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Historia de Avolites

Avolites comenzé con dos caballeros que construian sus propios dimmers para usarlos en los Tours a
los que iban. Estos equipos eran tan buenos que la productora les pidié mas y es asi como tomaron la
decisidn la decisidn de fabricar dimmers para ganarse la vida. El FD dimmer fue estrenado poco tiempo
después. Mucha gente nos conoce por nuestras consolas, pero el inicio de todo fueron los di mers

1991 - Los actuales duefios tuvieron éxito en la adquisicién de la compafiia y c earon la respetada
linea de consolas QM en la década de los 80’s

La primera Pearl aparecié en Septiembre de 1995 y se convirtié en un estandar de la industria. Desde
entonces comenzamos a crecer, siempre disefiando y fabricando en Londres. Actualmente estamos
completamente enfocados en nuestra gama de consolas Tita que van desde el dongle USB Titan One
hasta el top de la gama Sapphire Touch teniendo como obj tivo el mercado de Tours en grandes
arenas.

Empezando

Todas las consolas poseen un botéon d encendido y apagado. Lo Unico que necesita hacer es
presionarlo una vez y, o la consola rranca con el ultimo archivo de show que fue utilizado, o
simplemente se cierra el software y la consola se apaga sin mayor intervencion del usuario. En Tiger
Touch se encuentra en la esquina superior izquierda de la consola, en Pearl Expert se encuentra en la
parte inferior izquierda or debajo de la superficie de control y en Sapphire Touch se encuentra dentro
del compartimien o u icado en la parte inferior de la consola.

Tiger Touch Pro, Expert Pro and Sapphire Touch incorporan una UPS para proteger la consola de fallas
en la alimentacion eléctrica.

Disefio de la Consola

Todas las consolas Titan ejecutan exactamente el mismo software y por lo tanto todos los Showfiles
(archivos de shows) son completamente compatibles. Los modelos con el hardware mas simple de la
gama, Titan Mobile, Tiger Touch y Pearl Expert pueden controlar hasta 4 lineas fisicas de DMX, y hasta
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mas de 12 por Art-Net; mientras que la Sapphire Touch cuenta con 8 puertos fisicos DMX y puede
controlar hasta 16 universos por Art-Net. Con el lanzamiento del Procesador Avolites Titan Net (TNP),
se puede ampliar la capacidad de cualquier consola DMX Titan. Todas las consolas también tienen un
puerto MIDI para la conectividad de cédigo de tiempo y Triggers.

Componentes basicos de las consolas:

- Banco de atributos (attribute bank): Estos botones permiten seleccionar atributos como
pan/tilt, dimmer, color, etc. los cudles se pueden modificar directamente en s ruedas de
control

- Botones de funcién (Function buttons): Estos son los botones de comando en la consola,
permiten hacer el Patch de luminarias, eliminar elementos, copi rite s,etc.

- Teclado numérico: Permite seleccionar elementos, aplicar tiemp s en reproducciones de
paletas y mucho mas.

- Botdn con el logotipo Avo: Actua como si fuese u  “Sh ft”, muy util al momento de
programar utilizando shortcuts (atajos).

- Seccién dedicada al control de Cue List (Lis as de Cue): contiene los principales controles que
se necesita para editar y manejar las lis s de cue.

- Botones de control de ventanas: Pe mite organizar el drea (o espacio) de trabajo
(Workspace) y sus ventanas egu las necesidades individuales de cada show.

- Botones Macro y Ejecuto es: Son totalmente configurables por el usuario y sirven para
ejecutar cualquie tipod comando.

- AreaoEspacio e trabajo (Workspaces): Se dispone de un maximo de cuatro ventanas en el
area de trabaj las cuales se pueden disponer de cualquier forma para crear sus propias
configuraci nes.

- Playbacks: Se puede guardar ya sea un Cue, un Chase o una Lista de Cue (Cue List) en
ualquier fader de una consola de Titan. La cantidad de estos sera diferente de acuerdo al
modelo de la consola.

Iniciando un nuevo Show

Para iniciar un nuevo show presione [Disk] y luego [New Show]. A continuacién se le pedira que
introduzca un nombre para su nuevo show, para que sea mas facil identificarlo de los Quicksaves
(guardados rapidos) y los Autosaves (autoguardados).
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Ejercicio: Comience un nuevo Show

CAPITULO 2 : AREA DE TRABAJO

Ventanas en el Area de Trabajo
Cuando se crea un nuevo show, por defecto aparecen 4 configuraciones de areas de trabajo:

e  Gruposy Paletas (Groups and Palettes): Vista con cuatro ventanas, muy tilp rala
programacion y durante la reproduccion de un show

e Luminarias y Grupos (Fixtures and Groups): Aqui se hace el Patch de dimmers y otras
luminarias

e Atributos de Luminarias (Fixture Attributes): Otorga una forma visual para trabajar con
luminarias. Incluye un selector de color, control de chillas y clips en miniatura para
protocolo CITP entre otros.

e Editor de efectos (Effect Editor): Para el map de pixeles (Pixel Mapper)

Existe la posibilidad de abrir nuevas ventan muy facilmente usando atajos o en los botones del
menu en la opcidon [Open Workspace W n ow].

Se recomienda probar los botones [Size/Position], [Min / Max] y [Close] para ir variando las
caracteristicas visuales de | s ventanas. También estas se pueden mover entre pantallas usando
[Shift] + [Size/Position] desde pantalla principal hacia pantalla externa).

