalettesmuestra que paletas se han utilizado para grabaeelas paletas se
muestran por su leyenda. Cuando, en vez de Ueia 3@ ha guardado un valor
absoluto, este valor se mostrara en su lugaa.vdm mas, desde aqui, se pueden
modificar o borrar valores.

. La vistaTimes muestra los tiempos individuales de los apar&bse ajusta un tiempo
global, no se mostraran tiempos en la vista.
. La vistaShapesmuestra que atributos de que aparatos estan ajelcutina shape.

| Cue View - Red Beam Look

fif§93d§348¢§84%8¢4¢§

Puedes filtrar los atributos que se muestran atilio los botones All/IPCGBES de la parte
superior izquierda.

Puedes filtrar el tipo de aparato a mostrar meelitns botones de la izquierda.
Puedes modificar o borrar uno o mas valores de@adntlividuales del cue:

Toca y arrastra por encima del los valores dérabque desees para seleccionarlos (estos se
resaltaran en azul).

Las softkeys te daran opciones disponibles daraler de control, o puedes modificar el valor
directamente introduciendo valores numéricoslggEnter.

Puedes borrar el/los valor/es seleccionado/sanaslla softkey [Delete].

Puedes poner atributos en On o Off utilizandooébn Off y la softkey [On]. Off elimina
temporalmente el valor del cue, se puede restatiliaando [On].

Puedes eliminar aparatos del cue por completzcehando el aparato y pulsando [Remove
Fixture]

Cualquier cambio causa efecto inmediato.

. La opcién del menu de contexto View Trackindléa permite resaltar los valores que
estan siendo seguidos por cues previos.
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7.3.4

7.3.5

Using parts of existing cues - the Include figtion (usar partes de cues existentes - la funcién
incluir)

La funcién Include (incluir) permite cargar en ebgramador determinadas partes de un cue.
(Normalmente solo lo que cambias manualment@se pn el programador). A continuacién
puedes utilizar esto para grabar un nuevo cue.dssitil si quieres hacer un cue similar a otro
existente, o para construir un nuevo cue a pgtirarias partes de cues. También es (til, y
necesario, para editar cues con shapes.

Hay dos modos, Quick Include (incluido rapidéddvanced Include (incluido avanzado). Quick
Include simplemente carga el cue entero. Advahueldde permite especificar que atributos y de
que aparatos se cargaran en el programadompdrsgjemplo, si tienes un cue que contiene
informacién de posicién color y gobo para 8 afmegouedes utilizar la funcion include para
cargar en el programador solo la informaciénalerale 4 de los aparatos. A continuacion,
podrias incluir en el programador la informacitenposicion de otro cue y construir un nuevo
cue.

Siincluyes un chase o un cue list, la pantatbatrara una lista de los cues dentro de ellos,
selecciona el que desees incluir con la ruedadka el cue. También puedes escribir el nimero
de cue a incluir.

1> Pulsa Include (encima del teclado numérico).

2> Pulsa [Quick Include] o [Advanced mode] sges quieres cambiar de modo.

3> Pulsa el botén Swop del cue que quierasim@uestas en modo Quik Include, la
funcion finaliza aqui.

4> Si estas en modo Advanced, se seleccionas tod aparatos del cue, deselecciona los

aparatos que no quieras. Los aparatos en aecdestacan en la HUD y en los botones
de aparatos.

5> Utiliza [Set Mask] o los botones de los bande atributos para seleccionar los atributos
a incluir. (Por defecto se incluyen todos, lfikey C cambia todos a off y la D todos a
on). La softkey E permite incluir o excluir Sleapel cue.

6 > Pulsa Enter. Los atributos seleccionadossl@paratos seleccionados se cargaran en
el programador.
7> Repite desde el paso 2 para incluir otrobw@ios de otros aparatos, o repite desde el

paso 1 para incluir otros aparatos.

. En el modo Quick Include, puedes ajustar unscara pulsando uno o mas atributos del
banco de atributos antes de seleccionar el cushar.

Removing attributes from cues using “Off” (élminar atributos de los cues utilizando “off”)

El boton “Off” permite eliminar atributos almacemeaden un cue, como si nunca los hubieses
grabado.

Por ejemplo, supongamos que grabaste un cuenmmaparatos, en cierta posicion y en color
verde. Si mas adelante decides que no quiemsdaglgrabado para que se mantengan los niveles
de color de los cues previos, tendras que hac&fiua los atributos de color en el programador,
cuando se guarde se eliminaran los valores emeelTambién puedes utilizar la funcién Off para
eliminar completamente un aparato de un cuedelando todos sus atributos.

Poner atributos a Off no es lo mismo que grabaattibuto a cero, ya que esto Ultimo cambia el
valor del atributo cuando se lanza el cue. Par@if es lo mismo que excluir un atributo usando
la mascara durante la grabacion, por lo que,dmaa lance el cue, el atributo se mantendra sin
cambios.
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7.4
7.4.1

1> Pulsa Off seguido del playback que deseesican{En consolas que no dispongan de
boton Release, es necesario pulsar Off, segeid®ffl Console Values], seguido del
playback.

2> Selecciona los aparatos a los que desees@fice

3> Ajusta la mascara para determinar a queudtsbaplicar Off.

4> Pulsa la softkey [Off].

Puedes utilizar la funcién Include para hacer Off

1> Utiliza la funcién Quick Include (se descrime el capitulo anterior) para cargar el cue
gue quieres cambiar en el programador.

2> Pulsa el botén Off para visualizar el menéi Of

3> Se seleccionaran todos los aparatos deDmselecciona los aparatos que no desees
cambiar.

4> Utiliza las softkeys para seleccionar quinatos quieres eliminar.

5> Pulsa Record Cue, ajusta el modo de grabadiBeplace] y pulsa el botdn Swop

del cue para actualizarlo.

. Puedes mezclar en el cue atributos en Offinsinirlo primero.

. Puedes eliminar atributos de las paletas usknfimcion Off.

. Otra manera de eliminar atributos de los csasediante la ventana Cue View. Ver
seccién 7.3.3.

. Los atributos puestos en Off se pueden restawgdiante la funcion On. Establece el

atributo a On y mézclalo en el cue.

Copyng, moving, linking and deleting (copiar, raver, vincular y borrar)
Copying or moving a cue (copiar 0 mover cues

Usando el botén Copy puedes hacer una copia deauexistente, moverlo a un nuevo
playback, o crear un nuevo playback que serailado al playback existente. Puedes copiar
mover o lincar maltiples playbacks (con cuessela cue list) en una sola operacion.

Mover es Util para poner en orden la consola.
Copiar se utiliza para crear un nuevo cue, egpedivpas modificar sin que se vea afectado el cue
original.

Lincar cues es muy Util si deseas que un cueaparen mas de una pagina y facilita la
programacion; tendra la misma informacion, esrdsicmodificas un cue lincado el original
también se modificara, y viceversa, pero podeaertdiferentes tiempos y opciones de
reproduccion.
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7.4.2

7.5

7.5.1

1> Pulsa Copy.

2> Selecciona [Copy], [Move] o [Link]. PulsantEpetidamente Copy conmutas entre las
opciones.

3> Pulsa el select button del cue que quierpmcdmover / lincar. Puedes seleccionar un
rango de playbacks manteniendo pulsado el pttiw&m y luego pulsando el dltimo de
la serie.

4> Pulsa el select button vacio donde quiergaado.

. El boton Menu Latch blogueara el menu Copiar/dtéhincar, por lo que puedes
mantener el menu sin tener que pulsar Copy cazlaPulsa “Exit” para liberarlo.

. [Retain Layout] (conservar disefio) o [Bunch Uphtar) se utiliza para copiar varios

cues con playbacks vacios en el grupo, puedeten®r los playbacks vacios
0 que se agrupen sin dejar vacios entre ellos.

. En modo copia, la opcion [Copy Legends], se pwaaiebiar a [Don’t copy Legends]
para que los cues copiados lo hagan con unadeygor defecto.
. En modo Move, [Swap Items if Requiered] (intenbiar elementos si es necesario)

tratar4 de cambiar la posicion de cualquier leaexistente que este a camino de
moverse. Esto es util cuando se reorganizarbptdg en una pagina que esta casi llena.

Deleting a cue (borrar cues)
Para borrar un cue:

1> Pulsa “Delete”.

2> Pulsa el Select Button del cue que quierashor

3> Pulsa el Select Button de nuevo (o pulsa [Epta confirmar el borrado.

. En lugar de eliminar el cue puedes seleccionaafiding], esto quita el cue del handle,
pero lo mantiene para su uso en el futuro. Vesoav3library para reutilizar los cues no
asignados.

. Pulsa Menu Latch para mantener el modo deleteca®uedes borrar usando los pasos

2 y 3 sin tener que pulsar Delete cada vez. FEdggara desbloquear.

Cue timing (tiempos para los cues)
La consola permite una amplia variedad de ajugai®empo para los cues.

Setting fade times and Overlap for a cue (agte de tiempo de fundido y solapamiento en el

cue)

Cuando programas un cue, puedes ajustar un tiempiaddo, fundido de entrada y salida para
cada atributo de cada cue, o un tiempo globa pbtue. Las Shapes también se veran afectadas,
dependiendo del fade mode.

Si introduces tiempos de mas de 60 segundos, Titaarpra este tiempo
en minutos y segundos. Por ejemplo, introduce 11%m@ 1:15 (1 min 15
seg). Introduce mas digitos para establecer horasyinutos y segundos.

Puedes crear un retardo secuencial entre apa@tasadnisma memoria. Esto se llama Fixture
Overlap y crea sorprendentes efectos del tipo “pie{desplegadas) o “roll” (redobles) sin
necesidad de programarlos.
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En el siguiente diagrama, la imagen de arribastma como los canales LTP cambian usando
delay, fade y fade out. La siguiente imagen nmadss cambios de los canales HTP. La tercera 'y
cuarta imagen muestra lo que ocurre con los eatdIP cuando se usa Overlap Fixture y
Attribute Fader.
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Todos los tiempos establecidos durante la progriémale aparatos / dimmers se salvan al grabar
el cue.

Puedes editar tiempos ya salvados de la siguieatera:

1> Pulsa [Edit Times] desde el menu principal.
2> Pulsa el botén Swop del cue en el que quitdar tiempos.

3> Pulsa [Fade Mode x] (modo de fundido) pauatar el modo de fundido. Esto
determina la manera como se utilizan los tiempesdebajo.

4> Pulsa [Delay time] (tiempo de retardo) pgustar el retardo de ejecucioén del cue,

[Fade time] (tiempo de fundido) para ajustaiezhpo de fundido del cue, y [Fade
out time] (tiempo de fundido de salida) parastguel tiempo de fundido de salida

del cue.

5> Entra el nuevo tiempo (en segundos) usantizkeldo numérico y pulsa Enter para
salvar los cambios.

6 > Pulsa [Fixture Overlap] para cambiar el satajgnto, introduce con el teclado un rango

de 0 a 100. 100% significa que todos los apamjecutan el cambio al mismo tiempo.
0% significa que cada uno de los aparatos gjexel cambio cuando el anterior haya
terminado de hacerlo. 50% significa que cadadelws aparatos ejecutara el cambio
cuando el anterior se encuentre a la mitad dasibio. El orden de los aparatos esta
fijado por el orden en que se seleccionarom @sfpuede cambiar, ver seccion 7.5.2).

7> pulsa Exit para salir del modo de ediciéti€@pos.
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Puedes ajustar tiempos de manera individual jpargrupos de atributos IPCGBES.
Ver la seccién siguiente para mas detalles.

Puedes ajustar tiempos rapidamente con eldcidlizando el botén Time, por
ejemplo TIME 5 AND 2 ajusta 5 segundos de fadg 2 de fade out. (El botén Time
esta marcado como Set en Titan mobile y Sapploueh, y Next Time en Tiger Touch
y Pearl Expert).

Los tiempos se veran afectados segin el [FadeMpe utilices:

Modo 0 - Los canales fundiran segun el tiengtaldecido en fade in. El tiempo fade
out sera ignorado. Si no se introducen tiempossée modo, los canales HTP fundiran
segun la posicion del playback fader y los @mallP se dispararan cuando se lance el
cue.

Modo 1 - Los canales fundiran segun el tiemgtalgdecido en fade in. Los canales HTP
haran fade out seguln el tiempo establecidodmifa(los niveles de los canales LTP
permaneceran segun lo establecido en el culs 8empos estan a cero, los niveles de
los canales HTP fundiran segun la posicion tgllqack fader y los canales LTP se
dispararan cuando se lance el cue.

Modo 2 - Los canales fundiran segun el tiemgtaldecido en fade in .El Fade Out es
ignorado. Sin embargo, el fundido se detendadgaie alcance la posicién del playback,
si detenemos el playback a un 50% de su reogind atributos haran un stop a medio
camino de su posicion programada. Puedes reekftindido de nuevo a su posicion
original moviendo el fader hacia atras. Si lempos estan a cero, ambos tipos de
canales HTP y LTP se controlan segun la posidéiiader.

En este modo los canales LTP vuelven a su estatgoior cuando el cue se desactiva.

Modo 3 - Crossfade cue. Todos los canales,iohmuos de intensidad, fundiran

segun la configuracién de tiempos del nuevo Taodos los demas cues hacen fade out
y todos los cues activos pasan a inactivos@esitas re-disparar un playback, ponlo a
cero y subelo de nuevo.

Si el cue contiene Shapes, la shape cambigfmsd tiempo de fundido. Los cambios
seran por fundido en modo 1 y controlada seg(oosicion del fader en modo 2. Esto
permite crear una shape que se hace mas grénda snas rapido a medida que se sube
el fader.
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7.5.2

7.5.3

Changing fixture order (cambiar el orden deds aparatos)

Puedes cambiar el orden de los aparatos almaceaadoscue. Normalmente se almacenan en el
orden en que se seleccionan los aparatos cuartteasel cue, es posible que quieras cambiar
esto (por ejemplo para que un par de aparatogisgan a la vez cuando se utiliza Overlap).

1> Pulsa [Edit Times] desde el menu principal.

2> Pulsa el Swop button del cue que quieras =amb

3> Pulsa [Fixture Order].

4> Introduce la secuencia usando la opcion A.

5> Si deseas que la secuencia se auto-incremettmaticamente ajusta

[Autoincrement] en On. Si quieres poner variparatos en un mismo namero de
secuencia ajusta Off.

6> Pulsa o toca los Select Button del aparatsésdgseas en esa posicién de secuencia. La
secuencia se muestra en la esquina superiatiede los botones selectores en la
ventana de aparatos.

Cirsp 1200 Cirsp 1200 Cirsp 1200
6

Cirsp 1200 Cirsp 1200 ChSp 1200

Dam s 1200

7> Pulsa Exit para finalizar.

. Puedes poner varios aparatos en un mismo alsosgcuencia. Esto significa que, por
ejemplo, cuando se usan con Fixture Overlapnharéismo al mismo tiempo.

. Puedes quitar un aparato de la secuencia mmeeoff [Autoincrement] y pulsando el

fixture button dos veces. La secuencia de aparabstrara una X. Toca de nuevo el
botdn para ponerlo de nuevo en la secuencia.

Setting atribute fade times for a cue (tiemmopor atributos para cues).
Puedes establecer tiempos de fundido individuaes gada grupo de atributos (como Posicion).
Si ajustas un tiempo para un atributo, se anuierapo normal.

1> Pulsa [Edit Times] desde el menu principal.

2> Pulsa el boton Swop del cue que quieras @mbi

3> Pulsa el atributo (desde el banco de atr#juto

4> Pulsa [Delay] para establecer un tiempo tide, o [Set Fade] para establecer el
tiempo de fundido.

5> Introduce el nuevo tiempo mediante el tezladmérico y pulsa Enter para salvar, o
pulsa [Use Global] para borrar el tiempo poibato y volver a los tiempos normales.

6> Pulsa Enter para salvar los cambios.

Puedes ir aun mas lejos y ajustar tiempos indales para cado aparato. Cuando seleccionas
un cue para editar tiempos, se seleccionan fodaparatos. Para establecer tiempos para
atributos solo para ciertos aparatos, utilizeblo®nes Swop para cambiar la seleccion.

La ventana Cue View aparecera cuando edites tiempdos cues para ayudarte y veas lo que
estas editando. Puedes seleccionar en la cukzdidsuaparatos o atributos que van a ser editados.

Pulsa el botén All para seleccionar todos losatpa del cue.

Estando en el menu de tiempos para atributospsldes seleccionar aparatos que estén en cue
gue estés editando.
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7.5.4

Editing times in the programer (editar tiemposen el programador)

Puedes comprobar y modificar los tiempos que stajen el programador antes de salvar un
cue. También puedes ajustar tiempos en el pragtany mezclarlos en el cue de una forma
rapida al igual que lo harias con valores déuatini

Pulsa el botén Time para acceder al mend.

. En Titan Mobile y Sapphire Touch es la teclagacima de clear (antes etiquetada
como "SET’). En Pearl Expert y Tiger Touch la texire REC STEP y SNAP BACK
(antes etiquetada como "Nex Time”).

El menu permite ajustar tiempos en los cuegmpbs para todos los atributos del aparato, para
grupos de atributos, o atributos individualmente.

. TIME 5 = ajusta 5 segundos de fade in.

. CUE 3 TIME 5 = ajusta 5 segundos de fade ircdel3.

. TIME FIXTURE 5 = ajusta 5 segundos de fade iragados los atributos de los
aparatos seleccionados.

. TIME FIXTURE G 5 = ajusta 5 segundos de faderirel grupo de atributos de gobos
para los aparatos seleccionados.

. TIME FIXTURE @B 5 = ajusta 5 segundos de fadaliatributo conectado a la rueda
B de los aparatos seleccionados.

. 5 @ 3 = ajusta 5 segundos de fade in y 3 sempudd retardo.

. 5 AND 2 = ajusta 5 segundos de fade in y 2adie fout.

. 1 THRO 10 = ajusta un tiempo de propagacioms del orden de seleccion.

Los tiempos individuales de atributos se puegiestar con las ruedas, utiliza la softkey [Wheels]
desde el menu principal.



Péagina 169 7. Cues

7.6

7.6.1

Playback options (opciones para los playbacks)
Para configurar las opciones de cue, pulsa [Pl&yBgtions] en el mend raiz, a continuacion

pulsa el botdn Swop del Playback que quierasreditza lista de categorias de opciones se
muestra en las softkeys.

También puedes abrir una version tactil para egia®nes pulsando View seguido del select
button del playback. A continuacion, pulsa la p@st@ptions en la parte izquierda de la Playback
View.

Playback View - Cue "Blue Look’ L2 (8B x)

L
[

Mode 0 Mode 1 Timed Mode 2 Mode 3
Timed Fade In Fade In & Out Fade fo Fader Cross-Fade

Cilc en el botc')r- para mostrar la ayuda de cada configuracion.

Playback options — Playback

Blind: Establece el playback de manera individual a Biidie. El playback tendra salida en el
visualizador, pero no a escena. Esto es Util ®8sitxs programar o testear un cue durante el show
0 mientras entra el publico.

Priority: esta opcion te permite configurar como se compantis Playbacks si dos Playbacks
controlan un mismo aparato a la vez. La prioridagde ajustar en Low, Normal, High,
Programer o Very High. (Programer da el mismo najestado manualmente en el programador).
Si se estéa controlando un aparato mediante un &t&yplanzamos otro de igual o mayor
prioridad este tomara el relevo. Sin embargo,rsidenos un Playback ajustado con una
prioridad menor este no tomara el relevo y elapaguedara en el mismo estado.

Esto es util si, por ejemplo, estas usando véwimiss con todos los aparatos y, en un momento
dado, decides que un par de aparatos centréenlei@ al cantante. Si estableces el Playback que
contiene la memoria de los dos aparatos al ceneémprioridad alta, al lanzar los otros cues
(ajustados en una prioridad menor) no afectaraneade mayor prioridad y los aparatos no
cambiaran de estado.

Priority es (til cuando se utilizan los Swop buttos para efectos de
estrobo y se desea hacer un black out de todo londés. Si tienes una
shape ejecutandose y no quieres que esta se detealgpulsar el Swop
de estrobo, o que la shape sea de dificil recupet@e al soltar el Swop,
solo tienes que ajustar una prioridad mas alta allpyback de la shape
gue al playback del estrobo, la shape se mantenddarante el Swop de
estrobo y continuara sin problemas cuando lo libere

. Los atributos aplicados manualmente a un apanatiante una paleta a un aparato
anulan todas las prioridades de los playbacks éxdégry High.

Shape behaviour (comportamiento de la shapegontrola el comportamiento de las Shapes en
el playback:

Global: utiliza los ajustes globales establecido$)ser Settings.
Overlay: la shape continua activa aln que se canatiédutos.
LTP: si se cambia algun atributo, se detiene |lpeipara ese atributo.



P&agina 170 7. Cues

7.6.2

7.6.3

Fader Mode: es la misma opcion que la que se establece desumaé [Edit Times].

Modo 1 - Los canales fundiran segun el tiempal#stido en fade in. Los canales HTP
haran fade out segun el tiempo establecido enifaflos niveles de los canales LTP
permaneceran segun lo establecido en el culs 8empos estan a cero, los niveles de
los canales HTP fundiran seguin la posicion deflck fader y los canales LTP se
dispararan cuando se lance el cue.

Modo 2 - Los canales fundiran segun el tiempo éstado en fade in .El Fade Out es
ignorado. Sin embargo, el fundido se detendrégaidealcance la posicion del playback,

si detenemos el playback a un 50% de su recotada@tributos haran un stop a medio
camino de su posicidn programada. Puedes reeéftindido de nuevo a su posicion
original moviendo el fader hacia atras. Si lomfles estan a cero, ambos tipos de
canales HTP y LTP se controlan segun la posicéifiadier. En este modo los canales LTP
vuelven a su estado anterior cuando el cue setidesac

Modo 3 - Crossfade cue. Todos los canales, inmduiids de intensidad, fundiran

segun la configuracién de tiempos del nuevo €aodos los demas cues hacen fade out
y todos los cues activos pasan a inactivos;@sitas re-disparar un playback, ponlo a
cero y subelo de nuevo.

Playback options — Handle

Handle paging: permite bloquear el playback de manera que sieagaeece en ese playback
independientemente de la pagina seleccionadaegsibl si tienes unos playbacks de luz general
y quieres que aparezcan en todas las paginamsingee copiar el playback a cada pagina.

Unlocked — el playback aparece en todas las pagmasanera normal como Transparent Lock —
el playback aparecera en todas las pagnas cuaptiybhck esté sin programar.

Locked - el playback aparece en todas las padimasplaybacks programados no seran
accesibles.

Key profile: establece el key profile individualmente paralaypack.

Playback options — Fader

Fader mode:lo mismo que en la pestafia Playback, ver arriba.

Shape sizeestablece como la posicion del fader afecta ahfiande las shapes en el playback.
Fixed: no causa efecto.

Fader: el tamafio de todo tipo de shapes enyqutl se ajusta segln la posicién del fader.
HTP fader: solo se controla el dimmer de las shapediante la posicion del fader.

Shape & effect speedestablece como la posicion del fader afecta alacidad de la forma en
el playback.

Curve: permite establecer una curva diferente para ebplely las curvas se muestran en las
softkeys. Las diferentes curvas disponibles sé¢rdnsen la seccion 13.7.

También piedes asignar un Speed Master en un eugqermitira modificar durante el show.
Ver seccién 7.2.4.
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7.6.4 Playback options — Effects
Shape behaviour:es lo mismo que la pestafia palyback, ver arriba.
Speed sourcepermite asignar un Speed Master al playback.
Shape & effect speedes lo mismo que la pestafia fader, ver arriba.

Si tienes un cue que contiene solamente formas pasaperponer con
otros cues, ajusta el cue en [Size on Fader] y asigun Speed Master.
Podras crear un buen montén de loocks variando laglocidad y el
tamafio durante el show.

7.6.5 Playback options - Release

Release Maskpermite especificar que atributos se liberaranlyeran al estado anterior

previo al disparo del playback cuando se mapdagback. También puedes utilizar los

botones de Atribute Bank para configurar la masdaa configuracion por defecto es que no se
libera ningun atributo.

La mascara se puede configurar com Global o Lacall significa que puedes configurar la
mascara de manera individual para ese playbackaGaliiliza la mascara global que se
encuentra en el menud Release (pulsa Off).

Release Mask es Util para crear un efecto estrobernporal en un cue.
Pulsa [Release Mask] a continuacién el botdn de dbuto del Shutter.
Cuando pongas a cero el playback el atributo se ia volviendo a su
estado anterior y el estrobo se detiene.

Cuando se usa con chases hay que pulsar [Mask] asitge pulsar el
bot6on de Shutter.

Puedes utilizar un Key Profile para asignarbanracion del cue a uno de los botones del handle.

Release Timeestablece el tiempo de liberacion del playbackabdp en blanco este tiempo se
retorna a global (Global Release Time se ajustaeddsdr Settings).
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8.

8.1
8.1.1

Chases (secuencias)

Ademas de ser utilizado para almacenar cuescestalos Playbacks Faders de la consola
también se pueden utilizar para almacenar Clfasesencias de cues). También puedes
almacenar Chases en los botones de la Playbackswi

Un Chase se puede ejecutar una vez o repetinsiagamente. Puedes configurar el tiempo de
fundido para cada cue del Chase y desvinculardei@sodo que la consola esperara que pulses
“Go” para que el Chase continue.

Creating a chase (crear un chase)
Programming a chase
Para programar un Chase, tienes que crear un loalcpda cue del Chase y guardarlo.

Puedes configurar los aparatos y dimmers manudnpeara cada cue del Chase, o utilizar Quick
Build para crear el look a partir de paletas yscoda funcién Include para cargar la informacion
guardada en los cues que ya tienes grabados.

1> Pulsa el botén Record Chase.

2> Pulsa el botén Swop del Payback donde qugredsar el Chase. También puedes
grabar Chases en los botones de la ventana yleaPls.

3> Configura el aspecto del look para el primex del Chase, ya sea manualmente o
usando la funcion “Include” para los cues exits.

4> Puedes cambiar el nimero del paso utiliz¢8tep Number].

5> Pulsa el boton Swop del Playback para grabewntenido del programador en el paso
del Chase. También puedes pulsar la Softkey CdAp(Step] (afiadir paso).

6 > Pulsa Clear (a menos que desees volver zantdl contenido del programador), a
continuacion, repite desde el paso 3.

7> Pulsa Exit para finalizar.

. [Record Mode] te permite seleccionar entre ReByréixture (se graban todos los

atributos de cualquier aparato modificado), Ré&y Chanel (se graban solo los
atributos modificados) o Record Stage (todosfisratos con el dimmer por encima de
cero se grabaran), o Quick Build (ver seccionisigte).

. El nUmero de cue actual se guarda, y el nuto¢abde cues, se muestran en la linea
superior de la pantalla.
. Pulsa Clear cuando hayas terminado de grav@nade, si no lo haces y tratas de

reproducir el Chase, los valores del programadtaran por encima de los valores del
Chase y no lo veras correctamente.

. Puedes grabar Shapes en un Chase. Si la misapa Sé graba en diferentes pasos del
Chase esta continuara paso a paso y no se detéraishape sera la misma a no ser
gue pulses Clear en el paso anterior, si no @athivelocidad, el tamafio o la fase de la
Shape; o si se incluye la Shape del paso anterio se modifica).

. Puedes establecer una leyenda para el chasangol [Set Legend], a continuacion
pulsa el boton Swop del chase e introduce lenég, igual que para los cues.

. No hay limite de pasos en el chase.
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8.1.2 Creating a chase with Quick Build (crear unltase con quick build)

Quick Buid (constructor rapido), como su propio noenindica, permite construir un chase de
una manera muy rapida a partir de paletas y plgghexistentes.

Empieza la grabacion del chase como se desarileseccion anterior, ajusta [Record Mode] a
[Quick Build].

Selecciona alguna paleta o playback para inssutaontenido en el paso del chase. Si seleccionas
varias paletas mediante la seleccion de un rdadgmtones, cada paleta se afiadird como pasos
por separado.

Para insertar aparatos especificos de una majgtgyback, selecciona primero los aparatos y
después las paletas o playbacks.

8.2 Playback (reproduccion)
8.2.1 Playing back a chase (reproducir un chase)

Para lanzar un chase levanta el fader del Playlfaambién puedes utilizar los botones Flash /
Swop). El Chase empezara a correr. La lineaianfde la pantalla del Touch Wing muestra el
numero de cue actual y la velocidad del chase.

33BPM
IPCGBES 1
Swop

Fash

. Los canales HTP (intensidad) del Chase se dantroediante el fader; si se programan
tiempos de fundido, estos se detienen al alcatzavel del fader.
Los demas canales (LTP) se estableceran taopromo el fader se levante por
encima de cero de acuerdo con el fade time anaglo en el chase. Puedes configurar
el punto en que se activan los canales LTP dastient User settings.
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8.2.2

. Mientras se ejecuta el Chase, en el area infieqoierda de la pantalla se muestran los
detalles de los pasos del Chase.

Foroltes Pead Expert

. Puedes detener el Chase momentaneamente pukdadmaton Stop, a la izquierda de las
ruedas. Pulsa Go para seguir la ejecucion demtitedse detuvo.

Hay muchas configuraciones que determinan la rasrecomo se ejecuta un Chase que se
describen en el resto del capitulo.

Connecting a chase for control (conectar urhase para su control)

Cuando lanzas un chase, este asigna automatieaekxs ruedas y a los botones Stop / Go el
control de velocidad y fundido (esto se llama Gadredel chase). Si tienes lanzado mas de un
chase puedes elegir que chase estara coned@sloantroles utilizando el botén Connect.

. Conecta un chase a los controles pulsando @ht@bnnect y, a continuacion, el
botén Swop del chase que quieras controlar.

. Desconecta el Chase de los controles pulsarslget®s botdn Connect.

. Puedes desactivar la funcion “chase autocohdestle el menu User Settings si no
quieres que se auto conecte al lanzarlo.

. Normalmente, si se cambia la velocidad o eflfdm de un chase, el nuevo valor queda

salvado. Sin embargo, puedes establecer queastso sea temporal de modo que
cuando vuelvas a lanzar el chase este cargugddeidad y el fundido ajustado
anteriormente. Ves a Usser Setings (Avo + [($&stings]) y selecciona la opcion C
[Connected View Sets Chase Speed]. También psedies la velocidad temporal
pulsando [Save Temporary Speed] desde el merilirges.



P&gina 164 8. Chases

8.2.3

8.2.4

Setting speed and crossfade Chase (ajustam@ocidad y fundido del Chase)

En rueda izquierda se asigna la velocidad del ah#aedo se conecta. La velocidad se muestra
en la pantalla en Beats Per Minute (BPM). Puedesducir una velocidad desde el teclado como
se describe a continuacion. La ultima velocidacbducida en la rueda sera siempre recordada.

El Crossfade es el fundido o declive entre losoen el Crossfade a 0, el estado de los aparatos
saltan inmediatamente al estado del siguientemigmtras que con un Crossfade de 100, el
estado pasa de un cue a otro fundiéndose segi@mpb de referencia del chase. Con un
Crossfade de 50 el fundido se realiza en la nieddiempo de referencia. Ver ejemplo en el
siguiente grafico.

Crossfade
Crossfade=0 ~~j»
Crossfade=50 >
Crossfade=75'
Crossfade=10

anjea ndino

1
| Cue 1 Cue 2 Cue 3 Cue 4

El crossfader y la velocidad se ajustan de laisige manera:

1> Pulsa [Edit Times] desde el menu principal gpntinuacion, el Swop del chase.

2> Para ajustar el crossfade, pulsa [XFaderfreduce el tiempo de 0 a 100. 0 = no
fader (el chase salta), 100 = fader maximol{abe se mueve continuamente de paso a
paso).

3> Para ajustar la velocidad, pulsa [Speedirednce el nuevo tiempo seguido de

Enter. La velocidad se puede introducir en fatsminuto (BPM) o segundos
dependiendo de la configuracién en User Settings

Hay otras opciones que puedes ajustar para el dease este mend, incluido Fixture
Overlap, que se describe en la seccion de tie®ysos.

Puedes ajustar tiempos individuales para cadg desvincular cues para que el chase se pare a
la espera que pulses “Go”. Esto se hace usargbdtlk View, o con la funcion Unfold que
se describe en la seccion 8.3.2.

Puedes seleccionar que la velocidad se muessegemdos o BPM. Pulsa Avo + [User Settings],
[Tempo Units] y establece la opcion [Tempo USiegons] o [Tempo Units Beats Per Minute
(BPM)].

También puedes asignarle a la secuencia un Magesd que te permitird modificar la velocidad
durante la reproduccion, ver seccién 7.2.4.

Manually controlling the steps of a chase (otrol manual de los pasos del chase)

Puedes hacer una pausa en el chase, si el chas®esttado a las ruedas, pulsa el boton Stop
situado al lado de las ruedas. Pulsa el bot@n@oj para reanudar la reproduccion del chase.

Cuando el chase esté parado puedes usar los fetope> (al lado del botén ML Menu) para
mover el paso al siguiente o al anterior.
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8.2.5

8.2.6

8.3
8.3.1

Puedes configurar los botones azules y griséssd@laybacks para que sean Stop y Go. Utiliza la
funciéon Key Profiles.