Se puede gua dar una configuracién de drea de trabajo utilizando la funcién “Quick Record”

(Grabac 6n rapida), simplemente abriendo las ventanas que desea guardar en la configuracién y, una
vez hech eso, hacer click (o pulsar) en una de las configuraciones de las areas de trabajo

work paces) que se encuentre vacia. Debe escribir un nombre. Finalmente pulse [Enter] para
guardarlo.

Ejercicio: Realizar grabacion de una drea de trabajo.
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CAPITULO 3: PATCH
Desde Titan V6 se tiene una ventana de vista para el Patch, lo que hace que sea mucho mas facil

realizar esa tarea.

Para llegar a esto, pulse [Patch] y luego seleccione la tecla G [Patch View]. Vera que hay 5 pestafias
en la parte superior: En el curso Nivel 1 vamos a ver las 2 principales que son [Patched Fixtures] y
[Personality List]

[Patched Fixtures] (Luminarias en el Patch): Todo tipo de Luminarias y dimmers qu estan en el
Patch del show aparecen en esta ventana. Se puede filtrar por color o linea DMX, y tiene una
variedad de opciones de orden. Se puede ver informacidn sobre las luminarias, incluyendo el modo
en que se encuentran, direccion DMX vy si estan invertidas o congeladas roze ).

[Personality List] (Lista de Personalidades): Permite encontrar n ar hivo de personalidad para hacer
el Patch.

Sugerencia: ¢ Por qué no guardar el Patch View como un drea de trabajo?
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Patch de Dimmers

Usando la hoja de Patch para el archivo de show (Showfile) de Titan nivel 1, vamos a tratar de
hacer el patch de algunos Source 4:

Seleccione la pestafia de [Personality List] (Lista de Personalidades), y escriba “Generic Dimm r”
(dimmer genérico) y seleccione [Generic Dimmer] de la lista.

[A] — Quantity: Cantidad (Cuantas luminarias se tienen, en este caso 6 Source 4. Es o sélo funciona si
usted tiene las direcciones consecutivas, o si se ha realizado el Offset de f ma correcta en
[Opciones].)

[B] - DMX Line: Linea DMX (Elegir alguna de las opciones d 1a 12. ara los Source 4 necesitamos la
linea 4)

[C] — Address: Direccidn (Es la direccién DMX. Asegura se de que esto coincide con la direccién de la
luminaria, en este caso 25)

[D] — User Number (Este es el ID de la luminaria -o dimmer- en la consola, se puede numerar como
se desee. Cada dimmer o luminari tiene un nimero de usuario -user number- Unico.)

[E] - Legend (Nombre para e dimmer o luminaria. En este caso, lo llamaremos Source 4

[F] — Patch Generic Dimmer (Si se elige esta opcidn la consola hara el Patch del Source 4 en el primer
espacio disponibl -bo 6n Handle- en la ventana Fixture. Como alternativa, usted puede abrir la
ventana de Fixture y especificar en qué botdn Handle -o espacio disponible en la ventana- desea
hacer el Patch Esta alternativa le permite decidir exactamente cémo disefiar su Patch).

[G] Options (Contiene opciones como paletas predefinidas -preset palettes-, autogrupos vy las
nuevas opciones de desplazamiento (offset) si tiene lagunas en las direcciones DMX)

Realice el Patch de todos los dimmers en la primera pestaina de la ventana Fixture. Tenga en cuenta
gue usted SIEMPRE debe configurar la informacion que se solicita desde la tecla [A] hasta la [E] para
hacer el Patch de sus luminarias.
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Asegurese, una vez que termine de hacer el patch, salir del menu Patch antes de comenzar a
seleccionar y probar las luminarias: mientras se encuentre en el menu de Patch con una Linea DMXy
una direccion asignada, cada vez que pulse un botdn en la ventana de Fixture le estard diciendo a la
consola que haga el Patch en ese lugar. Para salir del menu utilice [Exit], de esa forma retrocede un
paso. Para salir directamente al menu principal, mantenga pulsada la tecla [Shift] + [Exit].

Ejercicio: Asegurese de que ha hecho el Patch de los Source 4 antes de pasar a la siguiente seccion.

Haciendo el Patch de Luminarias

Cuando realice el Patch de una luminaria Fixture -no dimmer- (o sea, una luminaria con mas de un
canal DMX), primero usted tendrd que saber el fabricante, el m de oy el modo en que esti la
luminaria: Para esta simulacidn en Light Converse de Teatro de obe por ejemplo, tenemos el MMX
Spot de Robe en el modo 2. Si usted hace el Patch de una um aria en un modo incorrecto, esta no
reaccionara como se espera que lo haga debidoa qu | s canales DMX no van a coincidir. Por
ejemplo, si usted cambia el Tilt en la consola, podria comenzar a hacer estroboscépica en lugar de
moverse.

Esta vez, cuando haga la busqueda en la lista de la personalidad, escriba ' MMX Spot ": vera que
aparecerd una lista filtrada con to os | s archivos de personalidad que contengan el texto escrito en
su nombre. Elija Robe MMX Spot en Modo 2. Si usted esta utilizando una de las otras simulaciones
de teatro en Light Conver e, a eg rese de buscar el spot correcto -revisar su lista de Patch-.

Realice el mismo roc so que cuando hizo el Patch de Dimmers: ajustar la cantidad correcta de
luminarias, la li ea DMX y la direccidn antes de elegir el lugar en que irdn dentro de la ventana de
fixture.

En el otdn [G] (Opciones) usted puede activar/desactivar paletas predefinidas (colores, gobos y
posiciones) que se crean para cada tipo de luminaria. También puede activar/desactivar los grupos
automaticos -autogroups- (cuando esto esta habilitado, se creara un grupo de ese tipo de luminarias
automaticamente, y si realiza el patch de una cantidad superior a 1, también va a crear un grupo
para esas luminarias).
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También existe la opcidn de Offset: de forma predeterminada la opcidon mostrara la cantidad de
canales que el dispositivo o luminaria tiene. Si desea introducir un espacio entre las direcciones de
luminarias, puede hacerlo aqui.

Sugerencia: Cuando tenga la ventana de [Fixture] abierta, puede encontrar en la parte superior del
area de trabajo en Tiger Touch / Expert / Titan Mobile, o bajo el botén de “windows options”
(opciones de ventana) en la pantalla tdctil de Sapphire, que hay una preferencia [Pages Hide/Pages
Show]. Si selecciona [Pages Show] usted podrd organizar facilmente su Patch en diferentes pdginas.
Pruebe haciendo el Patch de luminarias mdviles en la sequnda pdgina para mantenerl s se arados
de los dimmers.

En Expert usted puede hacer el Patch en los botones azules (Botones Ha dle icos) como en la
ventana de Fixture. Sélo se puede hacer el Patch de una luminaria (f x ure) por botdn, sin embargo
soporta el Patch de varios dimmers en el mismo considerando que serd controlados
conjuntamente.

Ejercicio: Asegurese de que ha hecho el Patch en forma correcta de todos los Spot y Wash antes de
pasar a la siguiente seccion.

Eliminar Luminarias

Si accidentalmente usted ha ech el Patch de algunos aparatos o el tipo de luminaria que ingresé
no corresponde, puede eliminarlo muy facilmente. Debe acceder al menu Patch para hacerlo, de
esta forma se evita que as borre accidentalmente durante la programacion.

Pulse [Patch] luego [Delete] y seleccione el dispositivo (luminaria) que desea eliminar. Se pondra de
color rojo, entonces usted sdlo tiene que pulsar de nuevo el botdn de la luminaria para borrarla o
pulsar [Confirm] con la tecla A del menu. Para eliminar cierta cantidad de luminarias (mds de una),
d nu vo pulse [Patch], [Delete] y a continuacién haga clic y mantenga presionado arrastrando el
puntero a través de la ventana seleccionando varios aparatos. Para confirmar la accion pulse
[Confirm] en la tecla A.
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Ver Informacién de Luminarias

Cuando usted ya ha realizado el Patch, a menudo necesitard tener acceso a cierta informacion,
incluyendo la direccion DMX actual y en qué modo esta la luminaria. Usted puede obtener una vista
general de todo el Patch en Patch View.

Al costado izquierdo de la ventana encontrard la columna en donde aparecen los tipos de lum nari s
(Fixture Type). Aqui se muestra cada tipo de aparato ingresado al Show con su propio cédig de
color. Siselecciona uno de los tipos de aparatos de la lista, entonces se destacaran y le mostrara el
Patch de la luminaria.

Posteriormente encontramos la columna de las lineas DMX, en donde encon ramos un indicador
visual de que tan completa estd la linea DMX. Si selecciona una linea DMX, mostrara que aparatos
estdn asignados a esta linea.

Si desea obtener mas informacién sobre un dispositivo en par cular, puede pulsar el botdn gris
[View] en la fila que corresponde a la luminaria, o tamb én desde la ventana de [Fixtures] pulsando
[Open / View] y luego el aparato que desea ver. Hay res pestafias en esta vista:

e Channels (Canales): Le entregau list completa de los canales, con la opcién de congelar
(frozen) o invertir los canales d forma individual.

e Dip Switches: Le permite ver una representacion visual de la direccion DMX en los DIP Switch
de una luminaria

e Personalidad: Otorga un historial del archivo de personalidad como también cualquier tipo
de actualiz i6n ue se le haya hecho.

Ejercicio: Pruebe generando la vista de alguno de los Spots, seleccionando alguno de sus canales
para invertirlo y congelarlo (asegurese de volver a dejarlos como estaban antes de continuar con la
siguient seccion!)

Sugerencia: No se olvide de guardar reqularmente su trabajo! Presione [Disk] y luego [Save] para
guardar los cambios realizados en su archivo de Show (ShowfFile) actual. [Guardar como], permite
iniciar una nueva carpeta de trabajo.

CAPITULO 4 : GRUPOS
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Abra el area de trabajo [Fixture and Groups]. Verd que como la opcién de [Autogroups] estaba
activada ya se han creado varios grupos en forma automatica.

Cambiar el nombre de los Grupo

Seguramente usted querra cambiar el nombre de un grupo creado automaticamente. Entonces
puede utilizar [Set Legend] en la tecla C del menu principal para cambiar el nombre d cua quier
cosa en la consola. Para cambiar el nombre de un grupo, pulse [Set Legend] y lueg seleccione el
grupo al que desea cambiar el nombre. Un teclado tactil aparecera automaticam nte en Tiger Touch
y Sapphire Touch (Expert tiene un teclado integrado y en Titan Mobile se espera que esté utilizando
un PC con un teclado conectado).