1> Pulsa Avo + [Edit Current Key Profile].

2> Si estas usando el Key Profile por defecttorodras editar, se te pedird que crees un
nuevo perfil.

3> Pulsa [Chases] y elije una tecla azul o gris.

4> Selecciona Go o Stop desde el menu de fuesidtulsa Exit y ajusta, si se requiere,

la funcion para otras teclas.
5> Pulsa Exit para seguir utilizando la consola.

Changing chase direction (cambiar la direcciodel chase)
Los botones— y = a la derecha del botén Connect ajustan la direatébohase

conectado. El botés—~> ajusta que el chase “rebote” cuando llega hadtaaly vaya a la
inversa. La tecla Review ajusta el chase en Rarfd@atorio).

Jumping to step (saltar al paso de un chase)

Puedes saltar directamente a un paso de chasegui€zonnect, nimero de paso, Enter o
softkey A. Alternativamente desde el menu Priakiptroduce el nimero del paso y pulsa
Connect.

Editing a chase (modificar un chase)
Opening a chase for editing (abrir un chaseapa editarlo)

Puedes abrir un chase para editarlo pulsando Gegsédo del boton Swop del chase. Esto no
afecta a ninguno de los cues existentes en secRaiedes guardar nuevos cues a continuacion de
los que ya tienes pulsando el botén Swop igualequuna grabacion normal.

Para ver en una lista los cues del chase, ughdelaview (toca el playback en la pantalla o pulsa
View seguido del boton Swop del playback). Pagdificar alguno de los parametros de algain
cue, selecciona lo establecido tocando o arratran la rejilla, a continuacion utiliza las
opciones de las softkeys para cambiar los ajustes

Playback View - Chase 'PRESS GO’
Link

o

Global  After Previous

Global = After Previous

Global After Previous

Global = After Previous

Global After Previous

Global = After Previous

P BRI S
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8.3.2 Editing a chase using Unfold (editar un chasesando Unfold)

El boton Unfold (desplegar) permite colocar cada de los cues del chase en un playback fader,
lo que permite lanzar y editar cada cue por sefmacomo si fuera un cue independiente. Unfold
también te permitira ajustar un tiempo individeallos cues del chase.

1> Pulsa el botdén Unfold seguido del botén Sdelpchase a editar.

2> Los primeros 20 cues del chase se cargarlsgitayback faders.

3> Levanta el playback para dar salida al cadtedel cue (los tiempos de fundido
operaran segun lo programado).

4> Estan disponibles varias opciones para Unfofddetalles estan a continuacion.

5> Pulsa Unfold de nuevo para salir del modolghf

. Para editar el contenido de un cue: pulsa Qlas vaciar el programador, lanza el

fader para dar salida al cue, haz los cambjmdsa [Record Step] seguido del botén
Swop del cue lanzado.

. Para insertar un nuevo cue al final del charss el look para el nuevo cue, pulsa
[Insert Step] y pulsa el botdn Swop del primiaypack libre.

. Para mezclar el contenido del programador t@aso en vivo, pulsa dos veces [Record
Step].

. Para insertar un cue entre otros dos cuesgtieak del nuevo cue, pulsa [Insert Step]

e introduce el numero de cue para el nuevokiep@ra ir entre el 1y el 2). Si este
namero de referencia ya existe este se mezmbaral look que has creado. De lo
contrario se insertara el nuevo cue.

. Para cambiar tiempos individualmente para wnpmusa [Edit Times] seguido del boton
Swop del cue (o teclea el niUmero del cue) vtajlas tiempos. Estos se describen
detalladamente en la seccion tiempos de la p&gguiente.

. Si el chase tiene mas pasos que playback fadedes ir entre paginas usando
[Previous Page] y [Next page].
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8.4 Copying, moving, linking and deleting (copiarmover, vincular y borrar)
8.4.1 Copying or move a chase (copiar 0 mover unate)

Los chase se pueden copiar 0 mover a un nuevogulyb crear una copia vinculada al

playback. Mover es (til para poner en orden t&sota. Lincar chases es muy Util si deseas que un
chase aparezca en mas de una pagina y facipt@¢mamacion; tendra la misma informacion,

pero podra tener diferentes tiempos y opcioneggi®duccion.

Esta operacién es exactamente la misma quegmules y se describe en detalle en la seccion
7.4.1.

8.4.2 Deleting a chase (borrar un chase)

Puedes borrar un chase completamente pulsandtdel belete seguido del Select button del
chase. Pulsa otra vez para confirmar.

8.4.3 Deleting a step from a chase (borrar un pastel chase)
Para borrar un solo paso de un chase:

1> Pulsa Delete.

2> Pulsa el Swop del chase.

3> Los pasos del chase se muestran en unaiigiantalla. Usa la rueda izquierda para
seleccionar el paso que quieras borrar, o tetleamero de paso a borrar.

4> Pulsa [Delete Cue x] para borrar el paso.

5> Pulsa [Confirm] para confirmar el borrado.

. Alternativamente también puedes usar la funtiéfold para borrar un paso de un
chase.

8.5 Chase Timming (tiempos para el chase)

8.5.1 Global timming for chases (tiempos globalesapa el chase)
Cuando se programa un chase por primera vez, toslasies del chase tienen el tiempo idéntico.
A esto se le llama tiempo global del chase. &res puedes configurar que cada cue tenga su
propio tiempo usando la ventana Playback View fuhcién Unfold. Esto se describe en la
seccion siguiente.

1> Pulsa [Edit Times], pulsa el Swop de chase.

2> Ajusta el Crossfade, Speed, Fixture Overlapripute Overlap como se describe a
continuacion.

3> Pulsa Exit para finalizar.

. Para ajustar la velocidad, pulsa [Speed] yetetd nueva velocidad, pulsa Enter. La

velocidad se puede mostrar en Beats Por Minudd/(Bo en segundos dependiendo del
modo establecido en user settings.

. Para ajustar el crossfade, pulsa [x fade] kpéean tiempo de 0 a 100 y pulsa Enter. 0=
no fader (el chase salta de cue a cue), 10@&=dhmaximo (el chase se mueve
continuamente de cue a cue).

. Estando en modo Run, puedes ajustar la veld@dsando, desde el menu principal,
[Tap Tempo]. (La opcién solo aparece cuandohase esta conectado). También
puedes asignar la funcién “Tap Tempo” a un betzr o gris usando la opcion Key
Profiles (perfil de las teclas), ver secciorlB.
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La funcién Overlap (solapamiento) permite compeihes superposicion de tiempos usados

en el chase. Esto crea efectos visuales sorpmawdsin apenas programacion. La mejor manera
de aprender acerca de la funcién Overlap es mogrun chase con un par de cues y varios
aparatos, entonces experimentar con la configiurate overlap y ver los distintos efectos que se
derivan.

El siguiente diagrama muestra como se superposafectos en los chases usando cue overlap,

fixture overlap y attribute overlap.

— Fixture overlap=50%

snjeA 417

Y
12 3 4
fixtures in chase

Cue 1 Cue 2 Cue 3 Cue 4

—] Attribute overlap

S
8/
1§
=

start=0% end=25% start=25% end=75% start=75% end=100%

Cuel Cue 2 Cue 3 Cue 4

. Pulsa [Fixture Overlap], a continuacion introdueevalor de 0 a 100 para cambiar
como se solaparan los aparatos en el cue. 1&§tb{ecido por defecto), significa que
todos los aparatos hacen fader a la vez. 0%fismue el primer aparato acaba su
fader antes de que el siguiente cue empiecgl@™1a través de los aparatos. 50%
significa que el segundo aparato empezara su tando el primero este por la mitad.
El orden de los aparatos se establece por eha@d que se seleccionan cuando el cue es
grabado; puedes cambiar el orden usando Unfold.

Desde la version 3 de software, [Cue Overlap] notésdisponible para
chases. En su lugar crea un Cue List y ajusta “Link WiPrevious”
(vincular con el anterior) y ajusta Link Offset si lo deseas.
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8.5.2 Individual cue times for chase (tiempos indiduales para cues en el chase)
Puedes configurar cada cue del chase para quesemqgapia informacion de tiempos. Puedes
utilizar la ventana Playback View o la funcionfald para ajustar tiempos individuales para
los cues del chase.

Es mas facil usar un Cue List que un chase si necesituna gran
cantidad de tiempos y vinculaciones / desvinculagies. Los Cue List se
describen en el préximo capitulo.

Usando Playback View window:

1> Toca en la pantalla el playback, o pulsa \Veeguido del swop del playback. La
Playback View window se abrira.

Playback View - Chase 'PRESS GO'

2> En la cuadricula, toca el tiempo que quieditar.

3> Usa las opciones de las softkeys para cardsdiempos o las configuraciones.

4> Repite desde el paso 2 para cambiar otroptism configuraciones.

. Puedes cambiar una serie de cues a la vezdogearrastrando en la cuadricula para
seleccionar varias celdas, o puedes utilizardda B para seleccionar varias celdas para
su edicion.

Usando Unfold:

1> Pulsa Unfold seguido del Swop del chase taedi

2> Pulsa [Edit Times] seguido del Swop del cesptegado que quieras editar.

3> Ajusta las opciones para los tiempos commeeasario. Las opciones se describen a
continuacion.

4> Pulsa Unfold para salir del modo unfold.

Inicialmente las opciones de tiempo estan estalele en Global. Puedes cancelar algin tiempo
individual y volver a tiempos globales pulsandadftkey para la opcién y luego pulsa [Use
Global].

Las opciones de tiempos para los cues son:

. Delay

. Fade (in)

. Fade Out

. Fixture Overlap

. Link with previous step

. Atribute times (ver seccion siguiente)

Link se puede ajustar en [Link After Previoud]dease se ejecuta automaticamente), o [Link
Wait For Go] (el chase permanecera detenido lyastgulses Go).
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8.5.3

8.6

Setting attribute fade time for a cue in @ase (ajustar tiempos de fundido en los atributos
para cues del chase)

Puedes ajustar un tiempo individual para cualcafiéuto para todos los cues del chase (por
ejemplo la posicion). Si ajustas algun tiempe,tlempos normales se anulan. Puedes usar la
ventana Cue View o la funcién Unfold para ajukiartiempos.

Para ajustar tiempos en un grupo de atributos:
1> Pulsa View o Unfold seguido del Swop del ehgise quieras editar.

2> Pulsa [Edit Times] y clica en la tactil ekogue quieras editar o, si usas Unfold, pulsa el
Swop del cue que quieras desplegar para editar.

3> Pulsa el botdn del banco de atributos dédwty que quieras cambiar.

4> Pulsa [Delay] para ajustar el tiempo de oetar [Set Fade] para ajustar el tiempo
de fundido.

5> Teclea el nuevo tiempo y pulsa Enter panaasab pulsa [Use Global] para borrar los

tiempos de los atributos y volver a los tiemposmales.
6 > Pulsa Enter para salvar los cambios.

Chase options (opciones del chase)

Para ajustar las configuraciones en los chasea flelayback Options] desde el menu
principal, luego pulsa el Select button del chiase quieras editar. Para ver la ventana de
opciones, pulsa View seguido del Select buttorptisiback, a continuacion clic en la pestafia
Options.

Playback View - Chase Playbacks[10]

Forwards. Badwards: Bounce

) Unkacording to
individual steps

Always fnk steps | Never ink steps.

La mayoria de opciones son las mismas que paruéss a continuacion se detallan solo las
opcione adicionales para los Chases.
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8.6.1

8.6.2

8.6.3

8.6.4

8.6.5

Chase options — Playback
Blind, Priority y Shape Behaviour se describenaeselccion Cues.

Loop Action: Establece lo que sucede al final del chase.
[Stop on Final Cue] — el chase se detiene ertiglaicue.
[Loop] — el chase realiza un bucle al principingyse detiene.

Play Order: establece la direccién del chase.
Linking: establece como se enlazaran los cues en el ¢lzasepciones son:

[Link Acording to Individual Steps] (enlace deuacdo a los pasos individuales) - cada
paso del chase obedecera a su configuracionlaeeesjustado usado en la ventana
Playback View o en la funcién Unfold.

[Always Link Steps] (enlazar siempre los pas&$)chase se ejecutara siempre con sus
tiempos.

[Never Link Steps] (no enlazar nunca los padekthase parara después de cada
retardo/fundido, se reanudara al pulsar Go.

Cuando un chase se desvincula, lanzando el fader se lanza el primer
cue, esto puede ser un problema. Para evitarlo, &l chase no es un
bucle, simplemente enlaza el primer cue con uno atior. Si la
secuencia es un bucle, agrega un cue al final comde delay, Os de fade
y enlaza el primer paso con este cue.

Speed:proporciona otra manera de establecer la veloadeéadhase.
XFade: proporciona otra manera de establecer el crossieldshase.
Fixture Overlap: proporciona otra manera de establecer el ovegaptrse.

Chase Options — Handle
Todas las opciones se describen en la secciés Cue

Case options — Effects
Todas las opciones se describen en la seccién Cues.

Chase options — Release
Las opciones Relese Mask y Release Time se des@aiblnseccion Cues.

Cue Releasepemite crear un chase de superposicion con laggmédende los aparatos volveran
a su estado anterior. Por ejemplo, puedes creeinase de color donde alternar en cada cue el
release. Si la opcién esta activada, los apargtnsaiblanco y luego vuelven al color ajustado en
el cue anterior.

Renumber All cues (renumerar todos cues)
La opcién [Renumber Cues] renumera todos los cuets @rase empezando por el 1.
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9. Cue List (listas de cues)

Cue List permite grabar una secuencia de cues,wadde ellas puede tener sus propios tiempos
y pueden ser activados por el botén Go o ejeairtomaticamente al siguiente cue. Esto
permite construir todo un show en una lista ydesli para teatro, donde el espectaculo es siempre
el mismo. Cue List también es (til si haces Buskaésgecialmente en consolas con pocos
playbacks, grabando cue list se logran una serieads diferentes en un solo fader.

Los cue list se diferencian de los chases eralgera cémo la consola maneja los cambios entre
cues. En los cue list se cambia el estado depasatos de un cue previo cuando se modifica el
estado en un cue posterior, si no hay cambioa@nados para esos aparatos permaneceran
igual, a esto se la llama Traking (seguimiengorastre). Los chases hacen una transicion
gradual o crossfade entre cues, desapareciedds lms aparatos que no tengan informacion
almacenada en el nuevo cue. Mientras que elistualce un seguimiento o arrastre de los
cambios.

Por ejemplo: Graba el dimmer 1 en el cue 1, ptlksar, graba el dimmer 2 en el cue 2, pulsa
clear, graba el canal 3 en el cue 3. Si estefuashase, al reproducirlo cada dimmer se
desvanecera con la entrada del siguiente cqag/@o esta en ese cue. Por lo tanto, cuando se
reproduzca el cue 3 solo se activara el dimmer 3.

Los Cue List, en cambio, hace un seguimiento sleles. Esto significa que el Cue List solo
opera con los cambios, por lo que al pasar dellcal 2 no va a cambiar el valor del cue 1 ya que
en el cue 2 no hay datos a cerca del dimmertd. dignifica que al llegar al cue 3 se habran
acumulado todos los datos relativos a los 3 gl@salida estard compuesta por los dimmers 1, 2
y 3 en conjunto.

Si quieres que el cue 2 apague el dimmer, tiqnesjustar explicitamente el nivel del

dimmer a cero (seleccionandolo y ajustando kEniitlad a 0).

Esto significa que necesitas ser consciente dadaeplmente estas guardando en cada cue del
Cue List.

Puedes cambiar el comportamiento de seguimientougelist para cada uno de los cues mediante
la opcién Tracking, las opciones son: Block, Thige Only y Solo (ver seccidon 9.6.10).

Para ver detalladamente el contenido de un Catepuilsa View seguido del swop del playback,
o desde el Touch Wing toca el playback.

r

Playback View - Cue List Playbacks[7]
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9.1 Creating a cue list (crear un cue list)
9.1.1 Programming a cue list (programar un cue ligt
Programar Cue List es similar a grabar un chase.

Necesitaras crear una escena para cada cuegadgral Cue List. Si deseas ajustar tiempos de
transicion, puedes ajustarlo al guardar el cpesteriormente.

1> Pulsa Record Chase or List dos veces (o [Résard Chase or List seguido de [Create
Cue List]).

2> Pulsa el Select button del playback dondergsialmacenar el Cue List (también
puedes almacenar Cue List en la ventana de Rlkegha

3> Selecciona el modo de grabacion que desgésxture, by Channel, Stage o Quick

Build; usar [Record Mode Channel] es mejor si estgsiro de que solo deseas grabar
atributos explicitamente modificados, pero eerario asegurarse de que lo que
cambies este en el programador.

4> Ajusta el valor por defecto de Fade, Delayg linking automatico usando [Set
Times]. Esta configuracion se asignara a cagamaue.

5> Configura la primera escena para el primer gasea manualmente o usando la
funcién “Include” para los cues existentes. Rasadtilizar Shape Generator y Pixel
Mapper.

6 > Si necesitas una leyenda para el cue, palsaftkey C. Puedes cambiar esto
mas tarde utilizando Unfold o Set Legend (véxpna seccion).

7> Pulsa el Select button del handle o [Appené] @ara almacenar el contenido del

programador como Cue 1 del Cue List.

8> Repite desde el paso 5 para el proximo cugauises Clear entre cues, a no ser que
desees hacer un seguimiento hasta los nivelesi@@nterior, ya que, cualquier
movimiento de faders a cero no se almacenarzaulSas clear, debes asegurarte de que
todos los canales que quieras grabar estarcggiados o en el programador (display
invertido).

9> Pulsa Exit para terminar cuando hayas alnst®todos los cues.

&
-
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Pan Tilt

Fan Tikt
4063 463

. [Record Mode] permite seleccionar entre Recordrigiure (se salvaran todos los
atributos o cualquier modificacién), Record By Qfelr(solo se salvaran los atributos
modificados), Record Stage (todos los aparato®toanal de dimmer por encima de
cero se salvaran), o Quick Record (permite coinsin cue desde otros playbacks o
paletas; selecciona los playbacks/paletas gseedautilizar y pulsa [OK].

. Record By Channel es Util si quieres crear una eapel cue list y crear un efecto con
otro playback.
. Puedes abrir el cue list (pulsa Record Chasésbseguido del selector), para

afadir mas cues repitiendo el procedimientoramtesto no afectara a ningun cue que
este almacenado en el cue list.
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Cuando un cue list esta abierto para editar:

. Para afadir mas cues al final de los cuesestist pulsa [Append cue].

. Para modificar un cue existente, pulsa [Cue benm] e introduce el nimero del cue a
editar. Haz los cambios y pulsa [Update Cue X].

D Para insertar nuevos cues, ver seccion 9.3.5.

. El menu Advanced Options permite renumerar¢dds cues, y cambiar el nUmero a un
cue existente.

. No hay limitacion de cues en un cue list.

. Los cue list ofrecen la funcién Move In Darkequosibilitan el movimiento de los

aparatos a la posicion del proximo cue siempreando estén a intensidad cero. Ver
seccion 9.6.11.

. Puedes cambiar el tracking mode para cadavareseccion 9.2.3.

9.1.2 Changing legends for cues in a cue list (camablas leyendas de los cues en un cue list)

Puedes establecer una leyenda para cada cuseastsstrara en la pantalla LCD cuando ejecutes
el cue list y es muy util para hacer un seguitoigle donde estas en cada momento.

1> Pulsa [Set Legend] desde el menu principaleSesitas nombrar varios cues, pulsa
Latch Menu para bloquear el menu Set Legend.

2> Pulsa el botén selector del Cue List.

3> Los cues del cue list se mostraran en lagflanoca la lista o utiliza la rueda A para
seleccionar el cue al que quieras establedeyémda.

4> Pulsa [Cue Legend] e introduce la leyendaatdeclado, pulsa Enter.

5> Si tienes el menu bloqueado, puedes segadi@fido leyendas para otros cues. Pulsa

Exit para finalizar.

9.1.3 Shape tracking in cue list

Las puden hacer tracking entre cues del cue lish&e traking esta habilitado, la shape inicial
continuara a través de los siguientes cues. Paibitdwiaesta opcion utiliza [Shape Tracking]
desde las Playback Options del cue list. Ver secgi6.4.

Los cues que contengan una shape tienen un batdrcgda una de ellas.

En los siguientes cues donde se hace trackingusetra un interruptor para cada una de las
shapes activas.

T — Permite que la shape haga tracking al siguiainte
B — Bloquea la shape y no aparece en el siguiente cue

El cue en si también puede tener opciones estdhiepara bloquear todas las shapes, ver seccién
9.6.7.

Puedes bloquear atributos independientes duragralecion de la shape utiizando el ment @.
Selecciona el atibuto mediante los botones de bde@iributos, pulsa @ seguido del botén del
grupo FX. A continuacion las softkeys muestramlasiones [Block Shape] y [Unblock Shape].
Si se selecciona un atributo como bloqueado elaigfe la rueda muestra la marca de agua
“Blocked”.

Si Shape Tracking no esta activado, las shapessetukes son independientes en cada uno de
ellos. Si una shape idéntica (con el mismo tamafelgcidad) se guarda en el cue siguiente esta
seguira ejecutandose y se restaura.
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9.1.3

Autoloading a playback withing a cue list (atw-cargar un playback dentro de un cue list)

Puedes programar un cue dentro del cue list pa@&apgue automaticamente uno o mas
playbacks cuando se lance el cue. El playbacieser un simple cue, un chase u otro cue list.
Esto es util para disparar chases o efectos adsue list.

Puedes elegir entre salvar automaticamente &ybatks activos para auto-cargar, o localizarlos
manualmente para auto-cargarlos en los cues.

Para grabar automaticamente playbacks activ@saudo-cargar:

1> Antes de seleccionar Cue List Record, cambia[#utoload Live Playbacks] desde el
menu [Advanced Options] de la pantalla cuerésbrd.
2> Cambia a on los playbacks que quieras caagargse cue.

3> Salva el cue. Los playbacks activos se saivaomo Autoloads.

Forolites Pearl Expert
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Para editar manualmente las auto-cargas:

1>
2>
3>
4 >

5>

6>

Pulsa [Playback Options] desde el menu poaici
Pulsa el Select Button del Cue List.
Pulsa [Autoload].

La pantalla mostrara los cues del cue listizd la rueda A para seleccionar el cue
donde quieras establecer la auto-carga.

Pulsa el select button de los playbacks guieben cargar. La leyenda de los
playbacks se mostrara en las softkeys.

Puedes continuar afiadiendo mas cues parzangar, o pulsar Exit para finalizar.

Playback View - Cue List Playbacks[7]

El playback auto-cargado se activara cuandoeekeunicie, y se desactivara cuando el cue list se
mueva a otro cue, a no ser que también se hagadmael playback en el siguiente cue.

Puedes ajustar opciones para cada playback atgedn pulsando la softkey donde se
muestra el playback.

Para un cue la Unica opcion es [Remove this Aatljl (quitar esta auto-carga).

Para chases o cue list, la softkey B permite sielear entre empezar el playback desde el
principio, o desde un cue especifico, o de pusaen el playback de destino.

En la columna Autoload Times puedes ajustar elg@fade in, fade out y delay para la
autocarga. Normalmente la autocarga utiliza lospi@s establecidos en el playback, pero se
puede seleccionar [Use Individual Target Times] gjilezirara los tiempos establecidos en el
payback, o los tiempos establecidos por ti paraeszarga.
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9.1.5 Running a key macro from a cue list (ejecutanna macro mediante un cue list)

Puedes programar un cue dentro del cue list paraligpare una macro. Esto permite crear
acciones personalizadas que se realizaran csarnidace el cue; por ejemplo, es posible que
quieras encender las lamparas de tus aparatad pamer cue del cue list.

1> Pulsa [Playback Options].

2> Selecciona el cue list.
3> Selecciona [Macros].
4> En la ventana Playback View, selecciona sbmionde quieras afiadir la macro.

5> Pulsa el botdn/es de la/s macro/s que quéslastar en el paso. O pulsa [Add] y elije
la accidn de la lista. La columna “Macros” muasas macros afiadidas.

. Puedes quitar macros seleccionando el cue,rdalsaftkey de la macro que desees
quitar y pulsar [Remove Link].

9.1.6 Keyboard shortcuts / syntax for cue list (ajas del teclado / sintaxis para los cue list)

Las siguientes sintaxis para el teclado se puetleraupara una grabacién y edicion rapida de
los cue list. Estos comandos trabajan con ebglely seleccionado o conectado actualmente
donde <n> es el numero de cue.

* Record Cue, Connect, <n>, Enter (record cue n)
e Copy, Connect, <n> (copy cue n)

* Delete, Connect, <n> (delete cue n)

* Include, Connect, <n> (include cue n)

e Connect, <n>, Go (go cue n)

9.2 Cue List playback (reproduccién de los cue list
9.2.1 Running a cue list (reproducir un cue list)

Levanta el fader del cue list y pulsa el boton @mpejecutar el primer cue. El la parte inferior de
la pantalla se muestra el cue list; el cue ag@ahuestra resaltado en blanco y el siguiente cue
esta encuadrado en una caja.

Connacted Cue List
Cue List RollerB 2, 24 steps Timecode

El la pantalla del Touch Wing también se mueisti@macion sobre el cue list, incluidos el cue
actual y el siguiente, el progreso del fundidbode actual, y los tiempos de entrada y salida.

In 2=

IPCGBES

Swop
Fasn
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También puedes abrir la ventana Payback View pgatener mas detalles del cue list pulsando en
el area del cue list o pulsando View seguido delgsdel playback. Esta ventana muestra todos
los tiempos, links y estado del tracking y es miilyciando se ejecuta una obra de teatro con un
cue list.

Playback View - Cue List 'Master Cue List’

Delay Fade

Cuando un tiempo esta en proceso en un cue, semuestbarra verde de proceso.

El cue activo realiza autoscroll en la Playbackw/iBuedes cambiar la manera de trabajar del
autoscroll mediante la opcidn View Options (clicetiicono de rueda dentada en la parte superior
de la ventana).

. Los niveles HTP de los cues en el cue listosgrolan mediante el nivel del fader.
. Puedes pausar el fundido pulsando Stop. Pugsa@ reanudarlo.
. Puedes saltar a cualquier cue del cue listsieleando el “siguiente” cue utilizando la

rueda A o utilizando las flechas izquierda/deeecCuando pulses Go el cue list
ejecutara el cue seleccionado.

. Puedes saltar al cue anterior pulsando el bBit@p Back (no en todas las consolas).

. En consolas con boton Snap (Arenay Tiger Toljclios botones Step/Nex Step llevan
al previo/siguiente cue utilizando los tiempos pangados. Si se activa el botén Snap,
los botones Prev/Next saltaran inmediatamenteelEsto se establece desde User
Settings [Chase Snap] y habilita este modo en cassple no tengan el boton.

. Puedes saltar directamente al cue que destsasmga el boton Connect, introduce el
namero del cue, entonces pulsa Enter o la sofiké\lternativamente desde el menu
principal puedes introducir el nimero de cueifgg@r Connect.

. Puedes utilizar Key Profiles (perfil de laslésg para establecer la funcién de las teclas
grises y azules de los playbacs, se incluyerS&ip, Connect, Next Cue, Prev Cue, Cut
Nex Cue To Live, y Snap Back.

. Cuando bajas el fader del cue list, los carldlE8 hacen fader out, pero el cue list
permanece activo. En la seccion siguiente sdldeomo se “mata” el cue list.

. Puedes utilizar timecode para reproducir autaraétente los cue list. Ver seccién
9.5.5.

. Se puede cambiar el tiempo del cue siguientedatiendo el nuevo tiempo mediante

el teclado y pulsando Go. También puedes salttnoacoe y ajustar un tiempo
diferente, introduce el nUmero de cue, a contirmpllsa Conect, entonces introduce
el tiempo y pulsa Go.
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9.2.2

9.2.3

Killing a cue list (matar un cue list)

Cuando se lanza un cue list, este permanece actbta ue se mata. Esto se hace manteniendo
pulsado AVO y pulsando el Select button azulhdeldle o el botén Swop del Playback del cue
list.

Puedes cambiar esto desde Playback Options y iaeeel cue list se desactive automéaticamente
cuando el fader llegue a cero (pulsa [PlaybadioBg] desde program menu, luego pulsa el
Select button o el Swop del cue list y seleccidi@er Mode Intensity Kill At 0].

Puedes también utilizar un Key Profiles paraigumér que uno de los botones del handle o del
playback libere el cue list.

Como el cue list permanece activo aln que el fadesté a cero, las
shapes y los efectos continuaran ejecutandose. Sias trabajando con
cue list y tienes alguna shape o efecto ejecutandaie manera
inexplicable, asegurate que todos los cue list hayaido ‘matados’
apropiadamente.

Tracking (seguimiento, arrastre)

Por defecto, sos cue list se ejecutan en modoitigickolo se almacenan los cambios en los
atributos, todo lo demas continta igual, con ethpreviamente establecido. El modo Tracking
se utiliza principalmente en teatro, ya que siessita ajustar un nivel de dimmer al comienzo
de una escena, no se ha de ir grabando ese misel@rtiavés de todos los demas cues para esa
escena, el cambio se arrastra a través de todosdssasta que se almacena un nuevo nivel.

Puedes habilitar o deshabilitar el modo de seguitiglobalmente para todo el cue list, o
establecer en cada ue el modo de seguimiento deranadividual desde la ventana Playback
View (0 Playback Options, [Cue Options].

Las opciones son:

. [Global] opcién por defecto: obedece a la agunfacion global del cue list.

. [Track]: el cue sera rastreado.

. [Block] (bloque): el cue no hace seguimientdatecues anteriores. Todos los cues
subsiguientes haran un seguimiento desde élogk.

. [Solo Excluding Shapes] (solo excluyendo shapeske hace seguimiento hacia o

desde el cue, sino que se hara un seguimients dhdges en el momento justo, a
excepcion del dimmer de la shape que no se ra3tnéalets you have a cue that solos
all levels but allows non-dimmer shapes to continue

. [This Cue Only] (solo en este cue): los cambiegste cue no seran arrastrados a los
cues subsiguientes. Sin modificar el estad@slelies anteriores se restaura en los cues
subsiguientes.

. [Solo] (solitario): no se arrastra ningln estadcia o desde un cue ajustado a
Solo. El estado de los cues previos seran eakisgpor 10s cues posteriores, pero no
aparecen en el cue Solo.

. [Block Shapes] (bloquear shapes): cualquier shagteeada se detendra desde este cue.

Otros atributos seguiran siendo arrastrados. Estoife crear un punto donde se
garantize que todas las shapes se detienen.
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9.2.4  Move In Dark (MID) functions (mover en oscurd

Cuando utilizas luces moviles en teatro, con freciaete gustaria que estos se posicionaran
preparados para el proximo cue sin ver como asgtosueven. La funcion Move In Dark
posiciona automaticamente aparatos que no dstéimando.

Move In Dark se puede ajustar para todo el @iefi conjunto o para algun cue individualmente.

Las opciones para todo el conjunto del cue déistjestan pulsando [Playback Options] seguido
del select buton del cue list, [Move in Dark].

. [Disabled] (deshabilitado): se impide el mowemtio en oscuro para todos los cues del
cue list independientemente de la configuragidividual de los cues.

. [Early] (pronto): tratara de de posicionar pranto sea posible a menos que esto se
reemplace en un cue de manera individual.

. [Late] (tarde): posicionara el aparato lo n@se posible.

. [Off] (apagado): apaga Move In Dark a menos sgibaya habilitado en cues

individualmente (off es la opcién por defecto).

Para ajustar las opciones individualmente erles, utiliza la Playback Window.

. [Global] (global): el cue list utiliza la cogfiiracion global (opcién por defecto).

. [Cue Number] (nimero de cue): aqui puedes dagaaiin cue en concreto donde
deseas que ocurra el movimiento.

. [Cue Offset] (compensacion del cue): especifieantemano un nimero preferido de
cue.

. [Disabled]: previene Move In Dark en el cue.

. [Early] (antes): hara que se mueva lo anteibfms

. [Late] (tarde): hara que se mueva lo mas tpodible.

El retardo y el fundido para Move In Dark se peredjustar para el cue list en conjunto o de
manera individual para cada uno de los cues oselmieny Set Times. Los cues tienen una
opcién de inhibicién de la funcion Move In Dankegimpide cualquier movimiento durante la
ejecucion de ese cue (esto es Util si necesitas gue los aparatos hagan ruido mientras se
mueven).

Si el aparato tiene su intensidad por encimaede, d&love In Dark se inhibe cuando se supone
gue Move In Dark ocurre, la consola intentardizanel movimiento en el cue adecuado mas
cercano.
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9.3
93.1

9.3.2

Editing cue list (modificar cue lis)
Playback View window (la ventana PalybacWiiew)

La forma mas facil de editar un cue list es utilizaventana Playback View (pulsa view seguido
del select button del playback que quieras alifs)a muestra una cuadricula con cada cue y
permite cambiar la mayoria de caracteristicazdel Haz clic en el elemento que desees
cambiar, las softkeys ofrecen diferentes opciones

Para cambiar varios cues de una vez, selecasrglémentos tocando y arrastrando el area de
seleccion.