Ejercicio: Intente cambiar el nombre del grupo [ 6 x Dimmer Ja So rce4 "
Haciendo Grupos

Con el fin de acelerar su programacion, seguramen e precisara crear sus propios grupos. La creacion
de un nuevo grupo es muy facil, pero rec erde que sdlo las luminarias que estan seleccionadas se
guardaran en él. Todo lo que necesita h cer es seleccionar los dispositivos que desee agrupary, a
continuacién, haga clic en un botén d grupo vacio (en la ventana de grupos). Este se pondra de
color rojo y en este momento us ed puede introducir un nombre para el grupo. Pulse [Enter] para
confirmar y guardar. Este mét do de grabacion se llama de “Quick Record” (grabacion rapida) y se
refiere a eliminar la acc dn en que el usuario pulsa [Record] antes de crear ciertos items. También se
puede utilizar con paleta

Ejercicio: Dedique algun tiempo a la creacion de grupos por posicion de los spots. Como por ejemplo,
frontal, central o contra.

Sugerencia: Tenga en cuenta el orden en que selecciona las luminarias, esto también se guarda en el
grupo y afectard el funcionamiento de otras cosas como el Fan y Fixture Overlap.

Eliminar Grupos
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Para eliminar un grupo, pulse [Delete] y luego presione dos veces en el grupo que desea eliminar. Si
desea eliminar mds de un grupo, pulse [Delete], haga clic y mantenga presionado arrastrando el
puntero a través de la ventana seleccionando varios grupos y luego presione la opcién [Confirm]
ubicada en los botones del mend.

Sugerencia: Una vez realizada la mayoria de las funciones en la consola, es normal que vuel a al
menu principal en forma automdtica. Para poder llevar a cabo una funcion varias veces com
eliminar varios elementos, acceda como LATCH a los menus. En Titan Mobile y Sapphire, pu se el
botdn [Latch] mientras que presiona en el menu en el que desea quedarse. En Tiger Touch y Expert, el
botdén [ML Menu/Fixture Tools] funcionard como una opcion para esto. Para salir d | ment en el que
se ha quedado pulse [Exit].

Mover Grupos

Para mover un grupo o cualquier otro elemento, presion el botdn [Move] en Sapphire y Titan
Mobile, o pulse [Copy/Move/Link] hasta que [Move] se estaque entre las otras opciones. A
continuacioén, seleccione el elemento que desea ove y verd que se destaca con un color rojo.
Luego elija un botén handle vacio para dejarlo n ese lugar. Para mover mas de un elemento a la
vez, vaya al menu de [Move], seleccione un ra go de elementos y a continuacién pulse un botén
handle vacio para posicionar los eleme tos partir de ese lugar.

Patron de seleccion

Para hacer grupos mas ¢ mplejos, como por ejemplo odd/even (impar/par) y elecciones en sintaxis,
puede utilizar el botdn [All] para crear una seleccién mas avanzada.

Si selecciona por primera vez un grupo de dispositivos y luego presiona [All], verd varias opciones en
el mend. Si el ge [1in 3] y observa la ventana de Fixtures, verd que sélo 1 de cada 3 luminarias se
han seleccionado. También puede utilizar los botones [+] y [-] ubicados junto a [All] para pasar a 2 de
3 luego de3.

Ejercicio : Crear grupos de pares e impares (odd/even) aparte del grupo de todos los spots .

CAPITULO 5 : CONTROLANDO LUMINARIAS

Filosofia de Control - Piensa como un Avo!
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Todas las consolas Titan trabajan con el concepto de tener un " programmer " (o programador), que
es un cerebro temporal de la consola. Cada atributo o luminaria que seleccione o modifique se va
registrando en el programmer. La consola utiliza esta informacién cuando se registran grupos,
paletas o playbacks. Al momento que usted pulsa [Clear] toda esta informacidn es borrada y se
comienza desde cero. Una luminaria se registra en el programmer al momento en que se selecciona,
sin embargo esto no acontece con sus atributos. Un atributo queda en el programmer en el in tan e
qgue es modificado. Usted puede ver qué elementos y atributos se encuentran en el programme ya
gue estan resaltados con un color distinto. Cualquier informacién en el programador o pr grammer
anulara la informacién en los playbacks.

[Clear] es una funcidn disefiada para eliminar informacién del programado Por defecto el botdn
[Clear] quita los valores dimmers y los reemplaza por el siguiente valor ma a to que venga de una
reproduccion (de un playback). Sin embargo, todos los demas valores e mantendrany no se van a
reiniciar. La razon de esto es que durante la operacidn, si usted ha st do utilizando paletas
(palettes) en el transcurso de espectaculo, cuando se pulsa [Cle r] no se desea que estos valores se
borren inmediatamente.

Usted puede cambiar esto si mantiene pulsado [Cl ar]y selecciona [Clear Options] en los botones
del menu (softkeys). Si cambia la opcién que dic actualmente [Freeze Current Values] a [Release to
Playback Values], luego cuando pulse [Cl r]la luminarias volveran al valor de la ultima
reproduccion (playback) o al valor original.

Encender lamparas y Co tro s Basicos

Lo primero que tend 4 que hacer una vez que haya hecho el Patch de sus luminarias, es encender las
ldmparas (a menos que usted esta usando un visualizador!). Seleccione sus luminarias y seleccione la
opcién [Lam On] —encender ldmpara- que se encuentra en [ML/Fixture Tools] una vez ingresado a
[Macros].