La ventana Intensity View es muy Util para veesthdo de todos los aparatos, ver seccién 4.2.2.

Editing values in Cue View window (editar valees en la ventana cue view)

Puedes editar el valor de cada aparato de caddeaulos cues utilizando la ventana Cue View.
Pulsa Cue View a la derecha de la Playback View.

Cue View - Cue 1 29

T T R R T
RobinG00ES 100,00 Open 66.90 3402 Fixed
Robin6O0ES 100.00 Open 67.14 37.55 Fixed

10000 Open | 67.10 6437 Fixed

10000 Open
10000 Open
10000  Open
10000 Open | 35.03| 3734 Foed

10000 Open | 5559 3655 Fed

Robin600ES 10000 Open | 4178 36.55 Fired
I

Puedes hacer clic en los valores y editarloda®softkeys.

. El menu de contexto permite ver niveles, shagiestos y tiempos para cada atributo de
cada cada aparato de cada cue.

. Si los niveles han sido ajustados a partirrepaleta, el boton View Palettes muestra
la paleta utilizada, o el valor subyacente.

. Si se selecciona View Tracking Values, los redade traking (valores rastreados a

través de otro cue y que se almacenan directereareste cue) se muestran en gris
claro.



Pagina 195 9. Cue List

9.3.3 Moving and copying cues (mover y copiar es)

Puedes copiar o mover cues dentro del cue dsbtoos cue list.

Puedes hacer clic y arrastrar el cue en la PtéyXeew window (pulsa View y el selector del cue
list), o utilizar la funcién Unfold (préxima seéa), o utilizar una linea de comandos por medio
del teclado.

Copiar / Mover en el mismo playback:

. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NQcue>]
[AND <cue> @ <cue> ENTER
. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOTuez]

[AND <cue> ENTER <cue> ENTER

Copiar / Mover al final del mismo playback:

. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue> [NOT «&il
[AND <cue> @ @
. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue> [NOT «&il

[AND <cue> ENTER ENTER

Copiar / Mover a otro playback:

. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOTuez]
[AND <cue>] [@] [ENTER] <playback> <cue> ENTER

Copiar / Mover al final de otro playbac:

. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOTuez]
[AND <cue>] [@] [ENTER] <playback> ENTER
. COPY / MOVE <playback> <cue> [THRO <cue>] [NOTuez]

[AND <cue>] [@] [ENTER] <playback> <playback>

(<playback> es el pulsador swop del playbackesoes el niUmero de cue y la seccion entre
corchetes es opcional.

9.3.4 Editing a cue list using Unfold (modificar urcue list usando unfold)

La funcion Unfold coloca cada cue del cue list ro de los playbacks faders. Esto permite lanzar
y editar cada paso individualmente como si dealo cue se tratase.

1> Pulsa Unfold seguido del Select button dell@t que quieras editar.

2> Los 20 primeros cues se cargan en los plagtfaders. El display muestra los nimeros
de los cues y sus leyendas.

3> Levanta los playbacks fader para dar salidarstenido del cue (los tiempos de fundido
operan tal y como se programaron).

4> Estan disponibles varias opciones para Unftdthlles a continuacion.

5> Pulsa Unfold otra vez para salir del modalehf

. Para editar el contenido de un cue: Pulsa Qlaa vaciar el programador, levanta el

fader para dar salida al cue, haz los cambigdsapA [Record Step], a continuacion
pulsa el select button del cue.

. Para mezclar el contenido del programador @asb en vivo, pulsa dos veces [Record
Step].

. Para cambiar los tiempos o el enlace del auisagEdit Times], luego el Select button
del cue, entonces ajusta los tiempos (ver tisngpda siguiente pagina).

. Para insertar un nuevo cue, crea el look deloweue, pulsa B [Insert Step], entonces

pulsa el botén del playback donde quieras elmgeae. Todos los cues se desplazaran
una posicion y el nuevo cue se numerara ergrdds cues existentes (por ejemplo, si
pulsas el playback 3, el nuevo cue sera el 2.5).
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9.3.5

9.3.6

. Para mover o copiar un cue, pulsa Move or Camgntinuacion pulsa el select buton
del cue que quieras mover o copiar y pulsaletsbuton a donde lo quieras mover o
copiar.

. Para borrar un cue, pulsa Delete seguido dettdeutton del cue que quieras borrar.
Pulsalo de nuevo para confirmar.

. Para cambiar una leyenda, pulsa [Set Step Iddgeguido del select playback del cue
gue quieras cambiar.

. Si el cue list tiene mas cues que playbacks sageredes cambiar a la siguiente pagina

utilizando las softkeys F y G.

Using Update to change tracked cues (usar ugé para cambiar cues reastreados)

Dado que la configuracién de aparatos en un cusdisarrastrados a través de los cues
anteriores, si deseas modificar una configuranggesitas encontrar el cue donde este se ajusto
originalmente.

La funcién Update ira a través del cue list hastaue lanzado y lo actualizara automaticamente.

1> Con el cue list lanzado, selecciona los apanatambia la configuracion que quieras
guardar.

2> Pulsa Record Cue, [Update].

3> Pulsa Enter para almacenar inmediatamenteulegos valores en el cue list.

Alternativamente, las softkeys muestran la liktgpaletas y playbacks que se pueden
actualizar. Selecciona o deselecciona lo queieess.

4> Si has utilizado las opciones de las softkpyksa Enter para completar la
actualizacion.

. Si los atributos que has cambiado se les djoisgento a través de un cue anterior, la
actualizacion se realizara en ese cue en lugaotual.

En su lugar puedes actualizar directamente epaisando REC. STEP. Si lo pulsas una vez
tendras la opcién de mezclar, reemplazar o iasert nuevo cue después del cue actual si lo
pulsas dos veces mezclara directamente (verdsesigjuiente).

Editing a cue list which is running (modificarun cue lis cuando este esta ejecutandose)
Puedes editar cues de un cue list cuando se estaajdo sin usar Unfold.

1> Lanza el cue list subiendo el fader.

2> Utiliza la rueda A para seleccionar el nin##a@ue que quieras cambiar, entonces con
el boton<— ves a la referencia que quieras modificar.

3> Pulsa Clear para asegurarte que el progranestioracio.

4> Haz los cambios para el paso actual.

5> Pulsa Rec. Step y selecciona [Replace], [MardB]sert After] para salvar

los cambios (pulsa Rec. Step otra vez si quieelar).
6 > Pulsa el botés~> para ir al paso siguiente.
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9.3.7

9.3.8

. Puedes editar los tiempos de los cues utiliadosi botones Live Time y Next Time de
la siguiente manera:

1> Lanza el cue list subiendo el fader.

2> Utiliza la rueda A para seleccionar el nun@gaue que quieras cambiar,
entonces con el botér> ves a la referencia que quieras editar.

3> Pulsa el botdn Live Time para ajustar losiies en el paso actual, o el
botén Next Time para los tiempos del paso sigeieEl nimero de paso

actual y el siguiente se muestran en el digptayencima de las ruedas de
control.

4> Utiliza las softkeys para ajustar los tiempimeado y ajustes para overlap
(ver seccion 7.5.1 en la pagina 137 para desérigle tiempos). Si ajustas
la opcidn [Link to next step] en On, el cue sigie no esperara el Go.

5> Pulsa el botés—> para ir al paso siguiente.
. El boton Review permite probar los nuevos tiesngo el paso en vivo.
. También puedes utilizar la funcién Unfold pajastar tiempos tal y como se describe

en la seccion anterior.

Editing a cue list while recording (editar cudist mientras se graba)
Puedes editar cues mientras estas en el menl Regerdist.

1> Pulsa [Cue Number = x] e introduce el nUmercuk a editar.

2> La consola saltara al cue y mostrara la aalid

3> Realiza los cambios de programacion que deseebpaso actual, o en los tiempos
utilizando la funcién [Edit Cue x Times].

4> Pulsa [Update Cue x] o el boton Rec Step mavarslos cambios.

. La softkey [Update Mode] permite establecer camoealiza el traking en los cambios.

[Update Mode Forwars] actualiza los canales emelactual y en los siguientes hasta
gue sean cambiados. Los valores anteriores al odéioado no cambian. [Update
Mode Backwards] actualiza el cue actual y los antesi hasta el dltimo cambio.
[Update Mode Both] actualiza el cue actual, los @astes y los anteriores. [Update
Cue Only] actualiza so6lo el cue actual.

Update Updats Update Update
Forwarnds 174 m:kwards- 274 Both 34 Cue Only a4

. Puedes cambiar el nimero del cue desde est nsépulsas [Cue Number] cambiaras
el nimero del cue que estas editando. Utiliztvphced Options] para cambiar los
nameros de los cues.

Updating values in a range of cues (actualizaalores en un rango de cues)

Puedes mezclar o reemplazar los valores en un degaes del cuelist (o de un chase). Esto se
puede hacer desde el teclado o desde la ventaytzaPkaView.

Desde la Playback View, pulsa Record y seleccioneuero un rango de cues tocando y
arrastrando sobre los cues requeridos. Selecdweag] o [Replace] (o pulsa directamente Enter
para mezclar). El contenido actual del programaéanezclara o reenplazara en todos los cues
seleccionados.

Con el teclado, conecta el cuelist (0 el chase)lgapRec Step. A continuacion, utiliza la sintaxis
<n>y <M> para seleccionar los cues que no est@ogulLos cues seleccionados se resaltan en
rojo en la Playback View, si es que esta abierte L&z seleccionados todos los cues deseados,
pulsa Intro, a continuacién selecciona [Merge] ogRee] (o pulsa directamente Intro para
mezclar).
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9.3.9 Disabling a cue (deshabilitar un cue)

9.4

94.1

9.4.2

9.4.3

Puedes deshabilitar temporalmente un cue utilizéadpcion Disable de la ventana Playback
View. Selecciona la casilla Disabled y seleccififize Disabled]. Cuando un cue se deshabilita
este se omite. Esto es una manera Util de elimimaue que quizas tengas que afiadir mas tarde.

Copying, moving, linking and deleting (copiarmover, enlazar y borrar)

Esta seccion explica como copiar o mover un ctiedisipleto de un playback a otro. Para mas
informacién sobre copiar o mover cues entre igieconsulta la seccién anterior.

Copying or moving a cue list (copiar o movain cue list)

Los cue list se pueden copiar 0 mover a un nueaybpkk, 0 puedes crear una copia enlazada
para el playback. Mover es Util para poner eroid consola.

La operacién es exactamente la misma que pafaues y se describe en detalle en la seccién
7.4.1.

Deleting a cue list (eliminar un cue list)

Puedes eliminar un cue list pulsando Delete, arneation el select button del playback a
eliminar. Confirma el borrado pulsando de nueveetdct button, la softkey [Confirm], o Enter.

Deleting a cue from a cue list (eliminar unue del cue list)
Para eliminar un solo cue del cue list:

1> Pulsa Delete.

2> Pulsa el Swop del cue list.

3> Los cues se mostraran en una lista en lajpanttiliza la rueda izquierda para
seleccionar el cue que desees eliminar, o tetleamero del cue a borrar.

4> Pulsa [Delete Cue x] para borrarlo.

5> Pulsa [Confirm] para confirmar la eliminacién.

. Alternativamente puedes utilizar la funcién bldfpara eliminar un cue del cue list.
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9.5
951

9.5.2

Cue list timming (tiempos del cue list)
Time and fade options for Cue List (tiempos ypziones de fundido para cue list)

La configuracion de tiempos es independiente pada cue del Cue List. En la pantalla se
mostrara el cue en el que se esta trabajanddeBwseleccionar cualquier cue activo con la rueda
A o la softkey A desde el menu Edit Cue List, Cuaes.

Ver diagramas de tiempos en la seccion 7.5.1 yi@e8&5.2 para mas informacion sobre tiempos
de fundido y overlap.

1> Pulsa [Edit Times] y el Swop del Cue List.

2> Utiliza la rueda A para moverte entre lossco@ulsa [Cue Numbert], teclea el nimero
del cue y pulsa Enter. Los botones de flech&€teke, al lado del botén Connect,
también se pueden utilizar para moverte engeles.

. Puedes seleccionar un rango de cues, lo qudtpanodificar los tiempos de
varios cues de una sola vez, utiliza la ruedadesde la ventana Playback
View, toca y arrastra sobre los cues de la ¢aaldr

. Para ajustar el tiempo de espera antes de lacegeion del cue después de pulsar Go,
pulsa [Delay In], introduce el tiempo en segung@ulsa Enter.
. Para ajustar el tiempo de fundido de entratlawde pulsa [Fade In], introduce el

tiempo en segundos y pulsa Enter. Los canalésHITP se veran afectados por este
tiempo de fundido.

. El tiempo de fundido de salida del cue, setajpsr defecto al mismo que el tiempo de
entrada. Puedes cambiar el tiempo de salidampadds[Fader Out], introduce el tiempo
en segundos y pulsa Enter. Para ajustar el migmpo que Fade In, borra el tiempo
dejando el cuadro en blanco.

El tiempo fade out comienza cuando se lanzaeskiguiente, si se ajusta a 1 segundo,
el fade out empieza su fundido cuando el nueeocomienza su fundido de entrada.

. El tiempo de retardo de salida del cue [Delay] ®e utiliza cuando la consola
enlaza automéaticamente con el siguiente cuéaplese el tiempo de espera
antes de que se inicie el nuevo cue. Segureebipieza el fade out, empieza el retardo
y cuando finaliza lanza el siguiente cue.

Cue linking & Link Offset (enlace entre cues gnlace de compensacion)

Los cues de los Cue List se pueden enlazar enti® &l que permite conseguir secuencias
complejas. Las opciones de lincado se ajustatasosoftkeys y son las siguientes:

. [Link Wait for Go] (esperar Go para enlazat)cee esperara a que pulses Go.
Link Offset no esta disponible.
. [Link After Previous Cue] (enlazar despuésalsat previo): El cue se lanzara cuando el

cue previo haya finalizado su tiempo de esperandrada y el fade in. El Link Offset
puede ser ajustado para afiadir un retardo elfireal del cue previo al disparo de este
cue. El Offset pede ser dado en segundos, o poneentaje al tiempo de fundido del
cue previo.

. [Link With Previous Cue] (enlazar con el cueyiog El cue se lanza al mismo tiempo
gue se dispara el cue previo. Link Offset selpugustar para afiadir retardo entre el
disparo del cue previo y el disparo de este puede ser dado en segundos o como
porcentaje al tiempo de fundido del cue previo.
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9.5.3

Link After Previous Cue
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Estas opciones permiten crear secuencias comefstruidas a partir de pasos simples.
Por ejemplo, si buscas este efecto:

. Al pulsar Go el aparato nimero uno empiezacarhan fundido de entrada de 20s.
. Pasados 10s el aparato numero dos empiez&rauratader out en 15s.

. Al mismo tiempo las luces se encienden en 5s.

. Al mismo tiempo las luces se apagan en 3s.

Puedes programar:

. Cue 1 - Fixture 1 @ 100%, Fade In 20s, Link VFFait Go.

. Cue 2 - Fixture 2 @ 100%, Fade In 15s, Link Fiavious, Link Offset 10s.

. Cue 3 - Fixture 1 AND 2 @ 0%, Fade Out 3s, \&it Previous, Link Offset 5s.

Para obtener el llamado efecto cue overlap, utilizRLink With
Previous Cue] y ajusta el porcentaje para el tiemphink Offset. Link
offset a 100% equivale a Cue Overlap a 0% y vicevsa.

Individual attributes fade times (tiempos ind/iduales para atributos)

Puedes ajustar tiempos individuales para los grdpaributos IPCGBES. Puedes seleccionar
algln aparato para aplicarlo. Por ejemplo, pubdesr que el aparato cambie de posicién en 2
segundos, pero que el cambio de color lo hag®en

Adicionalmente puedes ajustar tiempos individsigigra cualquier atributo, de esta manera
puedes hacer que el tiempo de Pan sea difereiitenpo de Tilt.
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9.54

Para ajustar tiempos para un grupo de atribptoeero selecciona el menu Set Times y ves al
cue donde quieras ajustar los tiempos de la margeriormente descrita, a continuacion
pulsa G [Next] para ir a la segunda péagina déoogs.

1> Pulsa C [Atribute Times].

2> Todos los aparatos del cue se seleccionara Guieres modificar los tiempos en
alguno de ellos deseleccionalo. Puedes puldmtéh All para seleccionar todos los
aparatos del cue o Avo+All para deselecciondmddos aparatos.

3> Pulsa la softkey del grupo de atributos quieras cambiar.

4> Pulsa A [Delay] para ajustar el tiempo dandn, o pulsa B [Fade] para el tiempo de
fundido. Pulsa [Use Global] para quitar los s individuales a los atributos y volver
a los tiempos normales de retardo/fundido del cu

. Puedes utilizar [Individual Attributes] paraisiar tiempos para un solo atributo del
grupo, por ejemplo solo el Pan del grupo déatois de posicion. También puedes
utilizar la ventana Cue View para ajustar losmpes individuales en los atributos.

Fixture overlap (solapamiento de aparatos)

Puedes ajustar la superposicion de aparatos pda@auc® de los cues, esto causara que la
consola aplique una configuracién de sefial setalgmara cada aparato creando un efecto
ondulante a través de los aparatos sin demagiadeamacion por tu parte.

. Pulsa [Fixture Overlap] (en la segunda pagiglamkenu Cue Times) introduce de 0 a
100 con el teclado para cambiar la proporcioealapamiento en el cue. 100%
significa que todos los aparatos ejecutan ebgaad mismo tiempo. 0% significa que
cada uno de los aparatos ejecutara el cambiwlous anterior haya terminado de
hacerlo. 50% significa que cada uno de los &psgjecutara el cambio cuando el
anterior se encuentre a la mitad de su cambio.

. Para cambiar el orden en que el overlap seageopntre los aparatos, pulsa [Set Fixture
Order]. Normalmente el orden es el orden enlggiaparatos se seleccionan al grabar el
cue. La ventana de aparatos muestra el ordeirantedin nimero grande de color
verde. Reordena los aparatos pulsando [Step Niiiskguidamente introduce el
numero de inicio mediante el teclado, a contimrapulsa el Select button de los
aparatos en el orden que desees. Por ejempéoajestar el orden de 8 aparatos,
pulsa 1 en el teclado, a continuacién pulsakic® button del primer aparato, a
continuacion el Select buton del segundo, yasésivamente. Puedes configurar varios
aparatos con el mismo numero si quieres que ieanalb mismo tiempo. Si pulsas el
Select button dos veces, se mostrara una dpaato se excluira de la secuencia.
Pulsa Exit para terminar la configuracion de ordé&made aparatos.

2 i 8 el i 5
Clrsp 1900 Chp 1200 Cirsp 1200 Cirsp 1200 Cirsp 1200w |
7 B

ChSp 1200 Ot 1200 CirSp 1200

PL

ChSp 1200 |
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9.5.5 Running a cue list to timecode (ejecutar urue list con codigo de tiempo)

La consola puede ejecutar un cue list automaticemardiante timecode. Esto es muy Util para
ejecutar representaciones complejas y que seaips exactamente iguales, o para ejecuciones
desatendidas. A cada paso del cue lis se leasigtiempo para su ejecucion.

El timecode puede ser leido desde el reloj détisia, desde la fuente interna de timecode, desde
el puerto MIDI o desde Winamp. La fuente timecoderna es Util para programar secuencias
gue luego seran disparadas mediante una fuenimelgode externo.

1> Conecta el cue list al que desees ajustactidee

2> Pulsa [Timecode] desde el menu principal.

3> Pulsa la softkey A para seleccionar la fuéintecode deseada.

4> Pulsa [Record].

5> Inicia la fuente de timecode. Si utilizasiglecode interno, pulsa [Play] para
iniciarlo.

6 > Pulsa Go para cada paso del cue en el momgaetquieras que empiece.

7> Pulsa [Record] cuando hayas acabado.

Para reproducir el cue list con timecode, puZanphected Cue List] y selecciona el cue list a
reproducir. También puedes pulsar [Timer DisalbblEdabled] para habilitar la entrada timecode.

Cuando se inicie la fuente timecode externo (egndo [Play] si utilizas timecode interno), cada
cue se activara cuando el timecode coincida tenepo programado.

Puedes editar el timecode de cualquier cue aitlo la rueda A para seleccionar el cue, pulsa
Enter e introduce el nuevo timecode para el cue.

Timecode [l

00:00:00.24
00:09:00.00
00:12:00.00
00:25:00.24

= (23:59:59.29

23:59:59.29

Durante la edicion del tiempo también puedegzatila rueda B para seleccionar varios cues y
utilizar las opciones de las softkeys para intoidvalores y cambiar el tiempo de todos los cues
(offset, afiadir o substraer un tiempo fijo).
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Puedes abrir la ventana de visualizacién de tiskeclonde se muestra el timecode entrante, pulsa
[Open Workspace Window], [Timecode].

9.6 Cue list options
Las opciones avanzadas para los cue list se estabdiesde el menu Playback Options. De esta

manera:
1> Desde el menu principal pulsa [Playback Oyjo
2> Pulsa el Swop del cue list que desees editar.

Para mostrar las opciones del cue list en una nanpaulsa View seguido del Select Button del
cue list, a continuacién cic en la pestafia Options.

Las opciones para los Cue List, en su mayorialasmismas que para cues y Chases. A
continuacién se describen solo las relativas apasones de los Cue List.

9.6.1 Cue List Options — Playback
Blind, Priority y Shape Behaviour se describen eseleion Cues.

Tracking: habilita o des-habilita el modo Tracking.

Shape Tracking: establece como las Shapes se arrastran entre cues.

Off — las shapes se detienen cuando el siguéer@eomienza.

On — las shapes hacen seguimiento entre cuesduastsean detenidas o cambiadas en otro cue.
Local — las shapes siguen la opcién de seguimigmterior.

Move in Dark: establece el modo para la cue list (ver secci@cKiing).
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9.6.2

9.6.3

9.6.4

9.6.5

9.6.6

9.6.7

Cue List options — Handle
Todas estas opciones se describen en la seca&s C

Cue List options - Fader

Fader Mode: esta opcién determina como se comporta el fadesudelist (deslizante del
playback).
Fader Mode Intensity Kill With Off - (modo del fadée intensidad se mata con off), el fader

domina el nivel de los canales HTP, el Cue List qusmhectado aunque el fader esté a cero y
para matarlo se ha de liberar mediante el boténaRele Avo + Swop del Cue List.

Fader Mode Intensity Kill At 0 - (modo del fader idéensidad se mata a 0), el fader domina el
nivel de los canales HTP y el Cue List se mata coi@hfhder llega a cero.

Manual Crossfade - (crossfader manual), el fadeosgorta como un control de crossfader
manual, y el Cue List pasa al siguiente cue de raasgiomatica cuando el fader alcanza la parte
superior o inferior de su recorrido.

Fire first cue: establece que se lance el primer cue cuando setdegbfader.

Cue List options — Effects
Todas estas opciones se describen en la seccién Cue

Cue List options — Release
Release Masky Release Time se describen en la s&o&m

Cue Releasepemite crear una superposicion con lagunas en doedgaratos volveran a su
estado anterior. Por ejemplo, puedes crear un aeaselor donde alternar en cada cue el release.
Si la opcidn esta activada, los aparatos iranrecbla luego vuelven al color ajustado en el cue
anterior.

Renumber all cues
Esta opcion te permite renumerar un cue list.

Cue Options (opciones del cue)

Esta opcion permite cambiar configuraciones pata cae del cue list. Para seleccionar el cue a
editar, utiliza la rueda de la izquierda o pudsaoftkey A y teclea el nimero de cue en el texlad
numeérico.

. [Curve] (curva) permite ajustar diferentes csrda fundido, afecta la forma en que el
fundido progresa de un cue a otro (por ejemmledes seleccionar un fundido que
empieza lento, se acelera en medio y se rateatifinal). Pulsa [Curve] y selecciona
una nueva curva con las sofkeys. El efecto asmliferentes curvas se describen en la
seccion 13.7.

. [Link] (enlace) establece como se enlaza e laseopciones son: Wait For Go (espera
a que pulses Go), With Previous Cue (con el ceeiq) o After Previous Cue (después
del cue previo). Ver seccién 9.5.2.

. [Move in Dark] (mover en oscuro) abre el merlogciones de MiD, ver seccion
Tracking.

. [Move in Dark Inhibit] deshabilita la funciénii para este cue.

. [Tracking] habilita o deshabilita el seguimiemara este cue.

. [Legend] permite establecer una leyenda pata&l esta se muestra en la pantalla del
cue list.

. [Notes =] puedes entrar una nota en el cuengamdar algo importante o que te avise

de alguna accién que debas llevar a cabo (“lesjad escenario perseguidas por un
0s0” 0 “despertar al cafionero”).

. [Autoload] ver seccion siguiente.
. [Cue Disabled] permite deshabilitar temporalreegitcue, ver seccién 9.3.8.
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10.  Capture Visualiser

Desde la la v10 de Titan, se ha integrado el vizaddr Capture. Esto proporciona una
simulacion realista de la iuminacion que es reatmétil para pre-programar o realizar cambios

en modo Blind durante el show.

Para abrir el visualizador, velecciona [Capture ¥iiser] desde el ment [Open Workspace
Windows].

Pre-programa siempre utilizando paletas, los difenater elementos y
los haces de luz nunca se alinean igual en el vidador que en el
mundo real. El uso de paletas significa que solo téras que ajustar las
paletas cuando llegues al mundo real, con el equifisicamente
instalado, en lugar de tener que modificar un montd de cues por

separado.

El visualizador anterior todavia esta disponiblézando la workspace window [Legacy
Visualiser].

10.1 Setting up the rig (configuracién del espacio)
10.1.1 Setting up the stage and rigging (configuram del escenario y rigging)
Para ayudarte a construir el espacio puedesrafiadientos para el escenario y rigging.

Abre la ventana Capture Visusliser Settings desdeeall Open Workspace Window, o desde los
botones contextuales en la ventana de Captureetla pestafia Stage.
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10.1.2

“Floor” (piso) y “Back Wall” (fondo) se proporciongor defecto. Se pueden afiadir otros objetos
haciendo clic en el boton con el signo mas de tgepaferior de la lista de la izquierda. Clic en el
objeto de la lista de la izquierda y posiciénala ks controles deslizantes de la derecha.
También puedes introducir nimeros exactos. Puesiaislecer una leyenda y un color para cada
objeto.

Setting up fixtures (configurando los aparats)

Los aparatos se colocan autométicamente en elizasdar cuando se pachean siempre y cuando
el interruptor Auto Update en Capture Settings est®n.

Si cargas el show de una version anterior, o adgpanato pacheado no se muestra en Capture,
utiliza la opcién [Edit Fixtures], [Update Persdtydldesde el menu patch para colocar los
aparatos que falten en el visualizador.

Los aparatos se posicionan utilizando las ruedadec8ona uno o mas aparatos mediante el
selector de aparatos o mediante un grupo y pulsateoPusa el botén [Position-Orientation] en
el menu contextual para cambiar la funcion deuaslas (o pulsa la softkey G desde el menu
principal hasta que la pantalla muestre Wheelsaliser).

Selecciona el atributo Position, a continuacionvauas ruedas para cambiar la posicion del
aparato/s respecto a las coordenadas X/Y/Z. Sileecionan varios aparatos se puede utilizar la
funcién Fan, que permite el movimiento uniformeudegrupo de aparatos. Las opciones de Fan
curve/group/Split también estan disponibles.

Toca por encima o por debajo de la rieda para melwelor por pasos. Para la rotacion los pasos
son de 45 grados.

Si te encuentras delante del escenario, a vistieddd=OH:
X mueve de izquierda a derecha.

Y mueve arriba y abajo.

Z mueve acercando y alejando.

Pulsa el botdn Position de nuevo para cambiameidn de las ruedas a modo Orientation. Las
ruedas ahora van a pivotar el/los aparato/s eejéssX/Y/Z. Una vez mas puedes utilizar Fan
para propagar el angulo a través de multiplas agmara
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La rotacion sobre los ejes X/Y/Z funciona como gamara en un tripode de 3 ejes, imaginate el
aparato dentro de tres anillos de de giro (ver emafgrior izquierda). En algunas orientaciones,
la rotacion sobre X y Z pareceran hacer lo misratgynas rotaciones parecen imposibles de
realizar, esto es el denominado bloqueo de ejasgde cuando los “anillos” estan alineados uno
con el otro (imagen de la derecha). Cambiar 90 gridmtacion sobre el plano Y permite
alcanzar otros angulos.

llustrado por MathsPoetry

Pulsa por tercera vez el botén Position para carfdsauedas al modo Rotation. Esto es similar a
la orientacion, los aparatos giran como un grupedeldor del aparato del medio.

It's easier to see what position fixtures are in ifou
change the tilt angle so they aren’t pointing strajht
down (or up). It's always useful if you have an actal
fixture of each type connected to help you get them
pointing the right way, but you can change this lar if
not.

10.1.3 Setting up cameras (views) (configurando camas (puntos de vista))
Por defecto se proporcionan cuatro camaras $vistieccionables) pero puedes afiadir mas.
El boton de menu contextual proporciona opcigeea la camara.

Mave Rotate orbit Posttion -
Camera Camera Camera | Orientation  SCdie~Fan - Rot
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10.1.4

Los botones con las flechas de direccién de la ystmiten seleccionar las cuatro vistas
predeterminadas. El boton con el simbolo + peradigdir un nuevo punto de vista.

El botén superior de la derecha cambia entre uisiza 0 dividida en quad mode. Si se selecciona
quad mode, los otros cuatro botones situados gm@jalseleccionan qué vista se esta controlando.

N D1 B
(- Stage  Appearance  Show

BIchic

| [ ] Position (-1.92 m, 4.00 m, 20.58 m)
| BB

i) 1
= 7 @)

() e () ot

El pad de la izquierda mueve la camara hacia lziézda y a la derecha y hacia adelante y detras
respecto al stage.

El pad central mueve la camara hacia ariba y redmgo.
El pad de la derecha se puede configurar paraaatdvitar.
. Rotate: gira la camara a izquierda, derechayayriabajo.

. Orbit: orbita la cAmara alrededor del escenariare trayectoria circular apuntando al
mismo objeto.

Pulsa [Move Camera] en el menu contextual para lan@l movimiento a las ruedas. Esto
también abre el mena Set Coordinates y permitedatio valores numeéricos con las softkeys.

Pulsa [Rotate Camera] o [Orbit Camera] mediante dbsries del menu contextual para vincular
las ruedas a la rotacion u orbitacién a las ruggesmitir la entrada de datos numéricos mediante
las softkeys.

Capture Appearance options (opciones de apancia)
La Pestafia Appearance en la ventana Settingsjtperstablecer los siguientes parametros:

. Ambient lighting: es el nivel de luz de fondo.

. Atmosphere: densidad haze/smoke.

. Atmosphere contrast: mezcla entre haze y efeztoudno en movimiento — 0%-= all
haze, 10%= all smoke.

. Atmosphere speed: velocidad de cambio del eféetoumo.

. Exposure adjustment: control de la exposiciomikolde la camara.

. Bloom amount: visibilidad del halo alrededor de lizces.

. Rendering settings detaill: esto afecta a la facia de refresco o actualizacién del

visualizador. Si tienes una gran cantidad de hdedsz visibles es posible que tengas
que cambiar este parametro a Low para mejoraetaiéncia de actualizacion.
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10.2

10.2.1

10.2.2

10.3

10.3.1

Visualising using Capture (utilizando CaptureVisualiser)

Una vez configurado no has de hacer nada en ebpeni&€apture. Simplemente opera
normalmente con la consola y Capture mostrara leegtagia sucediendo en el escenario.

Fixture selection (selecciéon de aparatos)

Si seleccionas aparatos en la consola, los apaat@saltan en el visualizador para que puedas
ver donde se encuentran en elmundo real.

Camera Views (vistas de camara)
Capture permite ver como la iluminacion se vera ees@lquier asiento o lugar del espacio en
donde se realiza el evento.

Puedes configurar varias cadmaras como se descrilaeseccion anterior y hacer clic entre ellas o
mostrar 4 vistas estandar.

Capture Show Files (archivos de show en Captir

El Capture stage se guarda automaticamente enhéy@del show. El Capture stage también se
puede exportar e importar por separado del shote.desmite que se puedan transferir entre
shows de Titan stages o riggins estandar.

Selecciona la pestafia Show en Configure Settingsepgortar e importar shows.

Exporting shows

Los Capture shows exportados se pueden cargar@nsbiows Titan o a la version completa de
Capture para generar documentacion.
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10.3.2

10.3.3

Importing shows

Se pueden importar shows desde la version congde@apture, esto es Util para importar
disefios de estructuras o riggings existentes.

Puedes importar aparatos desde la aplicaciéon ctagiéeCapture, pero es necesario asegurarse
de que los aparatos estén pacheados correctame@tgpture para que coincidan con el patch de
la consol. No hay forma de editar un patch en Captrtgado externamente en la consola.

Clearing the Capture show (borrar un Captureshow)
El botén Wipe en la parte inferior de la pestafiavBhorra el Capture show actual.

Si necesitas re-cargar aparatos pacheados endala@ Capture show, selecciona la opcion
[Edit Fixtures] [Update Personality] desde el m&aich. Esto hara que todos los aparatos
pacheados en la consola se muestren en el visializa
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11.

111
1111

11.1.2

11.1.3

11.1.4

Running the show (ejecutando el show)

Que comience el espectaculo. En este capitulosziden las funciones de la consola que son
utiles mientras se ejecuta un show.

Playback controls (controles de reproduccion)
Back up the show (copia de seguridad del st

A intervalos regulares cuando se programa, y cuacdbes de programar (o se te acabe el
tiempo de programar) y vaya a empezar el shomds importante es guardar el show (ver

seccion 2.3.6). También es importante guardarcop& de seguridad del show

en un dispositivo de memoria externo USB, lo quenjie intercambiar consolas en caso de
necesidad.

Label the console (marcar la consola)

Cuando ejecutas un show necesitas saber dondedstdltiliza la funcion Legend para
establecer leyendas en las etiquetas que aparaadiiTouch Wing, o utiliza el método de baja
tecnologia basado en rotulador y cinta de papel.

Run mode (modo de reproduccion)

Si tu show esta completamente programado, pararentdificaciones accidentales, cambia
la llave de modo a Run. Este modo impide alterarégramacion de la consola, sin embargo, el
operador puede seleccionar aparatos y ajustautats en vivo.

Si haces Busked durante el show es (til operatacoonsola en modo Program, esto permite
actualizar la programacion durante el show.

Las principales diferencias entre los modos Rmgy Run son:

. En modo Program, los preset faders puedenrasiral programador y asumen la
reproduccioén, pero en modo Run no lo hacen.

. En modo Run se proporciona acceso rapido eedifes Key Profiles.

. El modo Run proporciona el boton Tap Tempo.

Masters faders

En la esquina superior izquierda de la consolandstgaMasters Faders. Estos controlan la
intensidad de diferentes partes de la consola.

. El Grand Master controla la intensidad |la satié toda la consola.

. Los masters Flash y Swop controlan la interstialos botones Flash y Swop.
. El Preset Master controla la intensidad depleset faders.

. El Playback Master controla la intensidad dediaybacks.

El Grand Master estd, por defecto, deshabilit&ilse requiere, puedes habilitarlo desde User
Settings.

Puedes, si lo deseas, designar cualquier playbdek para que sea un master fader, en System
mode selecciona la opcién [Assign Mastering].
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11.1.5

1116

Speed Masters (masters de velocidad)

Los playbacks se pueden asignar a un Master Sloegde permite controlar la velocidad de las
shapes o los efectos almacenados en los cuesdaso de los chases se controla la velocidad
del chase).

Hay ocho Speed Masters posibles que permitematanta velocidad de diferentes cues por
separado.

El playback se asigna a un Speed Master puldétagback Options], [Speed Source]. Estan
disponibles las siguientes speed source:

. Local (opcidn por defecto - no Speed Master).
. BPM 1-4 (sobrescribe la velocidad local al vdijordel master).
. Rate 1-4 (modifica proporcionalmente la velodidizcal utilizando el master).

También hay disponible un Rate Gran Master quee siiliza, controla proporcionalmente los
cuatro Rate Masters (los BPM Masters no se vesaafes).

Para utilizar los Speed Masters tendras que asajgunas handles de la consola para que actien
como Speed Master faders. Pon la consola enrBysgelecciona [Assign Mastering]. Esta
disponible un perfil especial para Speed Magpt@rdefecto BPM Masters a Tap Tempo.

Los Speed Masters pueden tener varias escala€98; 18200%, y asi sucesivamente. Una escala
de 0-200% permite relentizar y acelerar duplicdadeelocidad programada. Las escalas se
ajustan en modo normal (non-system) seleccionaPidythack Options] segido del select button
del master.

Group Masters (master de grupos)

Puedes asignar un fader para controlar la irdadsie un grupo de aparatos. Para ello,
simplemente guarda (o0 mueve) un grupo en un bamfi fader.

El botén azul selecciona los aparatos del grsido, mantienes pulsado las softkeys te daran
opciones para filtrar la seleccion de acuerdo patron.

Utilizando [Playback Options] puedes ajustar etlmde fader como sigue:

. Scale master: control proporcional. Los Scaleterase pueden ajustar a varias escalas

entre 100%, 200%, 400%, 600% y 1000%. Los ajustesatios permiten aumentar una
intensidad por encima de su nivel grabado.

. HTP: sobre escribe el nivel si este es mascaltoel del programador.

. Limit: se ajusta al limite.

. Take Over: place fixture and its intensity nmgrammer when level matched.
. Disabled: ignora el fader.

Si el Playback Fader tiene un area de visuabiraen pantalla, aparecera el modo y el nivel.

96%

ScaleMaster  ScaleMaster

. Cuando se se deshabilita un goup master o seenauen handle sin fader, se bloquea el
nivel actual del fader. Vuelve a habilitar o mele a un handle con fader para ajustar el
nivel.

Puedes liberar todos los masters pulsando Releaseaycontinuacion
[Release All Masters]. Esto es util si algo esta sigo controlado por un
master, pero no estas seguro de donde.
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11.1.7

11.1.8

Flash and Swop butons (pulsadores flash y ep)

Los pulsadores de Flash y Swop de los playbackslszn para hacer flash o solo de cues o
secuencias en cualquier momento. El pulsadohflaade el playback a la salida actual, el
pulsador Swop pone a off todas las otras salleldsoton de Flash se puede ajustar con un Flash
With Times para utilizarlo con tiempos pre-pragealos.

Puedes reasignar las funciones de los botones S8elpct Flash de la consola utilizando Key
Profiles, ver seccion 13.1.4. Una funcién Gtiealativa es la precarga, que permite pre-
posicionar los atributos de los aparatos antearglt el playback fader impidiendo

ver movimientos no deseados (cualquier aparat@sjigeactivo desde otro cue no se vera
afectado). También puedes asignar las funciones &op para los Cue List y secuencias. Para
cambiar rapidamente el key profilee, mantén Avallga [Edit Key Profile].

En los playbacks del Touch Wing la pantalla maelst funcion asignada para los
botones azules y grises de los playbacks.
Go Swop
Preload Flash

Playback priority (prioridad de los playbacls)

Puedes configurar playbacks de alta prioridad gaeano sean anulados por otros playbacks que
utilicen los mismos aparatos. Por ejemplo, tiamepar de aparatos que actllan como centro de
atencion al cantante pero también estan progmsnaamo ambientes de color, es probable que
desees que el centro de atencion tenga priosiolai el ambiente de color. Ver seccién 7.6.1.
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11.1.9 Locking a playback onto same handle on evepage (bloquear un playback en el mismo
handle en todas las paginas)

A veces, es posible que desees mantener el azegsplayback sin importar en que pagina te
encuentres. La opciéon [Handle Paging] en el njefayback Options] te permite hacerlo sin
tener que copiar el playback en varias paginas.

[Locked] (blogqueado) asegura que el playback gieraparecera en la handle
independientemente de la pagina seleccionadaplagbacks programados en otras paginas no
seran accesibles.

[Transparent Lock] (bloqueo transparente) sigaifjue el cue solo aparecera en la pagina actual
solo si el handle esta vacio en esa pagina.ySimglayback programado en esa posicion, este
aparecera en una pagina nueva en lugar del glaytbaqueado. Esto puede ser (til si solo
necesitas bloquear un playback para que sol@eagmen ciertas paginas.

También puedes bloquear Palettes almacenadas botbnes grises de las handles y Macros
almacenadas en los btones del Touch Wing.

. Las opciones de bloqueo también estan dispesjidira los masters faders.

11.1.10 Viewing active playbacks (viendo playbks activos)

La Active Playbacks window muestra detalles depllaybacks activos. Esto proporciona una
manera facil de ver lo que se esta ejecutand@lactnte.

La linea superior de la tecla muestra el nimerpagina y donde esta almacenado el playback.
La segunda linea muestra la leyenda vy, la tettera, muestra los atributos que se ven afectados
por ese playback.

| Active Playbacks

7 : Playbadks 1 : Playbadks 2 ; Playbads
Slow Dim Shape Cyan Beamn Look  Out Cross 2

i} IPCGH IPCGBES

o,

Si haces clic en una de las teclas el playbatk,s= mata instantdneamente. Puedes cambiar los
parametros del playback pulsando [Playback Ogliseguido del playback de la ventana.

11.1.11 Blind mode (modo blindado)

Puedes poner la consola en Blind Mode mantenientdago Avo y seleccionando [Blind], en
algunas consolas existe in botdn Blind dedicad@ fstmite programar cues usando el
visualizador sin afectar el look del el escenario.

Puedes salir de Blind con un fundido de salida. Estétil para establecer un estado en modo
Blind y salir a escena sin tener que grabar un plelybTambien permite seleccionar varias
paletas y hacer fader con todas ellas a la vez.

Para hacer fader de Bind a Live, introduce un nUmara establecer el tiempo de fundido, a
continuacién pulsa Blind.

Si el programador contiene algun atributo con tiespge utilizaras estos en lugar del tiempo
introducido.
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11.1.12 Busking with palettes (busking con paletas)

Si no has tenido el tiempo que hubieses querida pargramar, puede que tengas que hacer un
poco de uso de efectos adicionales durante et&spilo. A esto se le llama “Busking”, y es
donde empieza la diversion.

Puedes crear instantdneamente variaciones llamahdres de paleta y aplicarlos para modificar
los cues existentes. La consola puede hacer ¢atdegl valor de las paletas para afiadir el efecto.

1> Selecciona algunos aparatos que estén enmaesce

2> Introduce “2” (u otro valor en segundos).

3> Pulsa un botén de paleta para llamarla.

4> Los aparatos seleccionados cambiaran a losgade la paleta en 2 segundos.

Si la paleta contiene tiempos programados, pueatebiar el Key Profile para definir si se
utilizan o no los tiempos programados. Pulsa ANM[Bey Profiles] seguido de [Palettes] para
ajustar el perfil. Las opciones son: [Palettirézl ignoring its time] (las paletas se lanzan
ignorando sus tiempos) o [Palette is fired wtitltimes] (las paletas se lanzan con sus tiempos).
También puedes establecer si la paleta tendséigad cuando se hace flash en un cue. Si se
introduce un tiempo manualmente, como antesygla &l tiempo de la paleta.

Cuando se introduce el tiempo de fader, puedebiaafifrixture Overlap” utilizando la softkey
A. Esto permite crear efectos tipo “desplegadaifeladas” cuando se aplica a una serie de
aparatos. Fixture Overlap = 100% significa quidtolos aparatos cambiaran al mismo tiempo.
Fixture Overlap = 0% significa que cada aparatoeta completar su cambio antes de que el
proximo empiece a hacerlo. El orden de la sedaemcestablece por el orden en que se
seleccionan los aparatos.

El fundido permanecera activo mientras que eliniealette Fade esté abierto. Pulsa
Exit para salir del menu y detener el fundido.

Si se aplica una paleta con un tiempo de fundigt® sera reemplazado por el tiempo
del cue siguiente (por lo que si estas haciemdfoindido a verde con una paleta y
lanzas un cue con un fundido a azul, los apasgdsn a azul. Si se aplica una paleta
sin tiempo de fundido, este se cargara en elranogdor y anulara cualquier sefial
posterior (por lo que si lanzas una paleta simpio de color verde, los aparatos
permaneceran en color verde hasta que pulseg.Clea

Que los cues reemplacen el valor de las palstesug Gtil cuando haces “busking”. Si
necesitas ajustar un color mediante una paleta,lp quieres reemplazar lanzando un
cue, ajusta un tiempo de fundido 0 (deja el nfeslétte fader abierto).

Cuando programes Palettes, agrupa las de colan érea de la consola, las Palettes
de posicion en otra, y asi sucesivamente. Estgpugara a encontrarlas rapidamente
durante el show.

Siiluminas una banda, haz Palettes de posi@éa fpdos los musicos y podras hacer
solos no planificados.

Puedes utilizar la funcién Off (ver seccién 7.8rbla pagina 151) cuando programas para
ajustar que algunos cues solo afecten a la posictros a los colores y otros a las
Shapes. Mediante la combinacion de dos o masseupseden producir una gama mas
amplia de efectos que si los cues contienen todaatributos. Sin embargo, para que
esto funcione bien, necesitas tener muy clanoesatributos afectara cada cue; si lanzas
dos cues de “Unicamente color”, estos no sald@scena.
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11.2

11.2.1

11.3

1131

Using multiple on-screen workspaces (usar miptes espacios de trabajo en
pantalla)

En la pantalla del Touch Wing puedes configuragréifites “workspaces” que se almacenan
como se muestran en la pantalla. Esto permitgpezar rapidamente las diferentes
configuraciones. Los diferentes Workspaces sa@man y recuperan mediante los botones
tactiles de la izquierda de los botones de menda.

View menu (menu ver)

Pulsa View para entrar en el menu View. Desde paedes establecer lo que se mostrara en el
Touch Wing y en el monitor externo.

. [Windows Options] permite reposicionar, camtabtamario y mover las ventanas entre
pantallas.
. [Open Workspace Windows] proporciona una lgstdas softkeys de todas las ventanas

posibles permitiendo abrir la que necesites.

Organising the console (organizar la consola)

Si la disposicion de aparatos, paletas y playbseks liado durante la programacién, puedes
poner la consola en orden utilizando la funciéovblpara mover elementos a un emplazamiento
mejor. Cuando un elemento se mueve, todos los &rtros elementos grabados se mantienen.

Using the Move function (utilizar la funciénmover)
Mover aparatos, paletas, grupos, y playbacks essimyle.

1> Pulsa Avo + Copy para seleccionar el modo Move
2> Pulsa o toca el/los botén/es del/los elenisr@anover.
3> Pulsa o toca el bot6n selector de destino.

Cuando mueves un rango, es posible que el rahgmreEmado contenga elementos de diferente
tipo, y puede que haya vacios entre medio. Encasto, puedes utilizar la funcién B [Bunch Up]
(agrupar) para juntar los elementos sin dejaa@ep vacios.

[Swap Items if Requiered] (intercambiar elemersioss necesario) tratara de cambiar la posicién
de cualquier handle existente que este a cangmoayerse. Esto es Gtil cuando se reorganizan
handles en una péagina que esta casi llena.

. Si no hay espacio suficiente, (hay algin elémen el camino o no hay suficiente
espacio antes del final de la pagina), la acose completara.
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11.4 Set List window (ventana de lista de temas)

La ventana Set List es una forma practica dewang@aginas de playbacks a canciones/eventos
de tu show. También puedes afiadir notas, mupaid evitar trozos de papel. Puedes tener
multiples listas de canciones en un show.

Para abrir la ventana Set List, clic [Open WodcspWindow], [Set List].
La Set List funciona mejor si se tiene una pagma&ues para cada cancién/evento del show.

Set List LB (3 )

E i
> 2

Cue followspots for SL entry
Smoke at start

Run P2

»> 3 Stairway 4

La lista de temas se compone de pistas (tracksciones). Cuando se afiade una pista se linka
automaticamente a la pagina actual. Al pulsao@n de reproduccion al lado de la pista se
selecciona la pagina correcta (excepto en PeagiE debido a que los rodillos no estan
motorizados).

11.4.1 Creating a Set List

Para crear una Set List, haz clic en el botée tadsquina superior derecha de la ventana. Puedes
elegir Empty, Pages, y Build. Pages crea autoaragate una lista de temas con las leyendas de
la pagina actual, una pagina por tema. Build gerseleccionar paginas en el orden que desees.

O bién, puedes agregar manualmente utilizandotéh + de debajo de las pistas.

11.4.2 Configuring tracks

Escribe notas seleccionando la pista y, a coatidn, haz clic en el botén de notas abajo a la
derecha, o desde Edit Note en el menu de contexto

. Puedes eliminar temporalmente una pista detlbss utilizando Parck Track desde el
menu de contexto.
. Si lo prefieres puedes puedes operar con lwnbe Page + /Page -, puedes cambiar la

funcién de estos botones para desplazarte ppidtas de la Set List, utiliza Page Mode
en el menu de contexto. Cuando se ajusta Page pard Set List, los botones Page + /
Page - se reasignan para desplazarse por fas gésla Set List, y las paginas de cues
cambiaran automaticamente a lo programado 8hllist. Establece Set Page a Normal
para reestablecer el funcionamiento normal.diSponible en Pearl Expert).

. Puedes copiar, mover o borrar temas utilizdoddotones de funcién apropiados de la
consola.
. Puedes cambiar la leyenda de la Set List aslpiktas individuales utilizando la opcion

[Set Legend].
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11.4.3 Track Workspace and Macro links (vincular wokspaces y macros a los tracks)

Se pueden activar macros y atajos a los workspessedos tracks mediante los botones
[Workspace] y [Macro] de la esquina derecha dersare.

Para afadir un workspace al track actual, clid/arkspace], a continuacion clic en el
workspace shortcut o pulsa la softkey [Record Waake] para guardar el espacio de trabajo
actual.

Las macro se pueden afiadir a la totalidad del iSeblsimplemente al track actual. Las Set List
macros se disparan cada vez que se seleccionaua track, esto es Util para configurar la
consola a un estado preestablecido al inicio da cadcion.

Para ver o editar los enlaces a las workspacexmmalic en la pestafia Workspace & Macros.
La ventana muestra, a continuacion, un boton @eda enlace programado.

UMl Workspace & Macros

Set List Macros

Track Macros

Workspace

Groups-and
Palettes

Puedes disparar una macro o abrir un espaci@ajdhaciendo clic en el boton de enlace.
Elimina el botdn de enlace pulsando Delete, a naatién el botén de enlace y [Remove].
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11.4.4

115

1151

Playback control Macros (macros para el cortdl de playbacks)

Key Macros permite grabar una secuencia de accEmésconsola, a continuacion esta
secuencia se reproduce (ya sea instantaneameotecouna secuencia temporizada). Esto puede
ser Util para reducir una compleja serie de acsi@nena sola pulsacion de un botén. Ver seccion
2.3.8 en la pagina 38 para mas detalles.

Estan disponibles algunas macros predefinidasgyamdarte a controlar playbacks cuando se
utiliza un Set List:

[Fire First Playback] - lanza el primer cue de dgipa actualmente seleccionada.

[Fire First Playback Page 1] - lanza el primer pkgk de pa pagina numero 1,
independientemente de la pagina actualmente sefexta.

[Fire Playback 1] - lanza el playback designado @oamimero de usuario 1.
[Kill First Playback] - mata el primer playback @epagina actualmente seleccionada.

[Kill First Playback Page 1] - mata el primer plagk de la pagina numero 1, independientemente
de la pagina actualmente seleccionda.

[Kill Playback 1] - mata el playback designado e@mdmero de usuario 1.
[Release first Payback] - libera el primer cue dedgina actualmente seleccionada.

[Release First Playback Page 1] - libera el printeylgack de la pagina namero 1,
independientemente de la pagina actualmente sefeizi

[Release Playback 1] - libera el playback desigradoel nimero de usuario 1.
[Release Me] - libera el playback asociado (cuelist)
[Goto My Cue 1] - va al cue 1 del cuelist asociado.

MIDI or DMX remote triggering (disparo remoto mediante MIDI 0 DMX)

Puedes configurar la consola para lanzar, medsatfteles externas, la mayoria de sus
caracteristicas. Esto es muy Util para shows t&joyo instalaciones automatizadas.

Audio trigger (soun to light) requiere harware espeial que en la
actualidad solo esta disponible en consolas QuartZl conector de
entrada de otras consolas no se utiliza para audtdgger.

Conenecting remote trigger sourcer (conexidte fuentes externas para disparo remoto)
Para conectar a una fuente MIDI, conecta en elaton#IDI in de la consola.

Para conectar a una fuente DMX externa, conectme de los conectores de salida DMX
mediante un conversor macho / macho. Antes der lesto tienes que des-asignar cualquier nodo
asignado a la salida fisica DMX de la consolaufiiees para DMX in.

La entrada de audio se realiza mediante el congatidedicado de la consola, no en en jack de
la placa base.
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11.5.2 Setting up remote triggering (configuradin del disparo remoto)

Entra en System mode y selecciona [Triggershi8ia la ventana Triggers. Necesitaras tener
conectado el Touch Wing o un monitor externo pditezar esta funcion ya que esta no se
muestra en el display de la consola.

r
Triggers

L

A mano izquierda de la ventana tienes una listlsl diferentes juegos de disparo. La ejecucion
de disparo MIDI “Clasic Pearl” se presenta como de ellos. Cada conjunto de ellos puede ser
activado o desactivado utilizando el botén dédieecha de la pestafia.

1>

2>

3>

5>
6>

9>
10 >

Afiade un nuevo mapeado utilizando el botde #a izquierda e introduce un nombre
para este.

Afiade un disparo al mapeado utilizando edetde la derecha o con la softkey [Add
Trigger].

Selecciona [Trigger Type] como [Hardware]gpdisparar una pulsacion de un boton
fisico o un movimiento de fader, o [Item] paispérar un botén de pantalla (playback,
fixture, palette, group o macro).

Pulsa el botén o mueve el fader a dispampdntalla se actualizara para mostrar lo que
se ha activado. Para el elemento triggers pusaescionar diferentes acciones
mediante la softkey [Action].

Pulsa [OK]. Acabas de configurar la accioe gara disparada por la consola.

Ahora necesitas configurar el estimulo exdegne causara el disparo. Selecciona
[Trigger Type] como DMX o MIDI. Para DMX, pul§@MX Port] para seleccionar el
puerto de entrada DMX. Tendras que cambiar eftpiDMX a modo Rx (receptor)
utilizando la opcién de men( proporcionada.

Genera el estimulo desde tu dispositivo extépor ejemplo, reproduce una nota MIDI
o lanza un canal DMX). Si la opcion [Learn] estaOn, la consola detectara
autométicamente el estimulo. O puedes introdiatios utilizando las softkeys.

Para disparos por DMX puedes seleccionaildiiess de disparo. Para disparos por
MIDI puedes seleccionar los rangos Channel MMti Command, Value, y Level
(velocity).

Pulsa [Add] para afiadir el disparo a la lista
La ventana muestra los estimulos de displ@ccion que llevara a acabo.
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11.5.3

Puedes continuar afiadiendo otros disparos eapado.

Triggers i) X0

Action
MIDI: 50 00 Menu InjectValueChangelnput{"PlaybackFader, "Rollera”,0 Jevel,0)
MIDI: 90 01 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, "RollerA”, 1,level,0)
MIDI: 90 02 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, Rollerd”,2,level,0)
MIDL: 90 03 Menu.InjeciValueChangelnput{*PlaybackFader”, "Rollera", 3 level,0)

MIDI: 90 04 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, RollerA”, 4 level,0)

MIDI: 20 05 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, Rollera”, 5 jevel,0)

MIDI: 90 06 Menu InjectValueChangelnput("PlaybackFader”, RollerA”™ 6 level,0)
MIDI: 90 07 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, Rllera”, 7,level, 0)

MIDI: 0 08 Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, RollerA”, 8 level,0)

MIDI: 90 09 Menu InjectvalueChangelnput{“PlaybackFader”,"RollerA”, 9 jevel,0)
MIDI: 90 0A Menu.InjeciValueChangelnput{“PlaybackFader”, RollerB™, 0 level, 0)
MIDI: 90 08 Menu InjectvVahueChangelnput{"PlaybackFader”,"Roller”, 1,ievel,0)

MIDI: 90 0C Menu.InjectValueChangelnput{"PlaybackFader™, RollerB" 2, level,0)

)

Para borrar un disparo del mapeado, selecciditala lista y pulsa en el botén cubo de basura de
la pare inferior derecha.

Para borrar un mapeado completo, selecciénaidsa el botén cubo de basura de la parte
inferior izquierda.

Classic Pearl MIDI triggers (disparo clasicdIDI de Pearl)

Este mapeo de disparo configura la consola patarifai configuracion clasica del software de
Pearl. Se utiliza para activar playbacks medififel.

En esta seccion los comandos MIDI se muestrdregadecimal usando el signo $, por ejemplo
$Cn, donde n representa el canal MIDI que sezatiti es un nimero del 0 al 15 que representan
los canales MIDI del 1 al 16. Para enviar “progichange value 4 on channel 2" tienes que
enviar $C1 $04 (193 004 en decimal).

La mayoria de de equipos o software MIDI har&wtesto por ti sin necesidad de que sepas nada
acerca de estos numeros.

Seleccion de la pagina de playbacksambio de programa ($Cn xx)

Page 1 2 3 4 5 28 29 20
XX $00 $01 $02 $03 $04 $1B $1C $1D

Ejemplo $Cn $02 = La consola cambia a la Pagina 3

Mover un playback: nota on ($9n pp I1)

NUmero de nota (pp) = numero de playback, dé®(decimal)

Key velocity (1) = nivel del playback, de 1 -4 2decimal). 127 = Full.
Ejemplo: $9n $03 $40 = Playback Fader 4 a 50%.
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1154

(Ten en cuenta que los nimeros de los Playbatdr Feanpiezan desde cero, por lo que deveras
restar uno para obtener el nimero de nota MIDI).

Para poner en Off un playback, envia una notdendo con velocidad = 0.
La consola no reconoce la nota MIDI off (comax®@n)).

Parar/ejecutar/paso del chase, etadespués de ($An pp cc)
Numero de nota (pp) = nimero de playback, d&9 (decimal)
Postpulsacién valor (cc) = codigos de control:

$00 stop chase

$01 ejecutar chase

$02 reiniciar desde el paso 1

$03 fundir al siguiente paso utilizando tiesnpos de fundido programados
$04 saltar directamente al siguiente paso.

MIDI show control

Se soportan los siguientes mensajes MIDI ShowdTonr
Comando Accion
GO Lanza un cue o playback especifico
STOP Pausa un cue o playback especifico
RESUME Retoma un cue o playback especifico
LOAD Ajusta el nivel del playback a full

ALL OFF Libera todos los playbacks
RESET Lo mismo que ALL OFF
GO OFF Lo mismo que RESUME

Los Playbacks/Cues se identifican por su nimercsdario. Para configurar el nimero de
usuario, pulsa [Set Legend] seguido del selecbhudel cue, seguido de [User Number].

Los dispositivos MIDI Show Control se identificanrpm ID de dispositivo. Para obtener el ID
del dispositivo Titan ves a System y seleccionafl&ettings], [MIDI]. La configuracion por
defecto es 0.
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11.6

1161

Audio control (sound to light)

En consolas que lo soporten el audio se divideaedds de frecuencia que se pueden utilizar para
proporcionar un disparo. La opcion [Band] selecciofi@ de las bandas se esta utilizando.

Los dispros de audio se ajustan desde el workspadi® Triggers.

Si la consola no tiene el hardware adecuado setraues mensaje de advertencia. Actualmente
solo la consola Quarzt dispone del hardware deoaudi

. El interruptor Enable situado debajo del desliza@ain desactiva todos los
disparadores de audio.

. El deslizador de ganancia ajusta la ganancianttada general.

. Auto Gain ajusta la ganancia automaticamentesgluiéita el deslizante de control
manual.

. El interruptor Enable situado por debajo de adeldizante desabilita la banda en
particular.

. El nivel de disparo fija el umbral para activada banda. La banda se muestra en rojo
cuando se activa.

. Los interruptores Auto de las bandas ajustannaéticamente el nivel de disparo de la
banda.

Para asignar rapidmente un playback a un disparelitoen el botén Band x superior, a
continuacién selecciona el playback para se didpara

En la consola Arena, el LED Audio, justo por enciehinterruptorde encendido, parpadea
cuando recibe audio. Ten en cuenta que la salidaauaiculares de la Arena esté ligada a la
salida de audio de la placa base y no se puedgutiara monitorizar la entrada de audio.

Linking consoles for multi-user or backup

En grandes shows a veces es necesario contar ¢oplestoperadores que programen o ejecuten
diferentes partes o aspectos del espectaculostEhs Titan permite conectar varias consolas
entre si dando un sistema integrado con multipiper§ices de control.

Ademas, en muchos actos, eventos o conciertospestante el respaldo de una consola de
backup en caso de fallo de la consola principg&riTpermite el funcionamiento de una segunda
consola en red sincronizada con la consola prihdiyacaso de que ocurra lo peor, con solo
pulsar un botdn se puede transferir el control@iesola de respaldo.

Setting up consoles for multi-user (configar consolas para multi-usuario)

Las consolas Titan peden conectarse entre si pageamacion colaborativa o control del
espectaculo. La operacion multi-user se descritieaile en la seccion 2.4 pagina 41.
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11.6.2 Setting up consoles for backup (configuraagicde consolas para backup)

Cualquier consola Titan puede actuar como respaddo cualquier otra consola, no tienen porque
ser del mismo modelo. Por ejemplo, puedes utilina Titan Mobile como backup de una
Sapphire.

Sin embargo piensa que habran partes del shosiquk no podras acceder si el dispositivo de
backup tiene menos faders/handles que la copsalepal.

1> Conecta ambas consolas a la misma red y agegle ajustarlas al mismo rango IP (ver
seccion 15 en la pagina 265).

2> Pulsa Disc, [TitanNet Sessions (Backup)] ddactonsola que actuara como backup.

3> En las softkeys se listan las consolas md&ponibles.

4> Selecciona una consola para colocarla en mmader y sincronizar el show con ella.

5> La consola de respaldo mostrara una parnalieando su estado como backup y el

nombre del show.

En modo backup la consola en backup muestramlfzala conexion actual y el estado de
sincronizacion asi como el nombre del show actual

AG Tools ] s

Backing Up
ST-0056

Last Contact Time
A few seconds time

Last Sync Time
5 mins ago

La linea verde entre consolas representa unatmaexion. Una linea roja significa que hay un
problema con la conexién. Una linea azul apadecante operaciones de sincronizacion.

R e 5|

'Faux Fighters UK tour

Backing Up
ST-0056

Last Contact Time
1 min ago

Last Sync Time ST-0056
9 mins ago
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. Los shows se sincronizan automaticamente cezlgwe se salva el show en la consola
principal (incluyendo autosaves). Tambien puesilesronizar en cualquier momento
pulsando [Sync Now] en la consola de backup.

. Pulsa Exit para abortar el backup.

. [Takeover] (tomar posesion) permite el conttedde la consola de respaldo y
deshabilita la salida DMX de la consola printijn la consola principal aparecera un
mensaje para advertir que la DMX se ha desaldivan consolas Touch toca éste
mensaje para abrir el menu "Exit Safe Mode”depactivar la salida DMX. En Pearl
Expert puedes activar la salida DMX via mena AVO
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12. Remote control

Con un Wireless Access Point adicional externoplesola se puede controlar usando Wi-Fi
desde un dispositivo Android 0 iOS como un snientye o una tablet. Esto es invalorable durante
el montaje, pruebas y enfoque. Podras ejecuabmgcenar playbacks y paletas remotamente.

Puedes conectar diversos remotos y la consolaasggindo funcional. Cada remote es un
programador independiente por lo que un operadedgtrabajar grabando cues en la consola y
otro operador puede trabajar independientementela@moto grabando paletas.

Highlight Prev Next

Undo Clear Locate

Keypad| Fixture Group Palette

c G

11 3

17 2
MAC 500 MAC 500 MAC 500

4 11 16
MAC 500 MAC 500 MAC 500

¥ 11 1
MAC 500 MAC 500 MAC 500

0 11

MAC 500

L ColorSpot il S ColorSpot L ColorSpot B
1200 AT 1200 AT 1200 AT

" Colorspot ' ' ColorSpot "' ' ColorSpot
1200 AT 1200 AT 1200 AT

La funcién remota opera utilizando la aplicackuolites Remote en el dispositivo moévil. Se
puede descargar desde Google Play Store o AgyeStore.

12.1  Setting up the remote (configurar el remoto)

Todo lo que necesitas es asegurarte de que lalae@sia en la misma red que tu dispositivo
movil. La aplicacion detectara automéaticamentiasdas consolas de la red. (Es posible que
tengas que deshabilitar la red 3G/4G y los daubgles).

Asegurate de habilitar la seguridad WiFi en la redsi no, cualquiera
podria conectarse a tu red y podria ser capaz de otrolar la consola.

. Podrias experimentar problemas si tienes uterale Internet en la red. Si el mando a
distancia no funciona correctamente, descorgctauter de la red.
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12.1.1

12.1.2

Using an existing network (utilizar una redxistente)

Si te conectas a una red existente, es probablBlg@® este habilitado para asignar direcciones
IP a la consola y el dispositivo moévil de mareumgomatica. Todo lo que necesitas hacer es
conectar la consola a la red.

Si configuras la consola para que tenga unaaéedP fija tendras que asignarla manualmente y
devera ser la apropiada para la red a la queniectas, pregunta a la persona que gestiona la red.

Network setup using a dedicated access po{nbnfiguracion de la red mediante un punto de
acceso dedicado)

Esta configuracion basica asume que la consolaestttada directamente al punto de acceso.
Para mas informacién de cémo configurar el pdetacceso, consulta la informacion
suministrada por el fabricante.

. En un principio puedes utilizar un punto de aasdugar de un router inalambrico
(router ADSL). Aunque los routers son mas bardtospnexion WiFi a través de la red
Ethernet es a menudo mas lenta. Si el punto ds@cwefunciona o tienes problemas,
puedes probar a utilizar un router WiFi.