Por tanto, usted siempre deberd encender las lamparas para comenzar a trabajar. En Avolites

t emos una funcidn llamada [Locate] la cual dejara las luces a maxima intensidad, en blanco, sin
gobo, con Pan y Tilt a 50% cada uno, etc. Para utilizarlo seleccione un grupo de dispositivos y luego
presione [Locate]. Cuando se utiliza [Locate], aunque los atributos de las luminarias han sido
modificados, esto no incluye los valores de esos atributos en el programador.
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El Banco de Atributos (en la consola dice “Attribute Bank”) proporciona un acceso rapido para
modificar los atributos. Una vez que “localizé” (utilizando el botdn [Locate]) activando sus
luminarias, pulse el boton [Pan / Tilt] y notara que esos valores han sido asignados ahora a las
ruedas de control.

Ejercicio : Seleccione algunas luminarias, “localicelas” (presionando el boton [Locate]) y elija algun
atributo de la luminaria (en el banco de atributos) para modificar con las ruedas de control.

Titan también tiene una ventana de trabajo llamada Editor de atributos (“Attribu e Editor”). Esto
proporciona una representacién mucho mas grafica de diferentes atributos otorgando una manera
muy diferente de interactuar con las luminarias. Para aquellas luminaria que engan mezcla de color
CMY o RGB se tiene un selector de color,para las luminarias tipo pro i con shutter posee un control
de shutter visual, y también es ideal para trabajar con Media Server cuando se tienen los clips en
miniatura a través del protocolo CITP.

Si usted hace clic y mantiene pulsado el botdn que c rre ponde a un atributo de valor porcentual,
como el zoom, y luego arrastra el dedo de unlad ao o, notara que aparece una barra de
desplazamiento que le permite ajustar los valo es sin tener que utilizar las ruedas de control.

Ejercicio: Pruebe modificando ciertos atr butos a través de la ventana de edicion de atributos
“localizando” (con el botdn [Locate]) al unas luminarias spot utilizando incluso el selector de color.

Las consolas Titan tienen la capacidad de deshacer los cambios realizados en el programador (o
programmer). Para ut izar estas funciones, presione [Shift] + [Flecha izquierda] (en Tiger Touchy
Expert) o el bo 6n [U do] en la Titan Mobile y Sapphire Touch. También puede utilizar Redo para
reintegrar a os cambios, ya sea usando [Shift] + [Flecha derecha] o [ Shift] + [Undo] en Titan Mobile
y Sapphire Touch. Puede deshacer / rehacer 20 pasos hacia atras o hacia delante en el programador.

Ejercicio: Seleccionar algunas luminarias, “localizarlas” (con el boton [Locate]) y modificar algunos
atributos, y luego utilice “Undo” (Deshacer).

Mas controles
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Una vez que haya dominado los controles basicos de [Locate], el Banco de atributo y las rueda de
control, hay unas cuantas cosas mas que le permitiran hacer la programacién mas rapida y sencilla.

“Fan” le ayudara a generar ciertas posiciones que de forma manual le tomaria mucho mas tiempo
hacerlo. Considera las luminarias en el orden en que usted las ha seleccionado, y al cambiar un alor
como pan, se ajustara de forma incremental en lugar de todos a la vez.

Para usar la funcién Fan, seleccione algunas luminarias y pulse [Locate] para que p eda verlos, y
luego presione el botén [Fan] y ajuste un atributo. Tenga en cuenta que al cambi r de atributo, la
opcién de Fan se desactivara.

Seleccione el grupo de los 6 spot de piso y pulse [Locate]. Ahora inclin lo hacia abajo —tilt-, y luego
presione [Fan] y esta vez ajuste el atributo de pan.

“Highlight” también es una funcidn muy atil para crear aletas de posicion. Higlhlight tomara la
seleccion de luminarias actual y las pondrd en dos co ores: en amarillo las que actualmente estén
seleccionadas y en azul las que adn no se han s leccionado. Puede moverse en la seleccion de
luminarias, de una a la vez, usando los boto es [+] y [-].

Primero seleccione un grupo de lumin rias, y luego pulse [Locate] para poder verlas. Ahora pulse el
botdn [Highlight]: vera todas se van a amarillo. Ahora pulse [+] y notara que ahora un solo aparato
estd en amarillo, y el rest va es ar en azul. Trate de usar pan y tilt: vera que sélo mueve una
luminaria. Ahora pulse [+]: se dara cuenta entonces que el siguiente aparato esta seleccionado.

Dato: Todas la lum arias tienen por defecto los colores amarillo y azul. Sus canales de dimmer
tienen valore predeterminados de 20 % / 100 % de intensidad para destacar (Highlight) o no
(Lowlight).

C PIiTULO 6 : PALETTES (Paletas)
Fundamentos de las Paletas (Palettes)

Las Paletas son una herramienta muy util tanto para programar como para operar, las cudles le
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permiten almacenar un valor de un atributo en particular, como un color o una posicién, de tal
forma que cuando se quiera usar de nuevo, todo lo que hay que hacer es pulsar el botén en el que
ha sido almacenado en lugar de tener que hacerlo todo desde cero cada vez. Cuando usted esta
utilizando paletas durante la programacion y luego almacena una memoria, la consola registra la
referencia a esa paleta. Esto significa que si se actualiza la paleta, todas las memorias en las cuales se
hace referencia a ella también se actualizaran. Esto le ahorrard mucho tiempo, especialmente al
momento de reprogramar por ejemplo en una gira, ya que todo lo que necesita hacer es actualiza la
paleta, y por lo tanto todas las memorias (Cues) que usan ese valor se actualizaran inmedi am nte.
Esto puede significar la diferencia entre una hora actualizando 30 paletas que pasar 8 hor s todos
los dias reprogramando el show completo.