Es necesario configurar los ajustes de red pargb de acceso inalambrico, el dispositivo movil

y la consola para que puedan comunicarse ent &l siguiente ejemplo se utiliza un
smartphone Android, pero es similar que con aligigositivos similares.

1> En la pantalla de administracion del punt@ackeeso, asigna una la IP 10.0.0.1,
asegurate que la inalambrica este encendida@Mirhbilitado. Toma nota del nombre
de la red inalambrica (SSID).

2> Conecta un cable de Ethernet de la consalecak point.

3> Establece el IP de la consola: llave en &ysselecciona [Network Settings], pulsa
[Local Area Connection], pulsa en [Set IP 10%.*.

4> En el dispositivo movil ves a ajustes Wi-Fisegurate que la WiFi esté habilitada.

5> Selecciona la red inalambrica de la listaglesombre que anotaste anteriormente. El
dispositivo mévil debe recibir automaticamenta direccién IP del acces point.

6 > Ejecuta la aplicacion Titan Remote en el dip@. Deberias ver la consola en la lista.

Si utilizas el remoto durante el espectaculo, ocaltel SSID del punto
de acceso. Si no lo haces, todos los smartphonelspiblico
encontraran tu WiFi y puede que intenten conectarsel punto de
aceso lo que hara que se relentice la red.
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12.2 Operating the remote (operar el remoto)

Para conectar a la consola, ejecuta la Titan Reapgte en la lista de las consolas disponibles,
asumiendo que se ha configurado la red correci@neeras la consola.

También hay un emulador local que se puedeaitifiara mostrar o probar el control remoto
cuando no se conecta a ninguna consola.
A

| Keypad | Fixture Group Palette Cue

Elije lo que quieras controlar con la fila dedrats situados en medio de la aplicacion. El boton
Keypad habilita / deshabilita el teclado numéfiglaeclado se superpone a todas las demas
pantallas, por lo que tendras que desactivara pader ver lo demas).

12.2.1 Keypad (teclado)

La pantalla Keypad permite realizar las tareas co&sunes. Puedes activar, localizar aparatos
y dimmers de forma individual o conjunta.

Titan Remote

Highlight Next

Undo Locate

Keypad || Fixture Group Palette

C G B

Enter

Para controlar aparatos o dimmers se utilizaser Mumber. Por ejemplo encender el
dimmer 3 a 50% se haria pulsando:

3@5

Para encender los dimmers 1 al 10 a 80% pulsa:

1Thrul0 @ 8

Para ajustar a 100% simplemente pulsa @ dos,yazesjemplo:
1Thrul0 @ @

Para localizar uno o mas aparatos, pulsa Localegar de @. Puedes seleccionar miltiples
rangos de dimmers o aparatos utilizando el batdh por ejemplo:
1 Thru 10 And 20 Thru 30 @ 6
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12.2.2 Controlling fixtures (control de aparatos)
La pantalla Fixture permite seleccionar aparttbg como lo harias en la consola.

Highlight Next

Undo Locate

Keypad! Fixture Group Palette Cue

c G B

3 1
MAC 500 MAC 500 MAC 500

11 1
MAC 500 MAC 500 MAC 500

11 8 119

MAC 500 MAC 500 MAC 500

11

MAC 500

" ColorSpot e ColorSpot Kl ColorSpot L
1200 AT 1200 AT 1200 AT

L ColorSpot = R ColorSpot ] ColorSpot b
1200 AT 1200 AT 1200 AT

Una vez seleccionado/s el/los aparato/s puedieauta pantalla Pallets para su control, o pulsa
uno de los boones IPCGBES para el control de fidsitis mediante las ruedas.

Puedes arastrar la pantalla de aparatos arabajp.Para ver las paginas de aparatos , arrastra |
barra Pages hacia la derecha.

Pulsa el boton All para seleccionar todos logatpa. Manten pulsado All para ir a trabés de
los patrones de seleccion (odd, even, etc).
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12.2.3

Highlight

Undo

Keypad | Fixture Group Palette

Fixed Spin Water Drops No Spin
Fixed Spin Water Drops No Spin

Fixed Index
Fixed Index

Rainbow Chips
Rainbow Chips

Las ruedas muestran los valores de las funci@oeso el color o el nombre de los gobos). Para
seleccionar la siguiente funcion, toca las fledtiela parte de arriba o de abajo de las ruedas,
para desplazar el valor maualmente, gira lasasiedn los dedos. Si hay mas de tres funciones,
btoca IPCGBES para cambiar a las otras funciones.

Pulsa Clear para limpiar la seleccién y los casikio el programador. Manten pulsado Clear para
limpiar todos los programadores (por ejempl@|guien ha hecho algo en la consola al mismo
tiempo que tu con el remoto), esto limpiara elgpamador de la consola.

Puedes lanzar playbacks desde la pantalla CuegeMpulsado el boton del playback para matar
o liberar el playback activo.

Si actualizas leyendas en la consola mientras ehneto esté en
funcionamiento, estas no se actualizaran en el. Raiia el remote para
mostrar los cambios.

Recording groups and pallets (grabar grupog paletas)

Puedes grabar grupos y paletas utilizando el be&mdel remoto, a continuacion haz
clic en un boton del area de trabajo. Tambiémesienantener pulsado un boton vacio
para grabar de forma rapida un grupo o una gawmaldres.

Si mantienes pulsado un botén de paleta, el nwtalel programador se mezclara con
lo contenido en la paleta.

No se pueden grabar cues con el remoto.
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13.

13.1

13.1.1

13.1.2

13.1.3

13.14

13.15

User Settings and other option&justes de usuario y otras opciones)

La consola dispone de una gran cantidad de opctprege ayudaran a configurar la consola
como solo a ti te gusta. Las opciones que seariimas cominmente se pueden ajustar desde la
softkey [User Settings], accede a el mantenignisado el botén Avo.

En este capitulo también hay informacién sobracactualizar el software de aplicacion.

The System menu (el menu del sistema)

Al menU de sistema se accede manteniendo AVO wapdisDisk. En consolas con llave, girando
a System. Las opciones de este menu estan sepdeatissotras opciones de la consola porque,
normalmente, solo se utilizan de vez en cuandaguaopuede tener efectos graves en caso de
cambios accidentales.

Cuando la consola estd en modo System, el contra lbs playbacks, el
control de los presets y los botones de programaciée deshabilitan.

TitanNet Security

Esta opcion establece como la consola se comuaitateos dispositivos Titan como una
consola de backup. Ver accién 11.6 para inforGrasbbre backup.

Network Settings (opciones de red)

Esta opcion ajusta los parametros de conexiondce(Ethernet) de la consola. Ver seccion 15
para detalles.

User settings (opciones de usuario)
Al men( User Settings también se puede accedee@tsdodo Program: mantén pulsada Avo y
pulsa [User Settings]. Ve seccion 13.5.

Key Profiles (perfil de las teclas)
Permite modificar las funciones de algunos botovies seccion 13.5.

Wipe (limpiar)

El mend Wipe elimina el show actual. Es lo misme tuopcion [New Show] del menu
Disk.

La opcién [Wipe Visualiser Patch] elimina todos hparatos del visualizador sin afectar al show
vigente.
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13.1.6

13.1.7

13.1.8

13.1.9

DMX settings (ajustes DMX)

Permite configurar las salidas DMX de la consBEta opcién se describe con detalle en la
siguiente seccion 13.6.

DMX merge settings (ajustes mezcla DMX)

Permite seleccionar cdmo sera la salida DMX a graemultiples consolas o nodos de
procesamiento. Ver seccion 13.6.3.

Triggers (disparos)

Configura los disparos externos como el MIDI o DifiXEsta opcién se describe con detalle en
la seccion 11.5 en la pagina 221.

Display Setup (configuracion de las pantaka

Esta opcion ofrece un menu que permite activarsadévar los monitores. Si no tienes monitor
y/o Touch Wing, desactivalos para mejorar el irai@hto de la consola.

La opcién para el Touch Wing se puede ajustarocAaio Detect, Enabled o Disabled. Auto
Detect es util si algunas veces utilizas el Wirgdras no. Si no lo utilizas nunca, ajusta la
opcién en Disabled para mejorar el rendimienttadmnsola.

13.1.10 Assing Mastering (asignacién de los mastgrs

13.2

13.2.1

Esta opcion permite asignar un master fader lgjciga playback fader. Se pueden asignar
diferentes tipos de master fader. Ver secciéh.4kn la pagina 213 para mas informacién.

Configuring the Workspace (configurar el espdo de trabajo)

El &rea principal de la pantalla del Touch Wind gnenitor externo pueden mostrar hasta 4
ventanas de trabajo. Los Workspaces se puedear sal los botones tactiles del Wing y se
pueden llamar de inmediato.

Algunas ventanas tienen asociadas comandos llan@atdext Menu (menu contextual). Estos

comandos se muestran en el area “context buttanisl @éerecha de la pantalla o, en algunas
consolas, pulsando el boton Context Menu situada parte superior derecha de cada ventana.

Opening workspace windows (abrir ventanas deabajo)

Selecciona las ventanas del area de trabajo qgeeslesr pulsando [Open Workspace Windows]
desde el menu principal o desde el menu View, imbulsando alguno de los botones Windows
Selection situados debajo de la pantalla del TaMety o utilizando un View shortcut (ver
seccion 2.3.2 en la pagina 29).
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13.2.2 Selecting and positioning workspace windov{seleccionar y posicionar ventanas de trabajo)

Las ventanas de trabajo pueden ser cambiadas &bterde posicion y tamafio, o se pueden
utilizar los ajustes estandar.

Context Window Window Close
menu options  layout window

Para determinar el tamafio, clic en el botén Windawout, se muestra una cuadricula.

Con la softkey [Edit All Windows] en Off, puedes daiar el tamafio de la ventana seleccionada.

Toca y arrastra la esquina superior izquierdaeriof derecha para cambiar el tamafio. Toca 'y
arrastra en cualquier otro lugar para mover laaremt

Toca en una esquina para determinar una posicidmdaie de la esquina — la ventana se resalta
en rojo para pedir que se establezca la posicida egquina opuesta.

Si la softkey [Resice Neighbours] (redimensionaiings) esta ajustada en ON, las ventanas
vecinas cambiaran su tamafio para dar cabida afangque se esta editando. Si la opcién esta
en OFF, las demas ventanas permaneceran con ebri@amfio y se pondran por detras de la
ventana actual.

Si la opcion [Edit All Windows] esta en On, lasclhes de las esquinas aparecen en todas las
ventanas a la vez.

Pulsa Enter, Exit o [OK] para finalizar.
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Para configurar uno de los tamafios estandar, &brergl Window Options mediante el boton
Cog (rueda dentada) en la parte superior de lanvanfdgunas consolas tienen botones hardware
Min/Max (alterna la ventana entre completa y urrttude su tamafio) y Sice/Position (mueve la
ventana alrededor de las posibles posiciones ya|basit

Posiciones estandar Seleccién de
para la ventana pantalla

Botones de apariencia

Doble ancho Doble vertical Maximizada

Un cuarto

Si, acidentalmente, estableces una ventana a su @M minimo en la
cuadricula, esta no muestra las flechas en sus estas para poder
cambiar su tamafio. Selecciona la ventana y utiliza softkey
[Max/Min] para ajustar la ventana a un tamafio fijo.

Puedes mover la ventana activa entre el monitereaty el Touch Wing pulsando View,
[Windows Options], [Move Screen], o pulsando Avel botén Sice/Position del Touch Wing.

Puedes cerrar una ventana activa con el botéseG@lel Touch Wing. También puedes cerrar
todas las ventanas pulsando Avo + Close, o ceofteey [Close All].



Péagina 239 13. User Settings and other options

13.2.3 Controling button layout (control de la disjsicién de los botones)

Los botones normalmente se redimensionan autonéit® para adaptarse al tamafio y
resolucion de la pantalla, sin embargo, si se musashows entre diferentes consolas puede
que se cambien el numero de filas y columnas, adesal movimiento de los botones. Si se ha
establecido una disposicién particular que se desedener (por ejemplo, aparatos para que
coincidan con el disefio en el stage), abre el ifé¢imdlow Appearance mediante el boton Cog y
establece el botdn “Button Sice” a “Button Sice SetvR& Columns”. A continuacién se puede
establecer una disposicion fija mediante los bat§Rews” y “Columns”.

La configuracion de filas y columnas se recuerdtuso si se cambia el tamafio del botén a uno
de los tamafios automaticos, lo que permite intds@amentre tamafios automaticos y fijos.
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13.2.4 Saving workspaces (salvar workspaces)

Puedes salvar diferentes configuraciones de wockspen los botones tactiles Workspaces del
Touch Wing pulsando View, [Record Workspace]usgamente pulsa uno de los botones
Workspace. Esto permite reconfigurar por compéé®spacio de trabajo con un solo toque de
boton.

Los Workspaces se salvan con el show.

Como ejemplo de la creacién de un espacio dejtrafigpongamos que al mismo tiempo que
programamos queremos acceder a los aparataspadeciones, a los atributos de los aparatos y a

las shapes:

1> Pulsa Exit hasta llegar al menu principalspla softkey [Open Workspace Windows].
2> Busca la ventana [Fixtures] en la lista y Ehre

3> Si la ventana no se muestra a un cuarto tengafo en la parte superior izquierda, usa

la softkey Sice y Position desde View [Windowtiops] o pulsa el boton Size &
Position del Touch Wing las veces necesariastage la ventana ocupe la parte
superior izquierda a un cuarto de su tamafio.

4> Pulsa [Open Workspace Windows] de nuevoegcs@éna la ventana [Position]. Pulsa
Sice & Position para colocarla en la posiciosedela.

5> Repite para abrir las ventanas [Atribute Gdhyr[Shapes].

6 > Pulsa View seguido de [Record Workspace]aatén pulsado Avo y pulsa View.
Introduce el nombre para el Workspace. Seguid&teca un
botén Workspace donde quieras almacenar el wades O, Puedes utilizar el grabado
rapido, simplemente toca un botén workspaceoy&ei tornara rojo con un signo +.
Introduce el nombre para el workspace y técalowkvo para almacenarlo.

. [Record Visible/All Windows] (grabar ventanasibies / todas) establece si el area de
trabajo solo contendra las ventanas que estaala@nte visibles, o que también se
incluyan las ventanas ocultas debajo de otratmes.

. [Remove/Leave other windows recall] (eliminajédetras ventanas al llamar)
establece si todas las demas ventanas se ceoraeadejaran cuando se llame al
workspace.

. Para borrar un workspace button, pulsa Viewetegy el boton del workspace que

quieras borrar. Alternativamente puedes grabavarkspace encima.
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13.25

13.2.6

Compatibility windows for Pearl Expert showgventanas compatibles para shows con Pearl
Expert)

Las ventanas “Fixture and Playbacks” y “Groupd Ballets” permiten acceder al contenido
almacenado en los handles programados en uncio®earl Expert.

Cuando la vista compatible se abre, hay un batéeodtexto con la opcion [Move to workspace].
Esto movera las handles de la ventana compatilale ventanas workspace adecuadas. Necesitas
hacer esto dos veces, una para la ventana aeiselele Aparatos y Playbacks y otra para la
ventana de seleccion de paletas y grupos.

Configuring an external monitor (configuracdn de un monitor externo)
Para disponer de workspace extras conecta al pd€rode la consola un monitor externo.

Si el monitor externo muestra el mensaje “digdihlpon la llave a System y
selecciona [Display Setup] a continuacion pulsadrnal Display Disconected]. La
opcién cambiara a [External Display Connected]display se habilitara.

Para un mejor rendimiento de la consola, destealil salida del monitor si no lo usas.

Si necesitas cambiar la resolucion o configuraciél monitor, toca “Tools” en la barra
superior de la pantalla tactil y selecciona “Colffanel”, seguido de “External Monitor”,
entonces selecciona la mejor resolucion paraotitor.

About

0~

q"} Control Panel

J Folders
l"E Switch Task

(I' Usb Expert Console 1024 x 768
»

$— ibtere 1152 x 864

m Additional Programs =
13 1280 x 720

Troubleshooting (solucion de problemas)

Si no puedes ver bien 0 no ves nada en la panéalil o en el monitor externo, hay algunos
atajos desde el teclado que reestablecen laaligara su configuracion correcta. Tendras que
conectar un teclado estandar de PC para estamepci

Ctrl + May + Alt + Esc resetea a la configuracgor defecto de fabrica (1024 x 768
para el monitor externo).

Ctrl + May + Alt + F1 (600 x 800 para el monitott&rno).
Ctrl + May + Alt + F2 (1024 x 768 para el monitoterno).
Ctrl + May + Alt + F3 (1280 x 1024 para el monitxterno).
Ctrl + May + Alt + F4 (1600 x 1200 para el monitoterno).

Todo lo anterior reestablecera la pantalla tad@ resolucién necesaria. El primer acceso direct
es la opcién preferida, sin embargo ninguno tlesedebe usarse de no ser necesario (utiliza el
menu Display Settings siempre que sea posibled. u¢z se ha usado cualquiera de los métodos
abreviados desde el teclado, apaga y reini@araola para completar los cambios.
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Si el software de la consola se esta ejecutawiposible que tengas que pulsar Esc para
desbloquear el teclado antes de trabajar coaclossos directos.

Si ninguno de las soluciones anteriores funciensegunda opcién es instalar de nuevo los
controladores de gréaficos.

1. Pulsa F8 al encender la consola y habilit®A\WBDDE (utiliza un teclado externo, o los
botones de atributo Zoom / Focus / Iris, que {@miestan asignados a F8 - ver seccion 1.1.1).

2 . En Tools, Foélder Options, View - habilita 8hbidden files and folders (Mostrar archivos y
carpetas ocultos).

3. En Control Panel, System, Hardware, Devicedgdar, Display Adapters - haz clic con el
botén derecho en 945GME y update driver.

4 . Selecciona el controlador para instalar ew@dows\infliegd.inf.

13.3 Show Library window (ventana de la bibliotecalel show)

La ventana Show Library recoje en un solo lugaatiadnformacion del show. Se utiliza
principalmente para transferir programacion cuaselonporta entre diferentes shows, pero
también se puede utilizar para mover elementosaeet show.

13.3.1 Show Library tab (pestafias de la show librajy

La Sjow Library muestra un listado de todos losneletos programados en el show, incluidos el
fixture patch, fixture groups, palettes, playbackacros y workspaces. Utiliza los botones
inferiores de la izquierda para filtrar el tipoidéormacién mostrada.
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13.3.2

13.3.3

13.3.4

Mapping shows for import

Pulsa el boton + de la parte superior derecharpapear otra showfile que permita importar
elementos del mismo.

Utilizando la pestafia Mapper se pueden mapeartapaimilares desde un show importado al
show actual. Esto permite cargar la programacidorfea de otros shows. Ver seccion 2.6.3 en la
pagina 47 para mas detalles.

Users tab (pestafia de usuarios)

Esta pestafia permite configurar y seleccionardoanos de la consola. Esto es o mismo que la
opcion [Users] que se encuentra en el mend Disk.

Key profiles tab (pestafia key profiles)

Al seleccionar esta pestafia se muestra informaaiérca de los diferentes Key Profiles
disponibles en la consola. Los key Profiles se earamen los botones inferiores de la izquierda,
y las asignaciones de las tecclas a la derechaPKs#ije se describe en el siguiente capitulo.

Show Library LE) (&) L8)

o iy | apmer e

Fixture Cue

&9

B [E Bl Latch

Bue | Select Boe | Swop

E Eeee E Ui

{\,."] Latch

/

Master Scaleable

= Nudge Up = Nudge Up
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13.4

1341

Key profiles (perfil de las teclas)

La consola te permite reconfigurar la forma dedjalole los botones del panel frontal para
adaptarse a tu método de trabajo. Puedes guardanfiguracion como un Key Profile.

Se pueden seleccionar diferentes perfiles p&eedies usuarios o para mejorar el
funcionamiento de la consola para un uso pasticul

La consola tiene un Key Profiles estandar pamoglo Run, para el modo Takeover Run y para
el modo Program. Estos perfiles estdndar no sdguueditar, por lo que siempre sabras como se
comportan. Puedes crear tu propio perfil modifiauno estandar como punto de partida.

La configuracion actual de los botones de loghlileks se muestran en el area de Playbacks.
Go Swop
Preload Flash

Creating and editing key profiles (crear yditar el perfil de las teclas)

Para crear o editar un perfil, pon la llave en &ysy selecciona [Key Profiles]. A continuacion
puedes utilizar el ment Manage Profiles (admiadkir de perfiles) para Ver, Editar, Afiadir,
Borrar o Renombrar perfiles.

Los Key Profiles se pueden ver desde la ventana &frary tal y como se describe en la
seccion anterior.

Al agregar un nuevo perfil, puedes selecciongperfil existente para copiar su configuracion.

También puedes editar Key Profiles desde el nkrdgram manteniendo pulsado Avo y, a
continuacién, seleccionar [Edit Current Key RedfiSi el perfil actual es uno de los no editables
del sistema, la consola te pedira agregar unanpexfil 0 seleccionar un perfil existente quessi s
pueda editar.
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La configuracion actual de los botones griseawes, y si estan disponibles los tactiles, se
muestra en la parte izquierda de la pantalla.

Los grupos de teclas que se pueden configudetatian a continuacién. Los botones azules de
flash o los grises de aparato/paleta solo existeRearl Expert, en otras consolas estos ajustes n
hacen nada.

Fixtures: las teclas azules, las grises y las teclas tdadepueden asignar como Disabled, Select,
Flash, Swop, Latch. La funcién Latch equivaleoagy el fader a full y, al tocarlo de nuevo,
ponerlo a 0.

Palettes:las teclas grises de paleta se pueden asignar bzabled, Select Palette. Puedes
seleccionar si la paleta tiene prioridad sobrfer&ion flash (si es un handle tiene tanto funcion
flash como paleta) y viceversa.

Groups: las teclas grises de grupo se pueden asignar Bisabled, Select Group. Puedes

seleccionar si la funcién grupo tiene prioridabre la funcion flash (si es un handle tiene tanto
funcion flash como paleta) y viceversa.

Cues:las teclas azules o las grises del cue se puedgraasomo Disabled, Flash, Swop, Latch,
Preload.

Chases:la tecla azul o gris se puede asignar como Didablash, Swop, Latch, Go, Stop,
Preload, Connect, Tap Tempo.

Cue Lists: la tecla azul o gris se puede asignar como DidaBlash, Swop, Go, Go Back, Stop,
Preload, Connect, Next Cue +, Next Cue -, Review IGue, Cut Next Cue To Live, Snap Back,
Release.

Macros: se puede ajustar como Select o Prefer Macro ifleidn macro prevalece sobre otras
funciones asignadas al botén.

Quick Record: permite deshabilitar la funcion de grabado rapido.
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13.4.2

13.4.3

135

135.1

Selecting a Key Profile (seleccion de un kpyofile)

Un Perfil para las teclas se selecciona, en modn Rusando la Softkey B y seleccionando el
modo deseado de la lista. En modo program, mizmeo pulsada Avo y pulsando [Select Key
Profile].

Individual key profiles for Playbacks (perfi de teclas individuales para los playbacks)

Cada playback puede tener un perfil individual aeign Esto permite configurar de manera
diferente cada uno de los botones de cada pleyBh&ey Profile para los playbacks se
selecciona mediante la opcion [Key Profile] desdmenu Playback Options (Softkey B desde el
menu principal de programa). Si el perfil delyplack se establece en “None”, se utilizara el
perfil global por defecto.

User Settings (configuraciones del usuario)

Al menU User Settings también se accede desdedPndgode, Mantén AVO vy pulsa [User
Settings].

User Setttings =)

I Current User
operator cﬁﬂlﬁm Legend User  AddUser  Import User
General |

Key Profiles - Delete Defauit

Grand Master Fader )

Patching
Prompt Replace

| | Display Halo

Foxture Halos
Handle Buttons ¥ Super Sze
Tet Size f Super Size

Playback Paging

La ventana User Settings muestra la configuracémsuario, se pueden establecer las mismas
opciones utilizando las softkeys. Las opcionesaffgiguracion son individuales para cada
usuario y se puede cambiar el usuario también destdanisma pantalla.

Cilc en el botér- para abrir una ventana de ayuda para cada coadigur.

Las opciones estan divididas por categorias esoltiseys y en los botones de la izquierda.

General

Chase SnapsSi esta activado, los botones Next Step y Prev ‘Stdtan” sin fundir al nuevo paso
del chase. Si la opcién esta desactivada, los e fader. Esta funcion es la misma que el
botén Snap con el que cuentan algunas consolas.

Cue List Snap: Si esta activado, los botones Next Step y Prev‘Stdtan” sin fundir al nuevo
estado del Cue List. Si la opcion esta desactiMadgasos hacen fader.
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13.5.2

13.5.3

13.54

Clear Record Mask: Establece si la mascara de grabacion se limpigierao a All Enabled
cuando se entra en la runcién Record, o sigue preldamente establecido.

Copy Cues:Define si los valores de seguimiento se copian@ni@e copia un cue de un cue list
con seguimiento.

Handles

Gran Master Fader: establece si el Grand Master fader esta activatisactivado (algunas
consolas no disponen de este fader). Esto puedtilssireste se estropea. La opcion por defecto
es “Disabled”.

Delete Default:establece si los elementos se eliminan cuandolsa Pelete y dos veces en el
elemento a eliminar, o si se liberan del handle ganvierten en Unassigned. Los elementos
Unassigned se puden reutilizar desde Show Lirary.

Prompt Replace:establece que la consola pregunte o no si quiesgslan o reemplazar cuando
se intenta grabar en un handle o playback quetgaeasuso.

Las opciones son:
[Prompt for Merge or Replace] (la consola pregunsigenpre si quieres reemplazar o mezclar).

[Allways Merge] (la consola nunca preguntard, sismpezclara).
[Pallets Allways Merge] (la consola siempre meztlas paletas sin preguntar).

Display Halo: permite apagar todos los halos de color de losesto
Fixture Halos: muestra los halo de color en lo®bes de aparatos.
[Custom]: solo se muestran los colores definidosgpasuario.

[Auto]: los botones de aparatos se colorean utiizecolores automaticos.

Handle Buttons: ajusta el tamafio de los botones tactiles en eli@iag entre [Small],
[Normal], [Large] y [Super Size]. Esto se puede bmrse en cualquier ventana.

Text Sice:permite ajustar el tamafio del texto usado en lochtbuttons. Esto se puede
cambiarse en cualquier ventana.

Playback Paging:establece cémo se comportan los faders activeanabiar de pagina. Las
opciones son:
[Normal]: establece el modo normal.

[Always Hold]:establece el comportamiento estarman faders no motorizados, en el que el
fader mantiene el control del playback al camb&pégina y tiene que ser llevado a cero antes de
reproducir el playback en la nueva pagina.

[Never Hold]: establece el comportamiento estaedaaders motorizados, en el que el fader
siempre se refiere a la pagina actual. Para reaupkcontrol del playback en la pagina anterior,
se ha de volver a esa pagina. Cuando un playbatkesto desde otra pagina el area de
visualizacion se muestra en color plrpura y el marde pagina se muestra en la parte superior en
color azul claro.

Current Handle World: sets the handle world. Ver seccion 2.4.2.

Key Profiles
Permite seleccionar y editar Key Profiles medidaas Softkeys. Ver seccion 13.3.

Patching

Warn before parking fixtures: (avisar antes de aparcar un aparato) estableda que
consola avise 0 no antes de aparcar un aparsgargienta pachear a una direccion DMX
ocupada. Las opciones son:

[Allways] (siempre): la consola avisara antes dereqr el aparato.

[Never] (nunca): la consola aparcara el aparatagsar.
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DMX Address: establece si se muestra o no la direccion DMX<stdach buttons.

Auto Groups: establece si la consola creara automaticamenfmgipara los aparatos
que se pachean.

Preset Palettesestablece si la consola créa o no paletas cuanulachea un aparato. las
opciones son:
[Do Not Create]: no se crean paletas.

[Create On Workspaces]: las paletas se crean &liddsspace Windows.
[Create On Presets]: las paletas se crean en Isstrattons.

13.5.5 Times

Tempo Units: establece la unidad de muestra de tiempo. Las ngeison:
[Beats per Minute]: golpes por minuto.

[Secons]: segundos.

Connected View Setsestablece como se comportara la consola cuandnggiala velocidad

de un chase conectado. Las opciones son:

[Connected View Sets Temporary Chase Speed]: sigrifie la consola no salvara la
modificacién de la velocidad, y la proxima vez gaedance lo hara con la velocidad programada.

[Connected View Sets Chase Speed]: significa querlaata salvara la modificacion.

Preload Time: establece el tiempo de fundido para la funciénd@dlnormalmente 2 segundos.
Este valor se establece para un movimiento $deoale los aparatos.

Times Format: selecciona entre HH:MM:SS y Seconds. En formatoNH¥:SS la consola
convertira cualquier valor que se introduce emsminutos y segundos.

13.5.6 Formating (formato)

Channels Levelsestablece como se introducen los valores de l@dasipara los canales
mediante el teclado. Las opciones son:

[Channel Levels Set In Tens] (niveles en decesasptroduce un solo digito para el nivel del
canal (por ejemplo 5 = 50%).

[Channel Levels Sets in Units], se introducendig#os (por ejemplo 50 = 50%).

Number Style: establece como se muestran los valores en Cue Vigalejte View. Las
opciones son:
[Precise]: (incluira todas las cifras decimales).

[Rounded]: (redondeara al nimero entero mas cagycan
[Dynamic] (muestra decimales en su caso, eliroeras).

13.5.7 Palettes
Quick Palettes:habilita o deshabilita la funcion Quik Paletter¢eccion 5.2.3.

Minimun Palette Mode: establece si se crean paletas globales o commadidendo se graban.

Add New Palette Channelsestablece si los canales nuevos afiadidos a laapakeafiadiran a
los playbacks que utilizan esas paletas.

Auto Legend: establece si los nuevos elementos tendran leyendasaticas (garabatos de
color para colores o leyendas descriptivas p@es dunciones).
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Highlight Active Palettes: define como se destacan las paletas en el workspac

Filter Relevant Paletts:define si las paletas no aplicables a los apasatiescionados
se muestran sombreadas.

Master Palette Time:establece el tiempo de fundido por defecto quepbesad al
llamar paletas en directo. Ver seccion 11.1.12.

Master Palette Overlap: establece la cantidad de overlap por defecto qaelgeara al fundir
entre paletas.

Record Nested Palettessi esta activado, las paetas que contengan otietapde origen se
cambiaran cuando se cambie la paleta fuente.

Preset Palettesesto es o mismo que la opcion en la seccion Rajckier mas arriba.

13.5.8 Release
Estos ajustes también se pueden cambiar desuEnél Release.

Release To Homesi esta habilitado, cuando se liberan los Playbkxskaparatos volveran a los
valores de origen. Si la opcion esta desactiladazanales HTP permanecen en su estado.

Master Release Timeajusta los tiempos de liberacion por defecto.

13.5.9 Clear
Estos ajustes también se pueden cambiar desdenélGhear.

Auto Reset Mask:cuando se habilita, Clear Mask se restablece pel@rimodos los atributos
después de cada Clear.

Zero Preset Fader Levelscuando esta activada, los niveles de los aparaitieepdos en handle
faders seran puestos a cero. Si se inabilitajil@es permanecen, pero se eliminan del
programador.

Release to Plyback Valuessi esta activada, los canales HTP se liberan ealases establecidos
en el dltimo Playback cuando se pulsa Clear.t8idssactivada, los canales Htp no cambian
cundo se pulsa Clear.

Clear Cue Times:si esté activada, restablece los tiempos de les del programador a los
tiempos por defecto cuando se pulsa Clear. Sdest@ctivada, los tiempos de los cues en el
programador se mantienen.

13.5.10 Effects
Swop Shapesestablece como reaccionan las Shapes al modo $a®ppciones son:
[All Shapes]: se detienen todas las Shapes @jedase en otros Playbacks.
[Intensity Shapes]: solo se detienen las Shapéstensidad ejecutandose en otros Playbacks.

Shape Behaviour:define si las Key Frame Shapes se superpondraioa tos demas valores o
funcionan en modo LTP donde los cambios postsimvalidan la Shape. Consulta la seccién
6.2.3.
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13.5.11 LEDs

Fixture LEDs: estabec el comportamiento de los LEDs cuando deepam aparato en un Fader
Handle. Las opciones son:
[Show Occupation]: el LED muestra el Handle sackel estado de seleccion.

[Mimic Intensity]: el LED muestra el nivel de értsidad del aparato.

Si se selecciona [Show Occupation] se muestsasifmientes opciones:
LED Empty Level: establece el nivel para las Handle no pacheadas.

LED Occupied Level: establece el nivel para las Handles ocupadas aocsa@hadas.
LED Progammer Level: nivel si el aparato esta en el programador.
LED Selected Level:nivel cuando se selecciona el aparato.

13.5.12 Timecode
Kill Out of Range Playbacks:

MIDI Device ID: establece la ID del dispositivo cuando se utilicamandos MIDI Show
Control.

MIDI Glitch Detection: habilita las opciones de deccion de interferencitslos MIDI
siguientes:

MIDI Glitch Tolerance: establece la cantidad maxima de tiempo que puesi pa que una
interferencia MIDI pueda ser detectada como tal.