Hay dos tipos de paleta en todas las consolas Avolites: paleta compartida ( ared palette) y paleta
normal (normal palette).

Una paleta compartida toma una parte de la informacién, alc mo os valores de mezcla de color
rojo, y lo “comparte” a todas las luminarias del mismo tip . E o significa que si usted graba una
paleta compartida de colores usando un Spot, el resto de s Spot también pueden usarla porque
son exactamente el mismo aparato con exactament en e mismo modo. Si a continuacién usted
selecciona un Wash e intenta utilizar la misma paleta compartida de colores, al ser una luminaria
diferente, no sera capaz de utilizar esa informac én de color. Por lo tanto, para crear una paleta de
color azul para todas las luminarias, sele one al menos una luminaria de cada tipo, ajuste el valor
para el color azul de cada una y luego guarde la paleta. Cuando las luminarias del mismo tipo tienen
el mismo valor, la consola guarda utomaticamente la paleta como compartida. Como se trata de
una paleta compartida si se agregan mas dispositivos del mismo tipo al archivo del show (ShowfFile),
éstas Ultimas podran reci ir la informacion de la paleta.

Una paleta norma registra el valor individual que hay en el programador de cada luminaria en la
paleta. Esto se utiliza principalmente para paletas de posicidn. Si posicionas 4 luminarias para las
voces centrales, cada una de ellas tendra diferentes valores de pan y tilt. Una paleta normal
guardara estos valores individuales. Sin embargo, esto va a significar que la paleta funcionaria

U icamente para las luminarias que tienen valores ingresados en el programador. Si desea agregar
mas luminarias a la paleta tendra que actualizarla después.

En los modelos clasicos, la forma en que le dird a la consola qué tipo de paleta sera registrada
depende del nimero de luminarias que se encuentran en el programador. Si usted tuviese una
luminaria en el programador, entonces sera compartida; si usted tiene mas de una sera normal, y no
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hay manera de que usted pueda modificar esto, lo cual resulta un poco incémodo si hay una gran
cantidad de luminarias de distintos modelos y necesita crear paletas compartidas. En Titdn, usted
puede seleccionar una luminaria de cada tipo o 2 de cada tipo, o 20, o tantas como desee siempre y
cuando todas las luminarias de cada tipo posean el mismo valor como por ejemplo todos en verde,
entonces la consola lo guarda como una paleta compartida. Si tienen diferentes valores, como uno
en rojo, otro en verde y otro en azul, la consola lo registrara como una paleta normal. Siempre se
puede guardar como un tipo diferente de forma manual.

Hacer una Paleta
Crear una paleta compartida (shared palette):

Primero, seleccione uno o mas spot. Presione [Locate], abra el area de rabajo [Fixture Attributes], y
utilice el selector de color para ajustar las luminarias de col rro o Ahora haga clic en un botén vacio
de la ventana de paletas de color y presione [Enter]. Nota a g se crea una paleta de color con un
garabato de color rojo. Notard que también se resaltal letra'C'en la parte inferior de la paleta, lo
que indica que la informacién de color se ha almacenado alli. La " S " en la parte superior derecha
indica que este es un paleta compartida (Shared pal tte).

Ahora trate de usar la paleta con todos us spot: pulse [Clear], luego seleccione el grupo de todos los
Spot (All Spot), pulse [Locate] y haga lic en la paleta que acaba de crear y notara que todos los spot
se van a rojo.

Ahora repita el procedimiento anterior, pero seleccionando al menos un Spot y un Wash: Péngalos
del mismo color u ilizando el selector de color y grabe. Esta paleta ahora se puede utilizar en
cualquier Spot W h.

Sugeren ia: el selector de color funcionard en luminarias RGB y CMY, lo cual le permite seleccionar
cualquier tipo de dispositivo de mezcla de color y ponerlos todos en el mismo color.

Crear de una paleta normal (normal palette) :

Seleccione 6 Spot de piso y presione [Locate]. Ahora, combinando la funcién Fan y Highlight,
direccionelos hacia el baterista. Posteriomente, haga clic en un botén vacio de paleta en la ventana
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de Posicidn y llamelo 'Drums' (o “Bateria”) y presione [Enter]. Notara que en la informacidn de
atributos ubicada en la parte inferior de la paleta, la “P” (de posicion) estd iluminada. La “N” en la
parte superior derecha indica que es normal (Normal palette).

Ahora trate de usarlo en todos sus Spot: Presione [Clear], luego seleccione el grupo de todos los
spot, pulse [Locate] y luego haga clic en la paleta que acaba de crear. Vera que sélo 6 de los 18 ot
se mueven a la bateria. Esto se debe a que sdlo se ingresaron los valores de 6 de ellos en el
programador, por lo tanto la paleta (o palette) solo contiene informacidn para esas 6 lumina ias.
Para poder enviar los 18 Spot a la posicidn de la bateria, se tendria que haber registra olo 18 Spot
direccionados alli.

Ejercicio: Registre las paletas indicadas en el “Scenario Sheet” (Hoja de E cena io).

Quick Record (Grabacién Rapida)

Cuando usted hace clic en un botdén de paleta que e té vacio con la intencién de grabar, notara que
cada ventana aplicard automaticamente una mdscara de registro para guardar la informacion
correcta. Cada ventana va a enmascarar ciertos tributos, por ejemplo: sélo se puede grabar
informacién de color en la ventana de Col r, e la ventana de posicidn solo registra pan/tilt, y
cualquier otro atributo es posible regist arlo en la ventana de Gobo y Beams. Las ventanas aplican
los siguientes modos de grabacion

e Color: Registra SOLAMENTE la informacién de color. Siempre va a guardar TODOS los canales
de color de s luminarias que estén en el programador, independiente de los atributos que
usted haya modificado

e Posic 6n: Registra SOLAMENTE la informacién de posicion. Siempre va a guardar el pan Y el
tilt d las luminarias que estén en el programador, independiente de los atributos que usted
haya modificado
Gobo y Beams: Registra solo los valores de atributos que usted ha MODIFICADO (ignora los
valores de color y posicion) incluyendo dimmer, gobo , zoom , enfoque , iris y los valores
prisma

Imagenes como Leyendas
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Con el fin de hacer su Show mas personalizado, hemos creado una funcidn llamada Quicksketch que
le permite utilizar imagenes para etiquetar paletas, cues y grupos.

Presione [Set Legend] y luego elija una paleta. Si el teclado tactil no se abre automdaticamente en la
consola, presione la opcidn [Picture] en la tecla B del menu. En este momento usted verd que h y 4
pestafias en la parte superior:

El Teclado: Le permite introducir un texto como nombre.
El lapiz: Le permite dibujar cualquier imagen que usted desee (mantenerlo | mpio!).

El Marco de foto: Le permite elegir una imagen predisefiada de nu str biblioteca (incorporada).
La Carpeta: Le permite importar imagenes estaticas para ut liza las como etiquetas. Una vez que
haya importado una imagen, esta queda en la carpeta de imp rtados" en la biblioteca de la
consola.

Ejercicio: Probar dibujando o eligiendo de la bibl ot ca alguna imagen para etiquetar la paleta de
bateria que usted cred anteriormente.
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Eliminar Paletas

Para eliminar una paleta, al igual que con un grupo, pulse [Delete] y luego presione dos veces una
paleta.

Actualizacion de paletas

La mejor manera de actualizar una paleta consiste en, primero que todo, reprodu irla. De esa forma
podemos apreciar como se ve (0 como actua) la paleta actualmente. Una v z hecho esto, haga las
modificaciones en la paleta, luego grabe y combine los cambios hechos con los que ya estaban en la
paleta.

Vamos a actualizar la paleta de posicion de la bateria tratand de afiadir los otros 12 spot en ella.
Primero seleccione el grupo de todos los spot, pulse [Loca e] y, a continuacidn, reproduzca la paleta
de la bateria. Como era de esperar sélo los 6 spot d piso e moverdn a la posicién de la bateria.
Ahora, usando una combinacién de las funciones Fan y Highlight, direccione los otros 12 Spot a la
posicién de la bateria. Una vez que los 18 Spot e tén apuntando hacia la bateria, presione [Record] o
[Record Palette] dependiendo de la cons aco la que esté trabajando, y haga doble click en la
paleta de la bateria.

Esto dara lugar a lo que llamamos una mezcla rapida (Quick Merge), donde la consola sélo
actualizara la informacion que ya existe en la paleta (en este caso la informacién de posicion). Si
hubiese modificado lai formacion de dimmer o de color, la consola pasaria por alto esos valores,
evitando que lo g abe ccidentalmente en su paleta.

Ejercicio: Probar actualizando una paleta de gobo y cambiando el nombre de la leyenda.
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CAPITULO 7 : PLAYBACKS (reproduccién)

Ejercicio: Antes de comenzar con esta seccion, asegurese de cargar el ShowFile (archivo de Show)
llamado “Level 1 Titan Training” (“Entrenamiento Titan Nivel 1”)

En Titan hay tres tipos de reproduccion se pueden crear: Un Cue, que es una “mirada” estati ; un
Chase, que es una serie de Cues que se reproducen en forma automadtica en un loop; y una ista de
Cues (o Cue List) , que es una lista mucho mas estructurada de Cues. En el nivel 1 vamos a er la
creacion de Cues y Chase.

Al momento de grabar cualquier tipo de Playback (o reproduccidon) existen 3 modos de grabacion
principales:

El modo por canal (Channel Mode): Registra sélo los canale qu han sido modificados que
pertenecen a las luminarias que estan en el programado No gistra valores de [Locate].

Modo Fixture: Almacena todos los canales de toda las luminarias que estdn en el programador,
independiente de que si se ha modificado un at buto o no

El modo de escena o escenario (Stage Mode): Registra todos los canales de todas las luminarias que
estén en el Patch y que tienen un valo dimmer superior a 0, independiente de que si esa
informacién procede del program dor o de reproducciones (Playbacks).

Pruebe esto:

Pulse [Clear], uego seleccione el grupo de todos los spot y presione [Locate]. Aplique una paleta de
posicion hacia la banda y una paleta de color. En la seccidn de la pantalla que se encuentra encima
dela ru das de control se puede apreciar que sélo la informacidn de posicion y de color estan en el
programador. Pulse [Record Cue] y en el botdn A del menu usted puede elegir entre el modo por

C nal/Fixture/Stage. Ahora registre esa informacion en modo Canal y en modo Fixture en 2
playbacks distintos.
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Pulse [Clear] y repita este proceso con el mismo grupo de luminarias, pero esta vez con una paleta
de posicidn hacia la audiencia y una paleta de gobo. Pulse [Locate] y luego [Clear]. En este momento
usted deberia tener 4 playbacks: 2 en el modo por canal y 2 en modo Fixture.