MIDI Glitch Timeout: establece la cantidad de tiempo MIDI que la condelze ignorar
después de detectarse una interferencia.

13.5.13 Wheels

Wheels Sensitivity:ajusta la sensibilidad de los encoders de las sygda ajuste del umbral
para pan/tilt. La sensibilidad de las ruedags&tacon la rueda A y el nivel se muestra
en el display.

Pan/Tilt Threshold: habilita o desabilita el umbral para Pan/Tilt.

Pan Threshold: ajusta la sensibilidad del control de Pan si la@pde arriba esta activada.
Numeros mas altos hacen que Pan funcione mas lent

Tit Threshold: ajusta la sensibilidad del control de Tilt si lacwm de arriba esta activada.
NUmeros mas altos hacen que Tilt funcione maslen

Auto Connect: establece si los chase y cue list se conectar@matitamente a las ruedas
cuando se lancen. Las opciones son:
[Off], [Chases], [Lists] y [Chases and List].

Perss and Hold Fan:posibilita que Fan solo trabaje cuando este essigrado. Esto evita el
error comun de dejar activada la funcién Fargsierer.
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13.6 DMX output mapping (mapeo de las salidas DMX)

Hay varias maneras de conectar aparatos a la eomigpones de 4 conexiones XLR en la parte
trasera y puedes conectar aparatos usando Btlyeznkaces inalambricos.

La consola en si puede generar hasta 12 univBXgds La version “Pro” genera 16 universos de
salida. Titan One genera solamente uno.

Utilizando el sistema TitanNet puedes conectas n@ilos de procesamiento DMX que permiten
controlar hasta 64 universos en total.

. El software permite configurar mas de 12 ursesrdesde una Unica consola, pero el
rendimiento sera degradado. Cuando esto o@@mmostrard una sefial de advertencia
en la carga de procesamiento en la seccionNégoverview.

13.6.1 Configuring DMX outputs (configuracion de Ia salidas DMX)
Pon la consola en System y selecciona [DMX Seftiegda segunda pagina de opciones.

La pantalla muestra, a la izquierda, una listibdenodos DMX disponibles (sitios de donde
puedes mandar DMX), y, a la derecha, una listasié2 lineas disponibles (salidas generadas
por la consola). Cada linea DMX puede enviar dateso o mas nodos. Si asignas mas de un
nodo a una linea, estos nodos reciben los datoduplicado.

En el lado derecho, debajo de cada linea DMXumaylista de los nodos que estan unidos a esa
linea. La configuracion por defecto es que lasds DMX de la 1 a la 4 estan enlazadas a los
nodos de salida DMX de la A a la D, que corregigora los 4 conectores XLR de la consola.

Line 1 (Expertdmy)

Dmx Output A (BxpertDmy)

Line2 (BxpertDmy)

Dmx Output B (Expertms)

Line3 (BqpertDma)

D Qutput C (Epertoms)
Dt Ovir D Line 4 (BpetDmx)

‘Setup your Desk by connecting Avaiable Nodes to Dmx Lines: ? D Qutput D (Expertomy)
To Gonnect Nodes

Qlick on Assign Node (~5) Tcon o

To View Node Or Properties
Click on Tnfo €) Tcon Line 6

Puedes asignar Nodos individualmente usandotéhlute flecha, o asignar todos los Nodos del
mismo tipo usando el botdn de asignaciéon de giapoejemplo, para asignar los cuatro
conectores XLR de salida DMX de la parte traserladtonsola a cuarto lineas DMX, haz clic en
el botén Group Assign del nodo ExpertDmx.

Group assign Individual assign

Broadcast:Universe 1

Para asignar un nodo a una linea, clica endadlelel nodo (el nodo se resaltara), entonces haz
clic en la linea donde quieras asignarlo.

Para borrar un nodo de una linea DMX, haz clieldotén X. Para borrar todos los nodos de una
linea, haz clic en el boton Group delete.

Para mostrar informacion sobre los nodos o fesaf DMX clica en el botdn i. Para
nodos del tipo Ethernet/network esto permitetajusropiedades detalladas, tales como
rangos de direcciones IP y mascaras de subnet.

Group delete Individual delete

1 (BxpertDmx)

Dmx Output A (ExpertDrm)

Si has conectado mas de un nodo procesador DS se pueden configurar individualmente
usando las pestafias de la parte superior dealipa
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13.6.2 TitanNet Overview (visién general del sistemEitanNet)

Si seleccionas la pestafia de la parte supetimnNet Overview podras ver todos los nodos DMX
gue estan conectados y que salidas DMX tiengmadas.

DMX Sattings.

romod | Drowss | oo OGS | ORGS0 MaksGekDuk

Line 1 DFE-000S3 (Expertomy) PEXP-00741 DFE-00053
localhost

Line2 DFE-00053 (Bxpertdmx) Lines: 2/8
" .
Line3 DFE-00053 (ExpertDrmx)

Line4 DFE-00053 (ExpertDimx)

P DFEoms3 - e

Lines: 48
CINCTNC

Line6 DFE-00052 (ExpertDimx)

Line 7 DFE-00052 {ExpertDrmx)
Name Local Area Connection
1P Address 10.2.0.53

Line8 DFE-00052 (ExpertDmx)
. A Subnet Mask 255.0.0:0

DFE00052
Line9 DFE-00051 (ExpertDmc) ———— 102052 Ping
Lines: 4/8 psicz : Endpoint Address 10.2.0.53
Line 10 DFE-00051 (ExpertDimx) ~ B D F Ping Result Success
Round-trip time 0 ms.
Line 11 OFE-00051 (Expertdm) \7 TitanNet Communication
e it e O

| DFE-00051 Processing Load
102051

Line 12 DFE-00051 (ExpertDrmx) =

Line 13 DFE-00050 {Expertbrme) —4-

Lines: 48 Physical DMX:
B D F

Line 14 DFE-00050 (Experioms) o @@ ® »

En la parte izquierda de la pantalla se muesaafi4 posibles lineas de salida DMX de la

consola. En la parte derecha se muestran losrd&lprocesamiento que estan conectados a la
consola, el de mas arriba es el de la propiact@n€ada nodo muestra como se asignan las lineas
a las salidas fisicas de los dispositivos. Aleha&tic en esta zona se abrird una lista con éstall

del nodo.

Al hacer clic en alguno de los nodos se muesfaarnacion detallada a la derecha sobre ese
nodo, incluyendo la direccién IP, nimero de lotssprocesadores disponibles, nimero de lineas
asignadas, estado de las conexiones, y la cargeodesamiento del dispositivo. Si se asignan
mas lineas que el nimero maximo de slots disfgmibe mostrard un mensaje de advertencia.

Si cargas un show con aparatos asignados a dedo®cesamiento que ya no se encuentren el la
red TitanNet, aparecera un listado con los ndismonibles, lo que te dara la opcidon de reasignar
las lineas.
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13.6.3 DMX merge (mezcla DMX)

La ventana DMX Merge permite configurar las salid&d$X en un sistema con varias consolas o
nodos procesadores conectados.

TNP-00002

PortA

Line 5
sacN 30

] + oo [

Dsbied
Dsbied

Para configurar un puerto de salida, clic en Paitn Lines, introduce el nimero universo, a
continuacion clic en un puerto para asignar.

Para eliminar la asignacion, clic en el icono perzel selecciona el puerto.
El interruptor de salida DMX se puede utilizar pdesactivar toda la salida DMX.
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13.7 Curves (curvas)

La Consola proporciona una amplia variedad de cuquasestablecen como la consola traza el
fundido, ya sea con la misma velocidad todo elice (lineal), o inicio y final suave pero méas
rapido en el medio. Las curvas se establecereds#sdent [Playback Options] (ver seccién 7.6.3
en la pagina 158).

255]

Output

Lingar

255

Output

Input

=

elay on > 50%

255

255

Output

Input

Square

266

Input

266

Output Always on
1}
Input 255
55
Output Relay off > 50%
0
|mpuit 255
255
Cutput Logarithmic

|mpuit 255
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255
Output Lineawl®umens
1]
0 Input 255
255)
Output S-Burve 1
0
0 Input 255
255)
Output Cubic 1
0
0 Input 255

255
Output Alt Linear
1}
Input 255
255
Output §-Clirve 2
0
|mpuit 255
2655
Output Cuhbjc 2
0
Input 285
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255

Olutput

255

Olutput

255
Triangle Output Bounce
a
Input 2508 Input 255
255
90% Jeinear Output 80% Li
a
Input 2508 Input 255
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13.8 Upgrading the software (actualizacién del softare)

La consola opera bajo software en continua r@vipor parte del equipo Avolites. Siempre
podras bajar la Ultima version de software diggerdesde el website de Avolites:
http://www.avolitesdownload.com

Desde la version v10 es posible instalar varias \s¢ones Titan en una
consola, Util para temas de compatibilidad si es nesario cargar un
show creado en una version antigua. Para alternamére las versiones
ves a Switch Software en el menu Tools.

. Si vas a actualizar el softhare desde una vessiterior a v7.4, tendras que obtener una
licencia de Avolites. Ver la siguiente seccion.

La actualizacion de software se puede instalsdelean CD ROM (si esta instalado) o un
dispositivo de memoria USB.

Una vez descargada la ultima version de softveaiq@alo en un CD Rom o a un dispositivo de
memoria USB e instalalo en la consola como seritiesa continuacién:

1> Copia el archivo de instalacién en un CD ROM aie dispositivo de memoria USB e
insértalo en la consola.

2> En la consola, detén el software usando ¢@oShutdown Software desde el
menu Tools.

‘)\r} Control Panel

_’_J Folders

rré Switch Task 1

E Additional Programs.

P oot Software

|2

@ Shutdown Software

3> Abre el menu Tools de nuevo, Toca el iconldléis y abre el drive donde se encuentre
el archivo de actualizacion.

4> Ejecuta el instalador.

5> Cuando se complete la instalacion, apagaraata y reiniciala. Esto permitira instalar

las actualizaciones del sistema operativo.
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13.9

13.9.1

13.9.2

Recovering / reinstalling the system (recupec#n / reinstalacion del sistema)

La consola se ejecuta bajo un sistema PC integractinyo en todas las computadoras, existe la
posibilidad de un fallo en el sistema. El softwaeda consola se puede reinstalar mediante un
Recovery USB Stick o con un Recovery CD (si este astalado), que se proporciona con la
consola y que se puede descargar desde el sitidevébolites para crear el Recovery USB
Stick.

Algunas consolas pueden requerir un cambio enrifigtoacion de la BIOS para permitir
arrancar desde el dispositivo USB de recupera8la consola no arranca con la aplicaciéon de
recuperacion, sigue el siguiente procedimiento.

Booting from USB recovery stick (arranque dale un dispositivo USB de recuperacion)

1> Asegurate que el USB de recuperacion estéctauee

2> Enciende la consola y pulsa Delete para eairda BIOS.

3> Cuando se pregunte, introduce el passwordd®g%ara entrar en la BIOS.

4> Una vez en la BIOS, pulsa la flecha abajoemyEnter para abrir el segundo menu.
5> Entonces, pulsa flecha abajo y Enter para ebsegundo menu (Boot menu).

6> Pulsa varias veces el botén PgDn hasta g88-HDDO’ esté en la posicion 1.

7> Pulsa F10, Intro para guardar los cambios.

8 > Cuando se reinicie la consola lo hara desdelaory stick.

Despues de instalar el softhare, vuelve entrda 8/0S y cambia de nuevo el arranque a
internal hard disk.

Usar el CD o USB de recuperacioén elimina todas la®nfiguraciones

y archivos de la consola, incluidos los archivos ddows y los archivos
de personalidad del usuario. Salva los archivos negarios en una
memoria USB antes de continuar.

Instalation Instructions (instrucciones parda instalacion)

1> Espera mientras arranca el memory stick, @tediar hasta 3 minutos.

2> Una vez el dispositivo de memoria se hayaadicj la pantalla tactil muestra ‘Welcome
to (nombre de la consola)’ toca Next para continuar

3> Lee la parte inferior del acuerdo de la licantica Agree para aceptar.

4> En la siguiente pantalla introduce el nUmergetée de la consola (mediante el teclado
numérico)

5> Toca Install para formatear el disco duro yiaolps archivos de configuracion del
sistema.

6> Una vez completado desconecta el dispositivmelmoria y toca Restart.

Después de inciar, la consola instalara todo élvsoé y los controladores necesarios. Esto tarda
aproximadamente 30 minutos durante los cualesrisata se reiniciara varias veces. No apagues
la consola durante este proceso.
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13.9.3 Software licensing (licenciar el software)

Una vez completado el proceso de instalacion, iaaea arrancara y requerird un codigo de
licencia para desbloguear Titan. Cada consola tier@digo Unico de licencia que se obtiene
desde la seccién Titan Licensing en la web de AemliEl codigo de licencia se procesa
manualmente y esto puede tardar hasta 5 diasnbiargo, al solicitar la licencia, se envia un
cédigo temporal con funcionalidad para 14 dias.

El cédigo de licencia es siempre el mismo a menessg cambie el hardware de la consola, por
lo que si se vuelve a cargar el software mediantRecovery, simplemente se ha de importar el
caédigo definitivo.
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14.  Working with Fixture Personalities (trabajar con personalidades de
aparatos)

Para cada tipo de aparato, la consola dispone dectivo de “personalidad” que le dice como
controlar el aparato, que canal es el canal mienér (HTP), y otra gran cantidad de informacion
especifica del aparato. Cuando pachees un apkramnsola te pedira que personalidad deseas
usar para el.

La consola cuenta con una amplia gama de peidadek de los aparatos mas cominmente
usados, pero aparecen nuevos aparatos y Avatitealiza continuamente la libreria.

Te recomendamos actualizar la libreria de cuandouando para disponer de los nuevos
aparatos, también se reparan anomalias y serafiadeas caracteristicas como las subfixtures.

14.1.1 Downloading fixture personalities from Avolies (descargar personalidades desde Avolites)

En el website de Avolites hay un listado de todaspersonalidades creadas hasta el momento, si
la consola no tiene la personalidad para un spaeste es el primer sitio donde la has de buscar.
La direccién es:

http://www.avolitesdownload.com/personalitylibrar

5 Latest Headines

Todas las personalidades disponibles se listda garte inferior izquierda de la pantalla. Puedes
usar las cajas de la parte superior izquierda filerar un fabricante especifico, aparatos paa u
consola en particular, o buscar un aparato paostbre.

Asegurate de seleccionar el tipo de consola corragtn el campo
“Desk”. Todas las consolas Titan utilizan la misma psonalidad, pero
el programa de instalacion esta adaptado a las difentes consolas.
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14.1.2

Clic en el nombre del aparato, en la ventana derecha, para obtener detalles. Se mostraran
todas las personalidades disponibles para ebipaparato (en el caso de haber introducido el
tipo de consola arriba a la izquierda, solo setracan personalidades para esa consola).

Si la personalidad esta incluida en la libresi@mdar (cache) se mostrara una marca en la
columna.

Si hay una personalidad en la lista para tu épadascargala clicando en el icono Disk. Esto
descargara una copia completa de la librerizedsopalidad.

Updating the personality library on the consle (actualizar la libreria de personalidad en la
consola)

Descarga el cache de personalidades actual paraclitando en el icono disk de la columna de
algun aparato. Alternativamente puedes obteneragshivo clicando en el enlace de descarga de
la parte de arriba de la pantalla, entonces haerm el link de tu consola.

Actualizar la libreria sobrescribe cualquier persoralidad que hayas
podido modificar y esté almacenada en la libreriaPara evitar esto,
almacena tus librerias modificadas en la carpeta Giiom
Personalities (ver préxima seccién para mas detal@

El procedimiento es el siguiente:

1> Copia el archivo descargado PearlExpertTitanFéLibrary.exe en un dispositivo de
memoria USB y conéctalo en la consola.

2> Clic en Tools en la barra de herramientaschazn el icono folder.

3> Localiza el archivo PearlExpertTitanFixturdeldry.exe y haz doble clic para ejecutarlo.
Clic “OK” en la caja de alerta.

4> Apaga y reinicia la consola (puedes utilRastart Sofware desde el menul Tools)

. La consola almacenara las librerias en su tageememoria la primera vez que

accedas al patch. Por lo tanto se debe reid&i@rnsola para garantizar que se cargan
las nuevas actualizaciones de aparatos (bastanginiciar la aplicacién).

. Cuando se pachea un aparato, su personalidattgea en el archivo del show.
Cualquier cambio en la biblioteca de personaéidat afectara a los aparatos
pacheados en el show. Si lo necesitas, puetlieania opcion del mend patch [Update
Personality] para actualizar los aparatos paidsea
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14.1.3 User / custom personalities (personalidasl personalizadas / de usuario)

14.1.4

14.1.5

14.1.6

Utilizando el Personality Builder (constructor degmnalidades) instalado en la consola, puedes
crear tu propia personalidad o modificar el cortgraiento de una existente.

La consola carga la las personalidades de los apapatcuando la
opcion Patch se utiliza por primera vez, asi que dpués de crear una
nueva personalidad es necesario reinicir el softwardesde el menu
Tools o esta no se mostrara.

Puedes incorporar tu personalidad personalizadi léreria de aparatos estandar de la consola,
sin embargo existe el peligro de se sobrescailpadxima vez que actualices la Fixture Libary de
Avolites.

Para evitar esto la consola proporciona una tagspecial para el usuario situada en:
D:\Personalities

Si utilizas el Simulador Titan, la carpeta estZalizada en:
\My Documents\Titan\Personalities

Cuando pacheas la consola busca aparatos eragstéacen primer lugar antes que en la
biblioteca. Si se encuentra alguna personalidadwada, la consola la usara en lugar de usar la de
la libreria. Esta carpeta no se vera afectadadmuse actualiza la libreria de personalidades.

Requesting a new fixture personality (soli@r un nuevo archivo de personalidad)

Si una personalidad no existe para tu aparato,ittgatreara una para ti. Clica el enlace
“Request” de la parte superior de la pagina peesgmtar una solicitud. Se muestra una lista de
estado de las solicitudes para que puedas coapsoalguien mas esta pidiendo lo mismo.

La nueva personalidad se incorporara al cachia,ipstalar la nueva personalidad, descarga e
instala la ultima version del cache como se desenriba.

Reporting a personality bug to Avolites (coomicacion de errores en las personalidades a
Avolites)

Si encuentras alguin error en alguna personalidAdoktes le gustara saber sobre el para que
pueda ser arreglado. Busca la personalidad welsite, haz clic en el icono “Report Bug” a la
derecha de la pantalla. Si haces clic en “Bug R&pen la parte superior de la ventana, se
mostrara una lista de los problemas actualmentireulacion, podras comprobar si alguien ha
informado ya del mismo problema.

In an emergency (en caso de emergencia)

La Pearl contiene una seleccion de aparatos “Gmrsdrijue puedes usar en caso de emergencia
en el caso que necesites operar un aparato lparal@o haya personalidad. Cuando pachees,
escoge de la lista de fabricantes [Generic]. $fa seleccion (a parte de otros aparatos) estan los
siguientes:

Multi-DMX: Hasta 10 canales DMX, todos los carsaé®n LTP. Puedes seleccionar desde 1 a 10
canales en la pantalla Mode. Pulsa el Banco dbuidis y utiliza las softkeys para seleccionar los
canales.

Generic RGB: Permite el control de aparatos RGB coaenabiadores de color LED. Ofrece 5
modos:

1=Dim, 2=R, 3=G,4=B
VDim 1= R, 2= G, 3=B
1=R, 2= G, 3= B, 4=VDim
VDim + 4 RGB

4 x RGB

VDim es un canal de dimmer virtual para aparatesanal de dimmer general. Cuando se utiliza
este atributo, la Pearl ajusta los niveles RGBarsecuencia.
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15. Networking the console (trabajo en red)

Hay varias formas de comunicacion entre la cengdbs aparatos mas alla de las tradicionales
tomas DMX de la parte posterior, se describeasta capitulo. La consola también soporta
varios métodos de comunicacion con un buen nidemuladores / visualizadores.

También es posible la conexién de nodos procesad@MX que permiten controlar hasta 64
universos DMX (la propia consola produce hastari2ersos), y puedes conectar una segunda
consola para que actue como backup.

La consola también puede ser conectada en redt@mamnsolas Titan para control multi-
usuario, y para seguimiento de copia de segurioack(p).

El final de este capitulo es una seccién quet@mo objetivo cubrir los aspectos basicos de
direccionamiento IP, que es esencial para vauiagones de la consola como es el ArtNet.

Las redes de transmision de datos de iluminacion nesitan de gran
cantidad de datos. Para obtener la mejor fiabilidadse debe utilizar
una red dedicada a iluminacidn y fisicamente aisladde otras redes.
La conexion a una red existente con trafico de redseposible, pero
puede dar lugar a problemas tanto en el equipo d&uminacion como a
otros equipos IT de la red. Los switches inteligentede Ethernet
pueden caer o bloquear datos de iluminacion. Si nesitas hacer esto,
por favor lee sobre el direccionamiento IP que belseutilizar, en la
seccién 15.5.5

15.1 Controlling fixtures over a network (control de aparatos sobre una red)

Antes de que la consola pueda hablar con otro sitbpma través de la red, necesita
una direccion de red Unica. A esto se le llarRaddidress”.

15.1.1 Setting IP address (configuracion de la dicgién IP)

Se recomienda el uso de la funcién de configuraaidomatica de IP. Sin embargo, si
es necesario, también puedes configurar la dinedP desde Control Panel, como se muestra en

la pagina 219.
1> Pon la llave en System y pulsa [Network 8gt]j.
2> Pulsa [Local Area Connection].

3> Pulsa [Subset Mask] y establece la masca?®®r255.255.0
4> Pulsa [Set IP 2.*.*.%].

5> Pulsa [Save Settings].
6 > Gira la llave a Program.
. Algunos equipos pueden operar con direccioRel0l*.*.* (softkey D) - ver, en este

capitulo, mas adelante.
. Si necesitas un rango IP no-estandar puedesuta softkey A.
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15.1.2 Setting up DMX outputs (configuracion de lasalidas DMX)

15.1.3

La consola cuenta con 64 lineas DMX que se puatssténar a las tomas DMX de la parte
posterior de la consola y/o enviarlas a travéls@enexion de Ethernet a nodos procesadores
DMX.

En la seccién 13.6.1 en la pagina 251 se exptiogo configurar esta ruta, y se muestra un
ejemplo en la seccién 15.1.4 en la pagina sigeien

A simple ArtNet system (sistema simple ArtNp

Hay varios sistemas de envio de datos para elaatgriluminacion a través de una red. ArtNet
es un protocolo de transmision de datos estgatariluminacion a través de Ethernet.

No es especifico de una gama de productos, yexsiaocido e implementado por un

buen niimero de fabricantes. Muchos productosdaimmers, y luces méviles) aceptan sefial
ArtNet directamente, de esta manera no se hardeedir la sefial a DMX. La mayoria de
equipos, sin embargo, necesitan de de una $alNtiy, en este caso, es necesario disponer de
un conversor ArtNet a DMX.

En el siguiente diagrama, una consola compatibieActNet (como una consola Titan) esta
conectada mediante un hub (concentrador de red)dammer compatible con ArtNet y a 2 cajas
de conversion DMX.

Art Mal

Bonsole (Natwork Cable]

Netwiork Hub

Art Net 7

Art Net ArtNet  [MNetwork Cable)
{Network Cable} {Network Cable)

2 Universe ,

At Netto £ Hnherne Art Net

DMX Box Art Nt -| compatible
DX Box dimmer

T
DMX D
(DMX Cable) (DMK Cable) L

Una vez el conjunto del sistema esta conectadioas de configurar las diferentes salidas (o
nodos).

. La direccion de inicio del dimmer es el carad2
. El primer convertidor de DMX se establece eargVerso 1 y universo 2.
. El segundo conversor DMX también se establacal eniverso 1 y universo 2.

La consola se utiliza para establecer las [iDd4X a los nodos ArtNet.

Es importante recordar:

. Cada conversor DMX (o dimmer compatible, o luavihcompatible) son un
dispositivo.

. Cada dispositivo puede tener uno o mas nodes (a.red ArtNet de los conversores
DMX tienen 2 nodos, estos son las dos salidaXPdldimmer, en si, es un solo nodo).

. Cada nodo se puede establecer a un universa6)l£ste universo es el equivalente a

una linea DMX de 512 canales.
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Puedes especificar que linea de la consola geaagicada nodo. Una linea de la consola se puede
asignar a varios nodos (esto duplica el univBXigkX), pero cada nodo solo puede tener una sola
linea de la consola asignada a el.

Aqui, la consola se asigna como sigue:

. Linea A al convertidor 1 universo 1y al corigar 2 en el universo 1.
. Linea B al convertidor 1 universo 2.
. Linea C al convertidor 2 universo 2 y rack deméers.
Console
i ——Art Net——  MNetwork Hub
Line B
U
Art Net
compatible
dimmer
2 Universe 2 Universe Searts on
Art Net to Art Net to i Lire
DMX Box DMX Box G200
Ukiiverse 1 Universe 1
=Lina & =Lna &
01 4]
Univarse 2 Univarse 2
=Line B =Line C
001 on

15.1.4 Setting up an ArtNet system (configuracionalun sistema ArtNet)

Para este ejemplo, se asume que se conecta ldaansoconversor ArtNet DMX (como el
Artistic License Net-Lynx) a través de un hub.

2 Universe
5 Art Met Art Meat Art Mat to
o IR ) PREACER {Metwork Cable) DX Bow
Uriverss 1
= Lina &
it
DX Universa 2
{DMX Cable) e

Utiliza cables RJ45 de red estandar, conectaispositivos entre si.

. Si utilizas un hub/switch como se muestra eémkgen superior, utiliza cables no
cruzados. Si conectas directamente la consafedispositivo Ethernet es necesario
utilizar cables cruzados.

Configura el Net-Lynx como sigue:
. Subnet Mask =0

. DMX A Universe = 1

. DMX B Universe = 2



P&gina 268 15. Networking the console

Gran cantidad de dispositivos ArtNet, incluyemfloonversor Net-Lynx, se ajustan por defecto
en la direccion IP 2.x.x.x, también se puederfigorar para el rango 10.x.x.x, por lo que se debe
comprobar la configuracién del dispositivo.

Si tus dispositivos ArtNet necesitan una configign de red no estandar, entonces en los pasos 1
y 2 necesitaras utilizar la ventana Control Ppaeh configurar la consola a otro rango de
direccion diferente a 2.x.x.x

Cuando todo esté conectado, enciende la consola.

1> Asegurate que la consola esta configurada Emgo IP 2.x.x.x tal y como es explica al
principio del capitulo.

2> Gira la llave a System y selecciona [DMX Be].

3> Se abrira la ventana DMX Settings.

4> Selecciona el médulo ArtNet de la lista &tuierda de la ventana.

5> Pulsa la pequefia “i" para mostrar las pragied del nodo. Asegurate que el adaptador
de red esta configurado correctamente (estogpueder la configuracion por defecto).

6 > Si deseas apagar la salida ArtNet, puedesatear la casilla “Enable DMX Output”.
Esto evitara que la consola de salida ArtNeataquier linea.

7> Normalmente ArtNet solo envia datos cuandoseson cambiados en lugar de hacerlo

de manera continua. A veces es preferible edvrititet todo el tiempo. Para ello clica
en la opcion “Continuous ArtNet Data Stream”.

8> La opcién “Always broadcast ArtNet” permitevear ArtNet a toda la red, en lugar de
una direccién IP especifica.

9> Pulsa la> flecha azul para conectar el nodo ArtNet a ladide salida DMX.
10 > Selecciona una linea DMX de la consola eretdana de la derecha.
11 > La linea DMX seleccionada sera la saliddartdel nodo seleccionado.

12 > Clica en la “i” del nodo que has agregada paegurarte que las propiedades son
correctas. (Los problemas pueden ser causadgsegjar multiples lineas
DMX a un solo nodo)

13> Asegurate que el Universo 1 esta establemdda linea 1, y el 2 para la linea 2.
ArtNet utiliza una mascara de subnet con suarso. Para propésitos Titan:
Universos Titan 1 - 16 son subnet mask = 0,emiys ArtNet = 1 -16.

14 > Ya puedes cerrar la ventana DMX Settings.

La consola debera ahora funcionar correctamente.
Para eliminar un nodo de una linea DMX, selea@i®imodo y haz clic en el botén azul X.
Puede que aparezcan dispositivos “Unpolled” yKibown” como nodos ArtNet.

. Un dispositivo unpolled permite mas de 4 cooeas DMX. Las especificaciones de la
red ArtNet solo permiten un maximo de 4 univengor dispositivo, asi que si necesitas
afiadir mas la consola se ha de inventar eP&fhigerso, etc.

. Un dispositivo unknow es aquel que no cumplerhato ArtNet adecuadamente, lo
gue causa que la consola no reconozca si sedigain dispositivo de entrada o salida.
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15.1.5

15.2

1521

Additional ArtNet Resources (recursos adicitales sobre ArtNet)

Para mas informacion sobre ArtNet, busca refersragaStandard ArtNet publicado por Artistic
License.

Connecting to a simulator with ACDI (conexiéra simuladores mediante ACDI)

ACDI es una aplicacion de Avolites para la conexiérconsolas y simuladores como Visualiser,
Capture o Show Designer.

ACDI (avolites computer digital interface)

Computer Computer Running
running Titan V\Suillser
Simulator ACDI

AyolISE
Hardware
Dongle

Network
Link

La conexién de enlace de red se puede hacer mediartdable cruzado, o a través de un hub (con
cable no cruzado).

Para este ejemplo, ambos equipos estan conectetbante un cable cruzado.

En primer lugar, vamos a ajustar la configuradérred para ambos equipos. Es importante
gque ambos equipos utilicen el mismo rango decdida IP (2.0.0.x en el ejemplo) y tener la
misma mascara de subred, o no seran capacesdeicarse.

En la consola, ajusta la direccién 2.x.x.x comalascribe en la seccién 14.1.1 al principio de
este capitulo. Si es necesario configurar urecdién personalizada para que coincida con la del
PC puedes utilizar el Panel de Control para hacerl

En el PC donde se ejecuta el Visualizador:

1> Clic en Inicio, Panel de Control, Conexioneseate

2> Doble clic en la conexion LAN.

3> Clic en Propiedades.

4> En la ventana Propiedades de LAN doble clic@P/IP.

5> Ajusta en el adaptador de red una direcd®enl el rango 2.0.0.x.
6 > Ajusta la mascara de subred a 225.0.0.0.

7> Clic Aplicar.
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15.3

Cierra cualquier ventana en ambas maquinas.

Instala y ejecuta ACDI en la computadora con sbdiizador.
En el ACDI cambia “Source” a “Simulator”.

No cierres la ventana ACDI.

Refiérete a la seccidn anterior, para configuasilihneas DMX de la consola y enviarlas al
Visualizador.

Finalmente, enciende la consola, abre o creaalniva para el visualizador. (Ver manual del
visualizador para mas informacién).

Una vez listo para conectar, selecciona Run Madd gisualizador y selecciona DMX.

La consola deberia trabajar correctamente cuis@hlizador.

Module Setup (configuracion de mddulos)
Un médulo es un método de envio DMX y puede sesiderado como un conjunto de nodos.

Por ejemplo, considera el uso de tecnologia déedambrica pera trasmitir DMX a varios
receptores individuales. Cada receptor se cordigara la salida de un universo especifico de
DMX. En este caso, el sistema inalambrico enwtnjes el médulo, y cada receptor el nodo.

Puedes ajustar propiedades especificas de loglosdgue utilizas con la consola, ves a la
ventana de configuracion DMX (llave en SystenmiyIfOSettings]) y haz clic en la pequefia
del lado derecho del nombre del médulo.

Esto permite ajustar la configuracién de cadautwoy para seleccionar un adaptador de red para
ACDI y ArtNet. Las consolas solo tienen un adaptate red, sin embargo en Titan Mobile y en
el Simulador esto dependeréa de tu PC, muchostiestdisponen de una tarjeta de red y de un
adaptador Wi-Fi (inalambrica), los cuales se rapnah aqui.

win

| Dmx Module Properties Art-Net

D Qutput

Continuous ArtNet DMX

Always Broadcast ArtNet DMX £

DMX Overrun

Legacy Made

Ethemet 2 [192.168.92.53]
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15.4

1541

155

Using Active Fixtures with CITP (utilizar active fixtures con CITP)

CITP es un protocolo estandar que permite a lo®ditpos de iluminacién comunicarse y
compartir informacion. Esto es utiliza a menudoIps media servers para permitir que las
consolas obtengan imagenes en miniatura e infbémale la capa. Las imagenes en miniatura se
pueden utilizar en la consola para selecciorps chultimedia.

Example CITP setup (ejemplo de configuracionITP)
Este ejemplo muestra como configurar Hippotizer Rearl Expert.

1> Conecta la consola y el Hippotizer a la rediedes hacerlo directamente, si es que no
hay otros dispositivos conectados, medianteabieacruzado).

2> Configura las direcciones IP y las mascarasutieed de la consola y el Hippo de
manera que estén en el mismo rango de direcgipoe ejemplo 192.168.0.1 y
192.168.0.2.

3> Si estas utilizando Titan Mobile o Titan Slatar asegurate que el firewall este
desactivado en tu PC. Asegurate, también, quedip lo este ejecutando.

4> Ejecuta Hippo. Asegurate que el componentd@dte en funcionamiento.

5> En la consola pon la llave en System y sa@eadDMX Settings].

6 > En la parte izquierda, debajo de ArtNet, diglsever Hippo con su direccion IP. Haz
clic en el y luego, en el lado derecho, hazatida linea DMX que quieras usar con el.

7> A la izquierda, en el nodo de Hippo, clicd®fi” y ajusta el nimero de Universo para
gue coincida con el configurado en Hippo.

8> Sal del modo System al menu por defecto.

9> Inicializa el software de la consola usaradogcion Restart Software desde el menu
Tools.

10 > Entra en modo Patch y selecciona [Activéufes]. Deberias ver, como una opcién en
una softkey, el Hippo con su direccién IP.

11> Selecciona Hippo y, a continuacion, la [ib&4X para que coincida con la linea
establecida en el paso 6.

12 > Pulsa una handle vacia para pachearlo. hsota pacheara automaticamente las capas
y las master layers necesarias en una seriaraids.

13> Si ahora seleccionas el aparato y abrediter ele atributos deberas ver las miniaturas
del video server.

La préxima vez que inicies el sistema, asegl@atender Hippo antes que la consola.

Si decides re-pachear Hippo a un address difesata necesario que lo reinicies. También sera
necesario resetear los nodos ArtNet si te hasdo@vtravés de las lineas DMX.

All about IP addressing (todo sobre el direcohamiento IP)

Esta seccidn tratara de explicar los conceptosdssie direccionamiento IP, y lo que debes
saber cuando configures una red de iluminacién.

Las direcciones IP normalmente vienen en forrhatw,y,z”, de donde, w,X,y, y z, son nimeros
de entre 0y 255. Por ejemplo, “198.23.46.166.aCdijeto (0 nodo, o dispositivo) en una red
debe tener una direccion IP Unica. Este es ehmioncepto, en principio, que el
direccionamiento DMX, cada aparato requiere trecdion DMX Unica.
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155.1

155.2

1553

Setting your IP addres (ajustar tu direccionP)
La consola dispone de una funcion para ajuspédaignente su direccién IP, se describe en la
pagina 265.

Hay una gran posibilidad de que si se ajustadineacion IP en un dispositivo de red tendras
que ponerla en todos los demés, por lo tantstabkeces manualmente la direccion IP en la
consola tendras que hacerlo en cualquier serdielaopias de seguridad (Show Safe) y en
cualquier accesorio ArtNet. Ten cuidado, algusperatos y dispositivos ArtNet tienen una
direccion IP fija en el rango 2.x.x.x, en cuye@dendras que fijar la consola en ese rango.

Subnet Mask (mascara de subnet)

Esto es sencillo, todos los dispositivos o nattbsna red que deban comunicarse entre si deben
tener la misma mascara de subred. La mascanamiedeque partes de la direccion IP son iguales
0 Unicas en esa red para cada nodo. Si un digita mascara de subred es un 0, la cifra
correspondiente en una direccién IP debe sea(pdta cada aparato. Si un digito de la mascara
de subred es 255 entonces esta parte de laiditdEcdebe ser la misma para cada nodo.

Choosing an IP address and Subnet Mask (eilegna direccion IP y una mascara de subred)

Esta es la parte mas dificil de la creacion deradaporque la direccion IP depende totalmente de
lo que se esta utilizando en la red y las dimws que puedes cambiar y las que no. A
continuacién se presentan una serie de diferepiEienes para redes estandar de iluminacion con
una consola Titan y las direcciones IP que delstablecerse. No se garantiza su funcionamiento,
son para realizar pruebas de red.

Titan y ShowSafe, todas las salidas DMX estandar:

Direccion IP Mascara Subred
Expert Titan 192.168.1.30 255.255.255.0
ShowSafe 192.168.1.31 255.255.255.0

Titan con aparatos ArtNet (y DMX):

Direccion IP Mascara Subred
Consola Titan 2.100.100.100 255.0.0.0
Aparatos ArtNet  2.x.y.z 255.0.0.0
o,
Direccion IP Mascara Subred
Consola Titan 10.100.100.100  255.0.0.0
Aparatos ArtNet  10.x.y.z 255.0.0.0

Donde la combinacién x, y, z son Unicas para epdaato.

Titan y ShowSafe con salida sobre ArtNet (y DMX):

Direccion IP Méascara Subred
Expert Titan 2.100.100.100 255.0.0.0
ShowSafe 2.100.100.101 255.0.0.0
Aparatos ArtNet  2.x.y.z 255.0.0.0

O,

Direccion IP Méascara Subred
Consola Titan 10.100.100.100  255.0.0.0
ShowSafe 10.100.100.101  255.0.0.0
Aparatos ArtNet  10.x.y.z 255.0.0.0

Donde la combinacién x, y, z son Unicas para epdaato.
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Nunca ajustes el Gltimo nimero de una direccién IRen 255. Esta es
una direccion especial y no funcionara correctament

15.5.4 Automatically assigning IP addresses (DHCRasignacion automatica de direcciones IP)

Hay otra forma de asignacion de direcciones IR\&# de un sistema automatico llamado DHCP.
Para ello, necesitaras que uno de los dispositieda red sea el servidor DHCP. Si no conoces
ningun dispositivo servidor DHCP esto es irreféeaSin embargo, si tienes un router en lared o
algun dispositivo similar, es probable que tengaservidor DHCP. Si utilizas esta opcion
asegurate de seleccionar la opcién “Obtener ireadibn IP automaticamente” en el paso 7 de
las 8 instrucciones de la seccién 15.5.1 dedinp&72. Cuando se utiliza DHCP todos los
dispositivos de la red deben ser capaces deahtea direccion IP automaticamente. Si un
dispositivo no puede (por ejemplo, algunos digpos ArtNet), se deben ajustar manualmente
todas las direcciones IP.

15.5.5 Private IP address ranges (rangos de direocies IP privadas)

Si la red esta conectada a Internet es importditiEauun rango de direcciones IP privadas. Estas
son direcciones IP especiales que no se encamilrdarnet. Son estas:

Direccion de Inicio Direccion Final Méascara Subre
10.0.0.0 10.255.255.255 255.0.0.0
172.16.0.0 172.31.255.255 255.255.0.0
192.168.0.0 192.168.255.255 255.255.255.0

Para ArtNet se debe utilizar el rango 10.x.x.x
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16.

16.1

Using different Avolites consoles (utilizaciéde consolas Avolites
diferentes)

Si estas acostumbrado a otras consolas Avolitessescion te ayudara ha hacer frente a las
diferencias entre cada consola.

Los shows de una consola Titan se pueden cargar emeotonsola
Titan, pero no en una Pearl Expert Titan ejecutdndoseon software
clasico, o a una Diamond 4 ejecutandose en modosit, ni a consolas
Pearl 2000/2004/2008, esto es asi porque los foromtle show son
diferentes.

The console controls (los controles de la cote)

Si eres usuario de Pearl o Pearl Expert estédsetezayudara a dar el paso al sistema operativo
Titan.

LCD

La pantalla LCD tiene un racionalizado nuevo estilis softkeys tienen diferentes apariencias
para diferentes funciones (ver pagina 24) y alglwwosas se han movido a su alrededor. En la
pantalla LCD se muestran los atributos de losapsi(como los colores y los gobos) que se
cambian con las ruedas y es Util para enconitegributo deseado. La Intensity Grid (cuadricula
de intensidades) muestra los niveles de salidasd@paratos asi como los que estan en el
programador y los que estan seleccionados.

Puedes bloquear cualquier menu (para que se mganéetivo) pulsando el boton Fixture Tools or
Menu Latch. Al menu Fixture Tools solo se accgeigde el menu principal (pulsa exit hasta
llegar al nivel superior)

Monitor

La pantalla del monitor externo ahora utiliza veataconfigurables para mostrar lo que la
consola esta haciendo, incluyendo el Head -Upl&ys(HUD), Visualizador, Plaback View y
Cue View. Puedes guardar diferentes configurasioeeventanas de trabajo y llamarlas de
inmediato.

Touch Wing

El Touch Wing da acceso a botones tactiles etifpletaara aparatos, paletas, shapes y atributos.
También tiene tres ruedas de control para eteafis atributos y 10 botones para
grabacion de macros.

Cues and Chases on preset faders (cues y chagsepreset faders)

Puedes grabar cues y chases en los preset fadeosscde playbacks se tratase. Esto pone en la
punta de tus dedos una cantidad enorme de eféetmsa manera instantanea.

Cues and Chases on the touch screen (cues y chastagantalla tactil)

Ademas que en los playback faders, puedes almaceesity chases en la pantalla tactil
utilizando la Playbacks window.
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16.2

Change button functions (cambio de funcién de losdtones)

Puedes cambiar las funciones de los botones azgléses de la consola para tener un acceso
rapido a las funciones que desees, como Prektap,y Go para los chases, Tap tempo y mas.
Esta funcién se llama Key Profile (ver pagina)199

Programming features (funciones de programacij

Hay nuevas y fantasticas opciones de grabaciomagegiormente solo se encontraban en
Diamond 4.

Fixture overlap, Atribute overlap (solapamiento deaparatos, solapamiento de atributos)

La funcién overlap permite secuenciar cue playhadksmalmente, cuando se lanza un cue,
todos los aparatos se mueven a la vez a la pogicogramada. La funcion overlap causa que los
aparatos pasen a la nueva configuracion de maaeuncial, creando sorprendentes efectos tipo
“roll” o peel” sin apenas programacion. Attrib@eerlap es un efecto similar aplicado a los
atributos. También puedes aplicar overlap cudraaes “busking”.

Fixture Exchange and Copy Fixture (intercambio de apratos y copia de aparatos)

La funcién Fixture Exchange posibilita el cambioagp@ratos utilizados en el show por aparatos
alternativos, conservandose importantes elemewiog los tiempos, shapes y leyendas. Esto es
muy util para giras y espacios con alta rotadémrventos y equipos, lo que permite hacer frente
a la disponibilidad de los mismos.

Puedes copiar aparatos que ya estén prograntadoseva copia vendra completa en todos los
cues y paletas que el aparato original.

Multiple times (tiempos multiples)
El software Titan permite multiples tiempos pasdaes.

Playback priorities (prioridades del playbakc)

Esta opcion te permite configurar como se companmtéos Playbacks si dos Playbacks controlan
un mismo aparato a la vez. La prioridad puedabésterse en Baja, Normal, Alta y Muy Alta. Si
se esta controlando un aparato mediante un Rileybdisparamos otro de igual 0 mayor
prioridad este tomara el relevo. Sin embargtardiamos un Playback establecido con una
prioridad menor este no tomara el relevo y etapaquedara en el mismo estado.

Esto es dutil si, por ejemplo, estas usando véwiniss con todos los aparatos y, a continuacion
decides que un par de aparatos centren la ateacg@ntante. Si ajustas el Playback que
contiene la memoria de los dos aparatos al cenémprioridad alta y la lanzas, al disparar los
otros cues (establecidos en una prioridad memmafectaran al cue de mayor prioridad y los
aparatos no cambiaran de estado.
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Undo / Redo (deshacer / rehacer)

Los botones Undo / Redo permiten deshacer y relaac@nes, por si te equivocas o te
arrepientes.

Release (liberar)

Cuando se mata un playback (cuando se baja), pestidsecer como se liberan los canales LTP.
La configuracion por defecto es que no se lilbémgin atributo (los canales LTP no cambian
cuando se mata un cue), pero puedes establesdrgatributos vuelvan al estado del ultimo
playback lanzado.
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17.

171

1711

Release notes (notas relacionadas)

En esta seccion se describen los cambios ded@menas reciente de software.
Por favor, asegurate de guardar un backup dehtwss antes de actualizar el software.

En esta seccion solo se listan los cambios de lasién mas reciente,
para cambios de versiones anteriores consulta lastas que aparecen
en la consola en el menu Help, opcion Realese Notes

Version 10.0
Upgrade Procedure (procedimiento para lactualizacion)

Para todas las Consolas

Ten en cuenta que la version v10 y superiores @@ Tio funcionaran en Tiger Touch y Pearl
Expert originales que no estén actulizadas & tRre incluye UPS. Asimismo, todas las consolas
requieren 4GB de RAM y 40GB de SSD. Ponte en cantamrt Avolites para mas informacion.

Upgrading from: Consoles Before 6.0:

Para consolas con software anterior a v6.0, devendisirte a la guia de instalacion a la version
6.0. Una copia de la guia y todos los archivos seges se pueden encontrar en la web de
Avolites. Despues de completar la instalacion\aelaion 6.0, sigue las instrucciones siguientes
para actualizar de la versién 6.0 a la version 9.0.

Upgrading from: Consoles 7.x and 8.x:

Para consolas con este software no hay ruta dalizeition. Para la version 9.0 se instala
mediante la ejecucién del v9.0 Recovery Stick. Psieéscargar el v9.0 Recovery Stick desde la
web de Avolites.

Sigue las instrucciones dadas al descargar elR€cOvery Stick.

Upgrading from: PC any version:

Ten en cuenta que a partir de la v7.0, Windows Xfsta no soncompatibles. Las versiones
compatibles de Windows son Windows 7, Windows &Jdivs 8.1 y Windows 10. Esto afecta a
Titan One, Titan Mobile, Titan Simulator y PersdtyaBuilder. Asegurate de guardar una copia
de seguridad de los shows antes de intentar amuali software. Se proporciona una via de
actualizacion automatica desde la version 6.x. Euddscargar la Ultima version del software
Titan haciendo clic en la consola relevante eralima web de Avolites. Descarga el archivo de
instalacion en el PC. Cuando la descarga haya fatlizejecuta el instalador. Sigue las
instrucciones del instalador, teniendo en cuemiadeidadosamente cada paso. Una vez
completada la instalacion es necesario reiniciagelpo.

Titan Remote Apps

Si deseas utilizar Titan Remote con la v10 devesadkar la nueva aplicciéon Titan Remote v10
desde la app store relevante. La app existentéuedinabajando con las versiones previas de
Titan.



P&gina 280 17. Release notes

17.1.2 New Features in v10.0 (nuevas caracteristicde la versiéon 10.0)
1. Capture Integration

Se haintegrado en Titan el motor de Capture VisemlEste ofrece una simulacion 3D de alta
calidad asi como de previsualizacion en modo Blmtiasta 64 universos.

Pulsando la tecla dedicada ‘Visualiser’ (incluidafébrica en la tecla de atajo de los ejecutores)
se abre la ventana del visualizador. Por otra reyaina nueva opcion [Capture Visualiser]
desde la Softkey [Open Workspace Window].

Por defecto, la ventana mostrara automaticamergtevista en prespectiva frente al escenario y
los eventuales aparatos compatibles pacheados. €earsleccionan aparatos desde la consola
estos se resaltan en Capture para ayudar a idertifgae se edita. Los archivos de Capture se
guardan en los archivos de show de Titan.

Hay una serie de botones en el menu contextual pii@aVisuaiser:

. ‘Quad View Mode Disabled/Enabled’. Cuando se dstaben ‘Disabled’ (por defecto),
la vista de la cAmara 1 se muestra en toda lawvanAjustando ‘Enabled’ cambia la
pantalla para mostrar cuatro vistas de camarasaho tiempo. Esto también revela un
nuevo botdn en el menu contextual que permiteb@@mentre las cuatro camaras. En
este modo el selector de camara determina gteesésselecciona para controlar el
ajuste de posicion de las camaras.

. ‘Move Camera’ vincula el control de posicion deéamnara a las ruedas y abre el menu
‘Set Coordinates Values’ donde las Softkeys regmas los valores disponibles. Esto
ajustes mueven la posicién de la camara hadiglaerda/derecha, arriba/abajo,
dentro/fuera respecto a la vista actual. Seleerido las Softkeys se proporciona una
manera de introducir datos numéricos donde gpprciona una manera de entrada de
datos negativos y [+/-] alternara entre el valctual entre positivo y negativo.

. ‘Rotate Camera’ vincula el control de rotacion @edmara a las ruedas y a las
Softkeys. Esto gira la camara en el lugar doedensuentra, como si estuviese en un
tripode.

. ‘Orbit Camera’ vincula el control de orbitacion ldecamara a las ruedas. Esto mueve la

camara alrededor del escenario.

. ‘Position — Orientation’ vincula la posicion —emtacién de los aparatos seleccionados
a las ruedas. Esto cambia automaticamente Whadd a ‘Visualiser'. Para recuperar el
control mediante las ruedas de los atributoge(ofdos), intercambia la funcién de las
ruedas mediante la Softkey G desde el menu pehdPara retomar el control a Capture
cambia a [Wheels=Visualiser] y seleccciona posi&n el grupo de atributos (si es
diferente) o selecciona de nuevo la opcién desdeeni contexual en la ventana de
Capture. Pulsando repetidamente la opcion ‘Posfficentation’ o Position desde el
banco de atributos se muestran ciclicamentepeisioes para las ruedas. Position
mueve los aparatos a izquierda/derecha, arrib@/gtdelante/detras y Orientation rota
el aparato (por ejemplo, para dirigir la luz enaparato convencional o orientacién para
el rigging de luces maviles).
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. ‘Rotation’ vincula a las ruedas para ajustar tadseleccion alrededor de su punto
central (por ejemplo, para coincidir con la ubiéa/angulacién de un truss).

. ‘Scale — Fan’ proporciona una manera rapida d&taj el espacio relativo entre
aparatos seleccionados. La funcion Fan y suspesi(curve, group y split) también
obedecen a esta configuracion.

Pulsando la tecla @ asociada o tocando en el sdkruado en la pantalla se abre el menu Adjust
Attribute Value donde se pueden introducir valgresiéricos. Pulsando la Softkey [Reset to
Default Value] devolvera el valor seleccionadoalby por defecto. [Mirror Values] intercambia
entre valores positivos y negativos para propoesiama manera rapida de posicionar algo
simétricamente. La Softkey [-] proporciona la mange establecer un valor negativo.

Tocando por encima o por debajo del valor en ldawke la pantalla tactil mueve los valores
hacia arriba o hacia abajo respectivamente. Panadatacion y rotacion del aparato los valores
se incrementan en saltos de 45°, lo que proporcioaananera rapida de alinear objetos con el
mundo real.

‘Open Settings’ abre la ventana “Capture Visual&etftings”. Esta ventana también se puede
abrir desde el menu Open Workspace Window.

Al seleccionar la pestafia Cameras, se revelanadssgn el area principal de visualizacion.
Tocar y arrastrar en estos pads proporcionan unana@aapida e intiutva de posicionar la camara
con la opcién de mantener al mismo tiempo el coetndas ruedas de atributos. A la derecha de
los pads se puede intercambiar la opcién entre yaiebitar mediante la seleccion del botén
relevante.

A la izquierda de los pads estan los botones @ecéh de vista cuadruple. El botdn superior
intercambia las vistas de Unica a cuadruple. 8ista simple los cuatro botones de debajo se
muestrn en gris y no funcionan. En vista cu’driggl@ueden utilizar los cuatro botones inferiores
para determinar que vista se esté controlandolawnte.

Por encima de la vista cuadruple y la seccién sgéals hay atajos para posiciones de camara.
Estos se pueden utilizar para recordar y asigreicipoes rapidamente a la vista seleccionada
actualmente. Hay cuatro posiciones por defectadnalo + se abre el menu “New Capture
Camera Position”. Despues de ingrasar un nombrelpaganara toca el area de trazos o pulsa
Enter. Puedes cambiar la leyenda de posicion piisgBet Legend] y seleccionando la posicion.
Para eliminar una posicion de camara, pulsa Dedetecciona la posicion y pulsa [Confirm] para
eliminar (alternativamente puedes tocar dos vecpssicion después de Delete).

La pestafia Stage proporciona una manera para a&fiientos, tales como tarimas. En los
teatros por defecto hay un elemento para el suetmoypara el fondo. Para afadir un nuevo
elemento pulsa el botdn [+] y selecciona uno delimemergente. Una vez afadido, selecciona
uno o mas elementos para revelar parametros rééssaroca en la seccion legend para introducir
un nuevo nombre para el elemento. Toca en la secoldur para revelar un selector de color
donde puedes establecer el color del elementost#arbos controles deslizantes para ajustar los
diversos valores asociados tales como el tamaf@sigipn o toca en el campo numérico para
conectar el control a las ruedas y abrir el mentd/8kie donde puedes introducir los valores
manualmente. Los controles conectados a las r@eedagrupan en conjuntos relacionados (por
ejemplo, width/height/depth, position y orientatdéfy/Z). Los valores seleccionados se pueden
introducir numéricamente mientras que la SoftkeysfRéo Default Value] restaura los valores a
valores predeterminados. Cuando un parametro peedetanto valores positivos como
negativos las Softkeys proporcionan una maneratablecer los valores entre positivo y
negativo. Tocando el boton de “brajula” en los colets apropiados se ajusta el parametro entre
pasos de 45°, donde cada pulsacion incrementdéBteniendo pulsado el boton “brdjula” se
revela una linea emengente donde se puede puede@rpara conseguir la direccion apropiada.
Haciendo doble-clic en el parametro lo restabléemlar predeterminado Los elementos
seleccionados se pueden eliminar pulsando en @ Bpapelera”. Se pueden seleccionar
multiples elementos poniendo a On el botdén “muatipLos elementos adyacentes también se
pueden seleccionar mediante la marquesina.



P&gina 282 17. Release notes

La pestafia “Apearance” ofrece controles pararaler y la configuracion de humo.
Seleccionando un valor se conecta a las ruedasnite la entrada numérica y la Softkey [Reset
to Default Value] restablece los valores predeieados vy, en el caso de “Exposure” las Softkeys
permiten introducir valores negativos [-] o imgmbiar valores entre positivos y negativos [+/-].

. Ambient Lighting ajusta la luz de fondo.

. Atmosphere ajusta la cantidad de humo.

. Atmosphere Contrast ajusta la variacion de fesidiad — un nivel 100% tendra mayor
variacioén, un nivel 0% sera perfectamente coersis.

. Atmosphere Speed ajusta la velocidad del humolado donde 100 es el movimiento
mas rapido y 0 es parado (si Contrast esta amafilp a O esto no tendra nungin
efecto).

. Exposure simula la exposicion de la camara.

. Blom Amount ajusta el nivel ‘bloom’ de la fuertte luz. Esto es el efecto ‘brillo’ o
‘halo’ de las fuentes de luz en las camaras.

. Rendering Settings Detail ajusta la calidadreietier entre baja, media y alta. ‘Higt’

proporciona la calidad més alta, pero requieis racursos. Elegir una calidad mas baja
reduce los recursos necesarios.

La pestafia Show proporciona opciones para lartagon y exportacion de teatros en Capture.
Los shows disponibles de muestran a la dereaharma miniatura de Capture. Si hay varios
drivers disponibles se pueden filtrar con loohest del lado iquierdo. Despues de seleccionar un
show pulsa [Import] para cargarlo. Despues dgatarn show pulsa Enter o [Confirm] para
finalizar. Al pulsar el botén Export se abre @ma ‘Export Capture Show Drivers’. Para salvar el
teatro actual asegurate de seleccionar un dewméra un nombre para el teatro y pulsa Enter o
[Export]. Pulsa [Confirm] o Enter para finaliz@lternativamente puedes pulsar Enter dos veces).

Para eliminar un teatro pulsa Wipe seguido defi@da).

Cuando el interruptor Auto Update esta en On @edecto) los aparatos compatibles que se
pachean, intercambian o se eliminan en Titarashgan, intercambian o eliminan en Capture.
Esta funcién se puede desactivar moviendo dlrirgtor a la posicion de apagado (por ejemplo,
si se esta utilizando un teatro creado con ursdreindependiente de Capture). Ten en cuenta
gue la opcion Auto Update no es efectiva en apagacheados en versiones anteriores de Titan
hasta que se intercambian o se utiliza la fintipdate Personality.
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2. Cue Undo

La funcién Undo se ha expandido considerablemeantz permitir desaher/rehacer la
programacion en los cues y en un largo nimepd®nes de la consola, junto a un historial de
comandos.

El area de notificaciones se ha cambiado, elricsaatual se muestra arriba en la parte superior
derecha y el Key Profile arriba a la izquierdereSto del espacio del area de avisos muestra el
historial de comandos cuando se esta en el nmameigal. También esta disponible la nueva
ventana [Undo History] que proporcionar una véstgliada del historial de comandos. Tocando
el area de notificaciones se abre la ventana btistory. El paso o comando actual se muestra en
negrita con una flecha (en el area de notifigezsd o en rojo (en la ventana Undo History).
Utiliza Undo y Redo para andar hacia delante calhdetras a través del historial de comandos o
toca un comando en la ventana Undo History pat@éctamente a un determinado punto de
restauracion. Cuando se deshacen varios pasessesatenian en grisaceo indicando lo que se
puede rehacer. Se recuerdan hasta 20 puntostdaraeion en el programador y 100 en el motor
y los comandos que no se pueden deshacer semtanc&l simbolo de advertencia “no pasar”
(circulo rojo con una barra a través de el).

En el mend contextual hay un botén que altertr@ §8how Only Current User] (por defecto) y
[Show All User and Consoles]. Cuando se estaliéesegunda opcién aparece una columna para
cada usuario con su nombre en la parte supegbuguario actual en la columna de la izquierda.
Si se conecta mas de una consola en una sesibrétase muestra en la parte superior de cada
columna. Undo/Redo solo se apica al usuario actual

3. Intensity View

Se ha afiadido la nueva ventana ‘Intensity Vi®®&sde esta ventana se puede ver y editar
facilmente el nivel de intensidad de los aparatos

Se puede abrir pulsando Open/View seguido dasitigDimmer o via [Open Workspace
Windows].

Hay varios filtros y opciones disponibles parespralizar la vista pero los elementos basicos son
un handle que representa cada aparato con uonet# barra y el valor numérico que muestrn

el nivel de intensidad como porcentaje, dondé ifidica 100%. Se muestran los valores Live y
Blind. Si el nivel esta a cero el handle se madigeramente en gris.

Adicionalmente, se utilizan colores y simbolosgadicar el fundido, transiciones, tracking y
efectos si son aplicables:

. Las intensidades fading in se representan einckro y una flecha hacia arriba.

. Las intensidades fading out se representarertew una flecha abajo.

. Cuando la intensidad esta siendo trackeadarpoue previo en un Cuelist se muestra
en magenta y el simbolo igual ‘=".

. Cuando la intensidad estéa siendo trackeadarpoue solo o block en un Cuelist se
muestra en rojo y el simbolo ‘no pasar’.

. Cuando los valores de intensidad estan siengimatados por un efecto se muestra en

amarillo y el simbolo de tilde.
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Estas handles son seleccionables, proporcionamalonanera para ajustar los valores
directamente. La barra de la parte superior aetlle representa el modo de seleccién actual
utilizando el mismo estilo que las demas fixtaadles (azul oscuro = no en programador, azul
medio = en programador y azul claro = selecciopad

La vista Intensity View ofrece varias opcionegpéesonalizacion desde el menu contextual:
Pulsando la primera opcion [All by Default] seeabn sub-menu de opciones:

. [All] se muestra la intensidad de todos losrafus pacheados.

. [Stage] solo la intensidad de aparatos quegstéencima de cero.

. [Programer] solo intensidades de aparatos sig® ectualmente en el programador.

. [Selected] solo intensidades de aparatos gée estualmente seleccionados.

. [Live Cues] solo intensidades de aparatos es aggvos.

. [Conected Cue] solo intensidades de aparatosugehctualmente conectdo (cuelist o
chases).

. [Frozen] intensidades de aparatos congelados.

La opcién [Short] (por tipo) del mend contextaaibia entre tres ociones diferentes:

. [User Number] muestra los handles de izquierdarecha y de arriba abajo siguiendo
el orden del nimero de usuario.

. [Last Selected] ordena segun el historial decs@n con el mas reciente arriba a la
izquierda.

. [DMX Address] en orden de los address DMX.

Pulsando el boton [Search] se abre una lineatd®liiccién para introducir caracteres de
busqueda. Esto buscara tanto leyendas como nigrearsuario y filtrara handles a medida que se
escribe. Cuando se filtra una busqueda la cadebéastjueda se muestra en la barra superior de la
ventana. Esto se puede seleleccionar en cualmoierento para modificar el filtro de bdsqueda.
Pulsando el botén [X] a la derecha de esta ls&relimina la busqueda y las handles filtradas se
restauran.

[View If] se utiliza para filtrar aparatos querpenecen a grupos y/o a playbacks. Pulsar View If
hara que todos los playbacks y grupos se resatienjo y, si es plicable, el LED del handle
parpadea. Seleccionando uno de los playbackspmge aplica el filtro solo a los aparatos
contenidos en el playback o grupo. En el cadosleuelist o chases esto sera para todos los cues
del playback. También es posible filtrar una cirabion, por ejemplo, todos los aparatos que se
encuentrn en el grupo x y el playback y. Cuandidtsz de esta manera la sintaxis del filtro

actual aparece en la parte superior de la venista se puede seleccionar en cualquier momento
para madificar el filtro. Pulsando el boton [ k& parte superior derecha de esta barra eliniina e
filtro y restaura los handles filtrados.
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También hay un botén en el menu contextual llam@pen Channel Grid]. Esta opcion
proporciona una manera rapida de ir a la ver@remnel Grid que, de igual manera, también
tiene un botén en el menu contextual para ineetdana Intensity View y poder hacer flip-flop
entre ellas.

En la ventana Appearance Settings hay mas opcimeonfifuracion personalizables para el
aspecto de la ventana:

. Fixture Filters Shown/Hidden. Cuando se estabigbown’ (por defecto), aparece una
columna en la izquierda para filtrar la vista fipo de aparato.
. User Number Hidden / User Number Shown / DMXdAgss Show. Cuando se

selecciona ‘User Number Shown’ se muestra elararde usuario del aparato en la
parte superior izquierda del handle. Si se si&laa ‘DMX Address Shown’ se muestra
la direccion DMX del aparato.

. Legend Shown / Hidden. Si se selecciona ‘Shaemhuestra la leyenda del aparato.

. Cue Information Shown / Hidde. Si se selecci@mown’. Si la intensidad proviene de
un playback activo, la leyenda del playback sestra en el handle. Si el playback es
un chase o un cuelist el nimero de cue o ley@idsta establecida) se muestra debajo.

. Attribute Mask Shown / Hidden. Si se seleccitBfaown’ se muestran los indicadores
IPCGBESFX resaltando los atributos que estén progkamador.
. Halo Colour Custom / Auto. Si se selecciona tAugn aparatos que no tengan definido

un color por el usuario, se dibuja un halo dercgegun el tipo de aparato. Dondequiera
que los aparatos tengan un color definido, eiasn preferencia. Si se selecciona
‘Custom’, solo se muestran los halos definidasgbaisuario.

. Fixture Celles Shown / Hidden. Si se selecci@mwn’ apareceran handles por
separado para cada una de las celdas del afysaoetro”. Esto puede proprcionar una
manera rapida de seleccionar y manipular atgbde las celdas.

Cuando la vista se filtra a ‘Live Cues’ o ‘Conectagk’, se puede alternar entre ‘Tracked
Fixtures Shown / Hidden’. Si selecciona ‘Shova®,muestran los niveles arrastrados por los cues
previos.
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4. Custom Workspaces

Los Workspaces se pueden ajustar ahora a tarpaf&mnalizados y ya no se limitan al disefio de
cuatro ventanas.

Se ha afiadido un boton extra de disposicion deama en la barra de titulo del espacio de
trabajo. Si se selecciona abre el mend Windovougay pone una cuadricula superpuesta de 12 x
8 en todas las patallas disponibles.

Con la opcion de la Softkey [Edit All Windows] afado a Off (por defecto), se resalta la ventana
actualmente seleccionada con botones de flectes @quinas superior derecha e inferior
izquierda. Tocando y arrastrando en uno de ltenles de las esquinas la ventana cambia su
tamafio a la posicion de la cuadricula mas cerda@ar y arrastrar en cualquier lugar de la
ventana que no sean las flechas fijara una no@siaion y tamafio en consecuencia. Tocando una
vez en una de las esquinas se fija una posi@dnicio resaltandose en rojo y se pregunta para
establecer la esquina opuesta. Mediante la oplgda Softkey [Resice Neighbours]
(redimensionar vecinos) ajustado en “On” (poedtd), las ventanas adyacentes se
redimensionan donde sea posible a fin de acomadantana. Si [Resice Neighbours] esta
ajustado a “Off” el tamafio y la posicion de lastanas que no se estan editando no cambia.
Despues de arrastrar o tocar dos veces se $ataaicamente del disefio de ventanas. Si se toca
una vez en una flecha o en una esquina o dos eacen mismo lugar la ventana previa
permanece con el mismo tamafio y se sale aut@méite del disefio de ventanas. Esto es para
evitar establecer accidentalmente ventanas de 1x1

Mediante la opcion [Edit All Windows] ajustada‘®n”, las flechas de las esquinas aparecen en
todas as ventanas abiertas en la pantalla penudiel ajuste de tamafio y posicion de todas las
ventanas a la vez. Esta opcion también cambia enfoff mediante el boton Menu Latch. Una
vez completada la edicion de ventanas en este mada Exit, <Enter> o [Ok] para terminar.

En ambos modos los contenidos de las ventamasisstran durante la edicién de manera que
puede ver como se ven los cambios.

En Windows Options se han afiadido dos botonéss sgccién Appearance llamados ‘Rows’ y
‘Columns’. Por defecto estéan ajustados para estaben lo mejor posible el numero de filas y
columnas segln el tamafio del botén y la ventartacar en el botén Rows o Columns se
cambia a una nueva opcion [Button Size Set Rowsp&a@olumns] y hace posible entrar
cantidades especificas para el nimero de fitamdumnas. En este modo los botones cambian de
tamafio para ajustarse al tamafio del workspaoalanainteniendo el nUmero de filas y columnas
(incluso si las paginas estan ajustadas paraanssto no). Esto es particularmente Util

cuando los aparatos estan dispuestos para refmeseescenario y se desea mantener el disefio
sin tener en cuenta el tamafio o posicién deritama. Los valores de filas y columnas se
recuerdan para cada ventana, lo que significasguoeiede alternar la vista de la pantalla entre el
tamafio estandar y el personalizado sin tenemfueglucir de nuevo las cantidades.

Se recordara la Ultima posicion, configuraciamafio y apariencia para cada tipo de ventana y se
restaurara cada vez que se abra la ventanangfita la posicion y el aspecto se almacenan en los
atajos de los workspace lo que significa queuselg tener un nimero ilimitado de presets
predefinidos de disefios con handles para cualyedana o combinacion de ellas.

Alternar Sice/Position y Min/Max (ya sea a tradédos botones dedicados donde estén
disponible o mediante la softkey Window Optioasylara cualquier tamafio y posicion
personlizada y utilizara las ubicaciones estaddarista cuadruple. Esto puede ser
particularmente (til si no se puede acceder rbde disefio por que ventana es demasiado
estrecha.
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5. Shape Tracking
Se ha imlementado plenamente el seguimientosdehigpes en los cue list.

En las opciones del cue list hay una nueva odtaémda [Shape Tracking].
. [Shape Tracking Local] sigue la opcion printigel playback.

. [Shape Tracking On/Off] activa o desactivaratking independientemente de la
configuracién principal del playback.

Por defecto esto esta ajustado en local, exeapshwos de versiones anteriores de Titan, donde
estara en off.

Con el seguimiento activado, los cues que contitale shape/s tienen botones de color gris para
cada shape con los cues posteriores represerghaeguimiento. Cuando la shape hace
seguimiento de un cue anterior aparece un inqgEnrypara establecer si se debe continuar con el
seguimiento en el siguiente cue (azul ‘T’, pdied®) o block blanco ‘B’). Cuando se ajusta a
block la shape se elimina de los cues posteri@@smismo modo, cuando un cue se establece en
Block cualquier shape que se esta siguiendo Betia&da de los cues posteriores. Si

un cue se establece a Solo se elimina solamerdgsedcue la shape que esta siendo seguida.

Hay dos opciones adicionales de seguimientoglarae [Solo Excluding Shapes] y [Block
Shapes]. Si se ajusta un cue a Solo Excludingedheualquiers shape trackeada distinta a
dimmer todavia funcionara, proporcionando unaarade tener un cue de solo las shapes no-
dimmer. Ajustando Block Shapes se asegura quguiealshape trackeada no continua mas alla
de ese cue. Esto proporciona una manera de garamie todas las shapes se detendran en ese
punto de forma independiente a otros controlaan@o un cue esta desactivado se ignora
cualquier cue individual o shape blocks y se tieeking a los cues subsiguientes hasta que se
restauran apropiadamente.

Tambien es posible bloquear y desbloquear pitruddrdurante la grabacion a través del menu
@. Al pusar el botén @ para una rueda conectantaadributo hara que el LED del boton shape
parpadee en consolas con este botén dedicagmgdr el boton Shape o el grupo de atributo FX
se revelan las funciones [Block Shape] y [UnbliSbtlape] en las softkeys y al seleccionar una de
estas opciones se fij el atributo actualmentec@uo a la rueda para bloquear o desbloquear
respectivamente. @ Shape/Shape es un accesmdlieza bloquear. Si un atributo se ha
configurado a bloqueado o desbloqueado aparecenarca de agua en la tactil reflejando esto.

6. Live Shape Control
Ahora es posible hacer ajustes en vivo de shapestépdose desde los playbacks.

Despues de pulsar connect, si hay shapes ajiwvaga desde los payback o desde el
programador) el LED del botén shapes parpaddaafdo el botén Shape se revela el menu
‘Select Shape’ donde se muestra cada forma esaftiey. Alternativamente (en consolas que
no dispongan del botén Shape), a este menl edapor [Shapes and Effects] / [Shape
Generator] / [Edit]. Pusando en la/s Shape/spigiia esta se conecta a las ruedas para ser
editada.

El ajuste de los pardmetros afecta a a salidéverde todas las formas seleccionadas.
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7. Size Masters

Se ha afiadido un nuevo conjunto asignable de ‘Qifasters. Estos se encuentran desde el menu
Record / [Create Master] o desde System Menu figddasters].

Se ha afiadido la nueva opcién [Size Source] adei®nes del playback. Cuando se establece en
‘Local’ (por defecto), el tamafio de los efectaséplayback se controlan de acuerdo con la
configuracion local. Cuando se establece en erlosicuatro masters el tamafio del efecto en en
playback se controla proporcionalmente por & siaster seleccionado.

También hay un ‘Size Grand Master’. Cuando senaségte controla proporcionalmente los
tamafios de todos los efectos que se estén ejdoutiacluidos los del programador).

Por defecto, la escala del fader para el sizéemas establece en 200%. Esto se puede cambiar
via Playback Options entre 100/200/400/600 y ¥00&dicionalmente, la escala de cualquier

size master se puede establecer mediante ldumizedn de un nilmero como porcentaje y a
continuacion seleccionando un master size. Binadtual de cada size master se muestra junto a
una barra de nivel proporcional en el area dgbpleks del touch.

8. New Key Frame Shape Directions

Se han afiadido dos nuevas direcciones a las dinsscde Key Frame Shape: Outside & Inside y
Random.

9. Shape Direction

Hay opciones de direccion para Shapes ‘normdissas hacen el uso de la disposicion de
fijacién 2D almacenadas en los grupos para cégadamente shapes que se ejecutan a través de
todos los aparatos en direcciones particulares.

En el mend Shape Generator la softkey [Reversz®e Fixtures] se ha sustituido por
[Direction]. Al pulsar se revela un submenl dection donde se puede elegir entre las diversas
direcciones. Este menu se puede candar pararpéghidamente las direcciones y ver los
resultados.
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10. Motion Blur

Una nueva animacion llamada ‘Motion Blur’ se hadidlo a Pixel Map Effects. Es un efecto
“Global” que, cuando se afade, crea un efeataves todos los elementos animados de
pixel map.

En el editor de efectos, pulsando el botdn [s¢heccionando la pestafia de animaciones se revela
en el selector “Global Effects” el efecto de maste movimiento. Este se representa como

una caja blanca moviéndose de izquierda a dermrhan rastro o estela detras de el.
Seleccionandolo, este se afiade en la parte sugetiarbol del Pixel Map y se abre el deslizador
del parametro ‘Blur Amount’. Ajusta esto (o inttmé un valor seleccionando el cuadro de
entrada, conecta las ruedas y reset) para ajastantidad de rastro o estela. Cero significa que

no hay rastro y 100 es el maximo.

11. Blind to Live

Ahora se pueden converitir los valores Blind degpamador a datos en Live directamente. Esto
proporciona una manera de enviar valores ajustadanodo Blind a escena sin tener que grabar
un cue. También proporciona un método de laraiday paletas simultaneamete (con o sin
temporizacion) cuando se hace busking.

Para pasar de Blind a Live, con valores en anamador, introduce un tiempo de fundido global
en segundos (puede ser cero) y luego pulsaliaBéod. Cuando se han establecido tiempos en
el programador estos tienen preferencia (incldgdaos ajustes llamados mediante las paletas).
También se obedecen los valores de overlap.

12.Multiple Fixture Import Mapping

Ahora es posible en Import Mapping duplicar lostomles de un aparato fuente a multiples
aparatos de destino en el show.

Despues de seleccionar un aparato fuente emwllgfrary mapper puedes arrastrar lo
seleccionado sobre una amplia gama de aparatbsstino. Cuando los aparatos de destino no
son adyacentes puedes seleccionar el apartefy@hégir los aparatos de destino adicionales.

Hay dos nuevas opciones en el menu de conteXto$leow Library. Cuando ‘Mapped Fixtures’

se establece en ‘Hidden’, todos los aparatosigeroasignados al menos a un aparato de destino
se ocultan en la lista. Si se establece en ‘Skaalquier aparato de origen asignado se denota por
una marca de agua verde junto con una listadeldmeros de usuario de los aparatos de destino
a los que ha sido asignado. Estableciendo ‘Mappelection’ a ‘Latched’, es posible elegir

varios aparatos de destino.

Despues de seleccionar ‘Clear Fixture Mappingtalse pueden seleccionar aparatos fuente
(suponiendo que Mapped Fixtures esta estableridshow), incluyendo rangos, para borrar
todas las asignaciones de destino asociadaseterninados accesorios. Alternativamente se
pueden borrar asignaciones individuales y toaass$ignaciones seleccionando la opcion de la
softkey [Clear All Mappings].
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14. Set List Macros
Ahora es posible lanzar macros y/o atajos paradekspace desde Set List.

Se han afiadido nuevos botones en la parte inflgiecha de la Set List window para agregar
macros y atajos para las workspace. Despuesdedbboton add workspace selecciona un
workspace existente o pulsa la softkey [Recordéfrace] para afiadir el acceso directo al track
actual. Si el track ya contiene un acceso dirdetan workspace aparecen las opciones
[Overwite] o [cancel]. Cuando se Inza un track gometiene un acceso directo a un workspace (ya
sea pulsando play o cambiando de pagina dekgeté abre el workspace asociado.

Tocando el botén add macro se revela un subnmeefgente con opciones para [Set List] o
[Track]. [Set List] aplicara los macro escogidpsbalmente a toda la lista cuando se lanza un
track (incluso si se afiaden nuevos tracks). K[raglica la macro sélo en el track actual. Despues
de escoger una de las opciones, aparece un mdasl goftkeys con todas las macros disponibles.
Selecciona una macro para vinculrla a la liséhtoack actual. No hay limite para el nimero de
macros gque se puedan vincular. Las macros asscéadn track se lanzan cuando se lanza la pista
asociada (ya sea pulsando play o cambiando degpég el set list). Las macro vinculadas
globalmente se lanzan cuando se lanza cualqaik. t

En la parte superior de la Set List window hay doevos botones. Cuando se selecciona [Notes]
la parte derecha de la ventana mostrara las astasadas al track actual. Si se selecciona
[Workspace & Macros] se muestran las macros ¢gsbalas macros o workspaces vinculados al
track actual. Las macros globales aparecen ca@mdlés en la seccion ‘Set List Macros'. ‘Track
Macros’ son macros especificas del track actidlgrckspace’ son los atajos asignados al track
actual. Cualquier workspace o macro se puederanzando la respectiva handle. Para borrar un
elemento pulsa Delete, selecciona el item y disanove] para confirmar.

15. Playback Control Macros

Se ha afiadido un nuevo set de macros para el tdatRaybacks. Son particularmente Utiles
cuando se utilizan con cue list y set list:

[Fire First Playback] - lanza el primer cue d@éaina actualmente seleccionada.

[Fire First Playback Page 1] - lanza el primer pkgk de pa pagina numero 1,
independientemente de la pagina actualmente sefexta.

[Fire Playback 1] - lanza el playback designado &amimero de usuario 1.
[Kill First Playback] - mata el primer playback @epagina actualmente seleccionada.

[Kill First Playback Page 1] - mata el primer plagh de la pagina nimero 1, independientemente
de la pagina actualmente seleccionda.

[Kill Playback 1] - mata el playback designado e@mdmero de usuario 1.
[Release first Payback] - libera el primer cue dedgina actualmente seleccionada.

[Release First Playback Page 1] - libera el printeylack de la pagina namero 1,
independientemente de la pagina actualmente sefelzi

[Release Playback 1] - libera el playback desigradoel nimero de usuario 1.
[Release Me] - libera el playback asociado (cuelist)
[Goto My Cue 1] - va al cue 1 del cuelist asociado

Ten en cuenta que puede ser mas facil crear mpersonalizadas para aplicar a otros playbacs,
paginas o cues utilizando como guia una fact@agraxxml.
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16. Web API

Ahora es posible controlar de forma remota lasitures de la consola a través de HTML
proporcionando una manera de crear interface®palizados con disefios y capacidades
especificas. Este servicio esta disponible patastlas consolas stand-alone y Titan Mobile. Se
proporcionara documentacion por separado.

17. Halo

Ahora es posible establecer ‘Halos’ de color pasehlandles ademas de texto o leyendas gréficas.
Esto cambia el color del borde dibujado alredebdhandle para que sea mas facil encontrar o
identificar objetos. En el area de los playbakzalo se dibuja alrededor del espacio para la
leyenda en la parte superior.

Pulsando [Set Legend] y seleccionando uno o raadlés se revela la nueva opcién [Halo]. Al
pulsar se abre el menu ‘Halo Set’ aparece untamaremergente con un selector de color .
Alternativamente, seleccionando [System Colowggla los colores del sistema en las softkeys.

Al seleccionar una de estas el color se estaklet¢as handles seleccionadas. Los halos se pueden
eliminar via [Set Legend] / selecciona las hamd[élalo],[Remove Halo]. El selector de color se
puede candar para mantenerlo abierto proporctimmana manera rapida de establecer halos.

Es posible establecer halos automaticamente ocusmgachea cambiando a ‘Auto’ la funcion

Fixture Halos en User Settings Fixture HaloseEe modo cualquier aparato que no tenga un
halo definido por el usuario se creara automaticaeeSi la opcion se establece en ‘Custom’ solowestman los
colores definidos por el usuario.
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Glossary of terms (glosario de términos)

ADRESSES

ALING

ATTRIBUTE

ATTRIBUTE GROUPS

AUTOLOAD

BACKUPS

BPM

BUSKING

CHASE

CHASE STEP

COLOUR CHANGE

COLOUR MIX CMY

CONNECTED CHASE

CUE

CUE LIST

CUE MODE

DEVICE

(Direccioneg§on los canales DMX ocupados por los aparatos
de manera individual. El primer canal ocuppdpel aparato se
establece en el aparato codificado de alg(ooni@ menudo
mediante interruptores digitales o desde ytéda del menu) a esta
direccién se le llama ADRESS (direccién).

(Alinear) Un medio de copiar caracterdsis del atributo del
primer aparato seleccionado a otros aparates@gonados.

(Atributo) Un canal o funcién de un aptr.
(Grupos de atributos) Ver IPCGBES.

(Autocarga) Playback que se reprodus®maaticamente
cuando se lanza un cue en un cue list. Halgjlie los chases
puedan ser lanzados por un cue.

Copias de seguridad de un show guardadas dispositivo de
memoria externo.

Beats Per Minute (Golpes por minuto). 60 B&jdivalen a un paso
por segundo.

(Tocando por las calles) Operar la coasnl vivo, normalmente
con musica en directo, cuando no se ha tenificiente tiempo
para programar, se improvisa, o simplementgumote gusta y
hechas mano a efectos adicionales utilizaasipéletas.

(Persecucién o mas cominmente, secuedw@sion de uno o mas
pasos pre-grabados y ejecutados uno detrdisale

(Paso del chase) Paso individual dehase. Ver arriba.

(Cambiador de color) Aparato mecéapiam cambiar el

color de una fuente de luz, normalmente daslib a través de un
rollo de gelatinas de colores diferentes @pds filtros especiales
por el haz luminoso.

(Mezcla de color CMY) Sistema de fids que funden de
blanco a un color, o de un color a otro. Esasgo de algunos
aparatos que permiten crear miles de coldfegedtes mediante
tres colores basicos, el cian, el magentaayrelrillo.

(Chase conectado) Chase que est&lbajatrol de las
ruedas y otras funciones del chase pulsandotéh CONNECT.

(Cue) Estado de canales simple programada &oton de
playback o fader. También conocido como MemdEscena, State,
Look, Prepa.

(Lista de cues) Secuencia de cues pnagglas en un boton de
playback o fader. Cada cue puede tener dilesdi@mpos de
retardo y fundido y puede lanzar otros cues.

(Modo del cue) Formato del playback pangado en un cue. Hay
modos decue 0,1, 2y 3.

(Dispositivo) Un dispositivo de memori&B o un conversor
ArtNet a DMX entre otros.
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DIMMER

DMX

FADE

FIXTURE

FLASH

FLIP

FOCUS

FUNCTION WEEL

GENERIC

GROUP

HANDLE

HTP

HUD

INCLUDE

IPCGBES

(Regulador) Dispositivo electrénico usguira controlar la
intensidad de una luz, por regla general daridescencia. También
se llama dimmer el canal de intensidad depamado movil.

DMX512 (1990). Es una especificacion pa@&bdmunicacion entre
consolas de control y aparatos o dispositi@ginalmente para
dimmers, se ha adoptado como un protocolméatale control para
la mayoria de los aparatos. Cada universo B&2acanales de 255
niveles cada uno.

(FUNDIDO) Transicion suave de un nivelteoo

(Aparato) Cualquier instrumento de iluadivn que se pachea
usando su Personalidad. Generalmente seerefiemalquier cosa
gue no sea un canal de dimmer individual y@aajeste se le conoce
como Dimmer. En otras consolas se le puedmliaparato
inteligente, dispositivo, instrumento, luz mdval dimmer generic.

(Flash) Boton pulsador que afiade un plelyloacanal de dimmer
individual a la escena. Antiguamente se imdlba ADD. Ver
también SWOP.

(Voltereta) Funcién para el uso con apmae cabeza movil.
Estos tienen dos posibles posiciones de PANY para cada
punto en el escenario, FLIP alterna entresello

Ver PALETTE.

(Funciones de las ruedas) En mucitasiones una rueda, por si
sola, no controla directamente un atributeg sjue una controla la
funcion y la otra la accién. Por ejemplo, tnibato de gobo puede
tener en una rueda las funciones index, spiojl y en la otra la
velocidad de rotacion o la posicion a pesareiaparato solo utiliza
un canal para controlas estas funciones.

(GENERICO) Término utilizado en algunassmas para referirse
a un canal de dimmer. Ver también FIXTURE.

(GRUPO) Un Grupo es una coleccién de apapeasignados
gue pueden seleccionarse con sélo pulsar tdmbo

(Asa) Conjunto de preset fader, boton Apbotén SWOP que
controlan un aparato, parte de el, o candimener.

Highest Takes Precedence (el valor madiahe preferencia), un
mecanismo para determinar el nivel de salelardcanal contenido
en mas de un Playback. La salida a escerzadal sera el valor
mas alto en cualquier momento dado siemperméatara el nivel
del canal. Ver también LTP.

Heads -Up-Display (Pantalla de cabecerajt&iea de informacién
gue se muestra en pantalla.

(Incluir) Opcion para transferir los cenidos de un playback o
un paso del chase al programador.

Grupos de atributos, usados en la consalenientemente
agrupados. Por ejemplo, el grupo P (posiaionfiene los atributos
Pany Tilt.
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LCD

LED

LINK

LOCATE

LTP

MACROS

MEMORY

MIDI

MENU LATCH

ML MENU

OFF

OVERLAP

PALETTE

PARK

Liquid Crystal Display (Pantalla de Cristafjuido) Pantalla de a
bordo de la consola.

Light Emitting Diode (Diodo emisor de LuRpquefias luces rojas
de la consola.

(Enlace, vinculo) Conexion entre pasos dwse o cue list que le
permiten correr automaticamente de un pasma o

(Localizar) Rasgo de la consola que peariaitalizar facilmente
aparatos llevandolos a una posicién de pactodacida.

Latest Takes Precedence (El Gltimo valemeipreferencia), es un
mecanismo para controlar la salida de un azovgkenido en méas de
un Playback, pasandolo de un Fader a otrbase a que el Gltimo
en pasar el punto del gatillo, tendra el ain{Ver TRIGGER
POINT). Ver también HTP.

(Macros) Ejecucion de funciones programaaedos fabricantes en
los aparatos cuando se envia una secuenoiagles DMX por la
consola. Por ejemplo, para hacer un reseagaapa lampara. Las
secuencias DMX se definen en el archivo dequedidad. Los
macros también se utilizan en Titan para adémac

secuencias de pulsaciones de botones.

(Memoria) Nombre para un cue en otras otassAvolites.

Musical Instrument Digital Interface. Esidar para la interface
digital de un instrumento musical. Es la efffmacion establecida
de hardware y software que el habilita elrcdambio de datos entre
los instrumentos musicales digitales (comtatkss) y otros
dispositivos como computadoras, secuenciadi@asnido y
consolas de iluminacion.

(Echar el pestillo a un menu) Perntitequear un mend.

Moving Light Menu (Menu para luces méad) Proporciona
funciones de control para luces moviles.

Si hacemos Off a un canal contenido emagirpmador lo
eliminamos de este. Si hacemos Off a un aargknido en un
playback lo eliminamos por completo, el plagkboao contendra
informacién alguna del canal. Recuerda quesro enismo poner a
cero un canal que hacer un Off. Esto es dp#ca varias funciones
en particular de la consola.

(Superposicion o solapamiento) Modo ee lguconsola aplica
nuevos niveles a un grupo de aparatos. 100#ffisa que todos los
aparatos cambiaran simultaneamente. 0% sigrgfiie los aparatos
cambiaran uno después del otro.

(Paleta) Término usado para describi referencia predefinida
para un atributo que puede llamarse siempeesquequiera durante
la programacion. Cada Aparato puede ser diferamla paleta, y
los niveles pueden editarse. Cada paleta pumdérarse y llamarse
con solo una pulsacion de botén.

(Aparcar, aparcado) Esto le pasa a un apawndo su direccion
DMX es tomada por otro aparato durante uni@s@osterior
de pacheo. El aparato debe ser entonces eguiwh
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PERSONALITY

PLAYBACK

PRELOAD

PRESET FADERS

PRESET FOCUS

PROGRAMER

SAFE

SELECTED

SECUENCE

SHAPE

SHARED PALETTE

SOFTKEY

STAC

SWOP

TABLE

TIMECODE

(Personalidad) Es una descripciomjaié atributos tiene un aparato
en particular y como la consola los pachekaébién determina,
entre otras cosas, qué banco del atributo@ard cada rueda y
cada banco de atributo.

(Reproductor) Area de la consola que ogjice cues o chases
utilizando los playbacks faders.

(Precarga) Boton de un playback que léoaiveles de los canales
LTP, pero no los canales HTP. Se utiliza paeaposicionar
aparatos antes de lanzar el playback. Tan#gséma funcion para
cue list que permite pre-cargar los canale® eff otro cue.

Grupo de Faders localizados eorla guperior de la consola y que
se utilizan, entre otras cosas para conteglaratos individualmente
y canales de dimmer.

Asi se llama a las Paletas en ars®las Avolites. Ver
PALETTE.

(Programador) Parte de la mesa queetanta informacion
de Canales que han sido cambiados por el osaates de
grabarlos.

(Seguro) Modo en que la consola tien€lagbacks habilitados,
pero las funciones de programacién no.

(Seleccionado) Aparato que esta bajtralomanual.
(Secuencia) Ver Chase.

(Forma) Efecto preprogramado disponible sg aplica a un
Atributo. Puede personalizarse y puede gusedam una Cue.

(Paleta compartida) Es una Paleteeue sélo se guarda
la informacion para un Aparato, pero estaatidgle para todos los
Aparatos de ese tipo.

(Teclas o botones soft) Botones marcaeds A a la J, con
funciones diferentes que son definidas pdiabgo en la Pantalla.
En este manual los Botones estan, con la leyenda Pantalla,
[entre corchetes].

(APILAR) Ver Cue List.

Un botén de SWOP puede asociarse conaybdlk o Preset de
Canales. Cuando es pulsado queda soélo ese @asallda y mata
todos los otros Preset o Playbacks. Tambiérsagara seleccionar
aparatos o Playbacks cuando se programaa¥fdrién FLASH.

(Tabla) Lista de niveles predefinidos quezmiten llamar a un
canal por su nombre. Cada Aparato usa el misioo, y la tabla no
es editable.

(Codigo de tiempo) Sefial de tiempo etettra que permite
sincronizar Playbacks con musica u otros di$pos.
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indice

Los elementos del menu de las softkeys se indicanetras mayisculas (por ejemplo “Activate

A Timecode Cue list)

A

acceleration mode of wheels - 43
ACDI - 17

ACDI, connecting up - 137
active fixture

media thumbnail - 45

active fixture (AvoTalk) - 139
Add Swop button - 103
Align fixtures - 48

All button - 48

always merge - 69

Append - 82

Append Cue (cue list) - 91
Apply Time To Palette - 104
ArtNet, setting up - 134
AsIn - 96

attribute editor window - 44
attribute groups - 46
attributes

controlling - 42

entering numerically - 45

setting - 42

touch wing - 44

auto connect chase - 119
autoload playback in cue list - 91
autosave options - 25
autosave show option - 120
AvoTalk - 139

B

backing up show - 26

banks of attributes buttons - 42
base directory for system files - 122
block shape - 59

Bunch Up - 36, 56, 72, 84, 95
busking - 104

C

channel button - 45

channel grid window - 49
Chase button - 79

chases

appending new cues - 82
connecting - 80

cue linking - 88

cue, fixture and attribute overlap - 86
deleting - 72, 84, 95

difference between chase and cue list -89
direction - 82

editing using unfold function - 83
global timing - 85

individual cue times - 86

inserting cues - 82

pausing - 82

recording - 79

running - 80

speed and crossfade - 81
tap tempo - 85

temporary speed - 81

clear button - 41

Clear button - 65
clearing the console - 27
colour picker - 44
compatibility view - 30, 53, 115
connect button - 80
context menu/buttons - 20
Contrast and Brightness - 119
copy chase - 84

copy cue - 71

copy cue list - 95

copy palette - 55
copying

fixtures - 36

crossfade of chase - 81
cue list

append cue - 91

attribute fade times - 98
autoload - 91

cue legends - 91

default delay/fade times - 90
difference between chase and cue list -
89

editing cues and times - 93
killing - 93

recording - 90

setting times - 96

Cue Overlap - 86, 97
cue view - 69

cues

attribute fade times - 75, 87
changing page - 68

deleting - 72

editing - 68

fade modes - 74

flashing - 67

include function - 70

playing back - 67

recording - 66

removing attributes - 71
setting fade times - 72
setting legends - 66

curve - 76
curves - 124
D

Delay Time - 73
delete palette - 56
deleting

chase - 72, 84, 95
cue - 72

deleting patched fixtures - 37
desk lamp intensity - 119
desk lamps - 18

DHCP - 143

dimmer, virtual - 43
dimmers
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entering numerically - 45
patching - 30

display setup - 120
DMX address
displaying for fixture - 31
setting for fixture - 32
DMX nodes - 134
DMX outputs - 17

E

Edit Times - 72

editing a cue - 68

editing values - 49

Editor - 65

effects generator - 59

enter numeric values - 45

ethernet, configuring DMX outputs - 134
external monitor - 115

F

fade curves - 124

Fade Out Time - 73

Fade Time - 73

fade times for cues - 72

faders, level matching when
changing pages - 40

fading palettes - 56

fading palettes over time - 104
Fan button - 49

filtered palettes - 54

firing a chase - 80

Fixture button (above Add Swop
button) - 103

fixture exchange - 35

fixture macros - 50

fixture order - 74, 98

Fixture Overlap - 73

Fixture Overlap (chases) - 86, 98
Fixture Overlap (cue lists) - 98
fixture overlap (palettes) - 104
fixture page buttons - 15, 29, 30
fixture personalities, downloading
and installing - 129

fixture touch buttons - 30
fixtures

changing page - 40

groups - 47

locating - 40

patching - 31

selecting - 39

step through selection - 48

Flip - 49

G

Generic fixtures - 130
global chase timing - 85
go and stop - 82

Go button - 92

grand master fader - 103
Group button - 47
grouping fixtures - 47

H

handle - 29

handle paging - 76, 100

HiLight button - 48

hotkeys - 123

HTP and LTP, explanation of - 67

Include button - 70

Insert (in unfold mode) - 93
Insert (rec chase) - 82
insert chase step - 83
intensity

control using preset faders - 43
Invert attributes - 37

IP address, setting - 133
IP addressing explained - 141
IPCGBES groups - 46
iPod/iPhone - 107

J

jump to step in chase - 82
K

key modes - 103

key profile

individual for playback - 76, 101
key profiles - 117

keyboard

touch - 22

keyboard, external - 18

L

Lamp Intensity - 119

latch menu - 19

latching the copy menu - 72, 84, 95
latching the rec cue menu - 66
LED brightness - 119

legend button - 55

legends

setting for fixtures/dimmers - 34
legends for cues in cue list - 91
level matching of playbacks - 68
level matching when changing pages - 40
Link (cue lists) - 96

Link Offset - 96

Load Show - 26

loading a show - 26

Locate button - 40

lock playback on handle - 76, 100
log panel keypresses - 122

LTP and HTP, explanation of - 67

M

macros - 50
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macros (keypress) - 25
mask

clear - 41

master faders - 103
master palette time - 57
media thumbnail (AvoTalk) - 139
Memory/Cue button - 66
midi connections - 18
mode 0 - 3 for cues - 74
monitor - 115

mouse, external - 18
move chase - 84

move cue - 71

move cue list - 95

move function - 105
move palette - 55
Moving fixture - 36
Multi-DMX fixture - 130

N

network connection - 18
New Show - 27

O

Off button - 71
operate mode - 103
options, setting - 120
order of fixtures - 74

P

page

selecting fixture pages - 15, 29, 30
page legends - 34, 68
pages of cues - 68
pages of fixtures - 40
pages of palettes - 53
pages show/hide button - 30
Palette Bank buttons - 53
palettes - 51

creating - 52

editing and deleting - 54
fading over time - 56, 104
fixture overlap - 104

master time - 57

recalling - 53

setting legends - 55

patch a fixture - 32
patching

copying fixtures - 36
deleting fixtures - 37
dimmers - 30

displaying DMX view window - 31
fixtures - 31

inverting attributes - 37
setting legends - 34

swap pan and tilt - 37
pattern selection - 46
pausing a chase - 82
pearl expert shows - 115
phase of shapes - 62
phase offset - 62
playback options

chases - 88

cues - 76

playback priority - 76
playback view - 69

playbacks

releasing - 68

preset palettes - 33

Press to show DMX channels - 31
Prev/Next buttons - 48

priority setting for playback - 76
Programmer - 65

prompt for merge - 118

quick palettes - 54
quick record - 21
palette - 53

R

random chase - 82

reboot into standard mode - 28
Rec Step button - 93

Rec Times button - 93

Record (in unfold mode) - 83, 93
recording a cue - 66

recording macros - 25

release mask - 76

releasing playbacks - 68

remote control - 107

resetting fixtures - 50

Retain Layout - 36, 56, 72, 84, 95
roller - 68

running a chase - 80

S

safe mode - 103

Save Show - 26

saving show to hard disk - 25, 26
screen layout - 113

Select a DMX line - 32

Select Cue - 96

Select Fix Page button - 40
Select Pal Page button - 53
selecting a range of fixtures - 39
selecting fixtures in a pattern - 46
Set Cue Times (in unfold mode) - 83
Set Fixture Order - 98

Set IPCGBES Times - 75, 87
Set Legend button - 34, 66

Set Out Time - 96

setting attributes - 42

Setup button - 25, 26

Setup DMX Outputs - 134
shape generator - 59

shapes

deleting - 63

fading in - 63, 76

phase - 62

reversing - 63

show file

saving and loading - 26

Snap Back button (cue lists) - 92
software, upgrading - 127
Speed (chase) - 85

speed of chase - 81

spread of shapes - 62

standard Pearl Expert mode - 28
Stop button (cue lists) - 92
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Store Palette - 52

swap items if required - 36, 56, 72,
84, 95

Swap Pan Tilt - 37

system menu - 118

T

tap tempo - 85

tempo units - 119

temporaru speed - 81
temporary chase speed - 119
theatre mode - 89

timecode - 99

touch button size - 119

touch keyboard - 22
transparent lock - 76, 100

U

unfold

cue list - 93

Unfold button - 83
Unknown fixtures - 130
unlinking chase cues - 86
update personalities - 35
upgrading the software - 127
UPS - 17

user number - 31

User Settings - 120

user settings menu - 118

Vv

VDU - 115

VDU screen

connecting - 18

view fixture patch - 34
view menu - 105

viewing key profiles - 117
virtual dimmer - 43
Visualiser - 23

Visualiser auto patch - 33

w

warn before parking fixtures - 119
wheels

acceleration - 43

controlling attributes - 42

fast mode - 43

window positions - 21, 113
Wipe - 120

wipeall - 27

workspace

positioning windows - 21, 113
saving - 21, 114

X

X in fixture order - 75