Reproduzca el primer Cue grabado en modo Fixture. Notara que hay registro de valores para todo,
incluso para dimmer (a pesar de que esa informacidn no se encontraba en el programador). Co el
playback arriba, dispare el segundo Cue grabado en modo Fixture. Ahora, a pesar de que el col rno
se encontraba en el programador, la consola registré el valor actual, que fue blanco, porloq elo
sobrescrito en color blanco abierto. Fixture es el modo de grabacién mas seguro, yaq ela luces
gue usted ha estado usando siempre seran registradas con los valores que tenian al momento de
grabarlas, independientemente de lo que estaban haciendo antes.

Seleccione las luminarias, presione [Locate] y luego [Cear].

Reproduzca el primer Cue grabado en modo Channel (por ¢ al). La consola sélo le dice a sus
luminarias que modifique la informacién de color y posic 6n, esto debido a que no se ha registrado
nada mas (a pesar de que [Locate] pone dimmer a fu |, e to no estaba en el programador por lo
tanto no se registrd en el Cue). Seleccione las luminari sy ajuste los valores de dimmer al maximo
utilizando el canal de dimmer SIN utilizar [Loca €], e to demuestra que la reproduccidn solo estd
ejecutando los valores que fueron registrados

Seleccione las luminarias, presione [Lo ate] y luego [Cear].
Repita esto para la segunda memoria registrada en modo Canal.
Seleccione las| min ias, presione [Locate] y luego [Cear].

La consola no ha guardado los valores de cero para el resto de canales del Cue, simplemente los

ig ord por completo. Ahora, reproduzca el primer Cue en modo Fixture, a continuacion, con el fader
a riba, reproduzca el segundo Cue en modo Channel (por Canal). Debido a que la segunda sefial solo
contiene valores de posicién y gobo, reproducira sin problemas el ultimo valor de color debido a que
no hay informacidn que le diga que debe cambiar su valor.

Ahora, pruebe grabando en modo Stage teniendo estos 2 playbacks arriba, luego adhiera valores de
Blinders al programador y registre esa informacién primero en modo Fixture y luego en modo Stage.
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(Baje los faders de los Playbacks) Seleccione las luminarias, presione [Locate] y luego [Cear].

Ahora, reproduzca la memoria que acaba de registrar en modo Fixture: esto sélo ha salvado a la
informacién que estaba en el programador, es decir, los Blinders.

Baje el fader del Playback, y ahora reproduzca la memoria que estaba registrada en modo S age:
notard que se han registrados todo lo que tenia el canal de intensidad con valor sobre cero
independiente que la informacién provenga del programador o de los playbacks.

Ejercicio: Ahora registre la lista de Cue que aparecen en el “Scenario Sheet” (Hoja de Escenario).
Actualizacion de Playbacks

Hay varias maneras de actualizar una reproduccion (memoria o Playback). La mas simple es
reproduciendo el playback, de esa forma podemos preci r como se ve (o como actua) la memoria
actualmente, luego haga las modificaciones que d see y grabe encima. Para ello, pulse [Record] o
[Cue Record] y presione dos veces en la misma r p oduccion (en el botdn azul sobre el fader). Esto
combina la informacidn existente conla  eva (Merge).

Sugerencia: La consola SIEMPRE va a f ndir en el modo de canal, esto para conservar la informacion
de las paletas sin cambios

También puede utiliz r la funcidn [Update]. Para utilizar este método de actualizacién, reproduzca la
memoria y realice | s cambios que desea, y luego presione [Update] y vera que el Cue que esta
siendo reproduci o se destaca en el menu. Para confirmar esta actualizaciéon, simplemente pulse
[Enter].
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Vista de reproduccion (o de Playback)

Hay una nueva ventana de reproducciéon en Titan, que otorga una vision general del Cue o de los
Cues, en el caso de que haya un Chase o Cue List. Para acceder a esta vista presione [View] y luego el
botdon Swop (azul) del Cue que usted desea ver.

En esta vista usted puede ver el fundido (fade time) y los tiempos de retardo (delay time) d la
memoria, el valor de superposicion de las luminarias y la opcidn de ver un completo desglos del
Cue pulsando el botdn en la columna que dice “View Cue”.

Abra la vista de reproduccién (o Playback view) de un Cue y luego pulse el botdn [View Cue].

Se activa esta vista para mirar los niveles, formas y tiempos. También st la opcidon de mostraru
ocultar informacién de paletas, dependiendo de si usted desea ver a referencia de las paletas o
simplemente la informacion DMX neta.

También se puede editar informacién del Cue en esta ventana al seleccionar una celda y luego puede
escribir un nuevo valor o eligiendo de entre las opciones del mend.

Ejercicio: Intente cambiar el color de un de las reproducciones en modo Fixture y actualicela.
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CAPITULO 8: TIEMPOS BASICOS

Canales HTP / LTP

Hay dos categorias de canales que se incluyen en la mayoria de las consolas de iluminacidn, Avolites
incluido: HTP y LTP

HTP = highest takes precedence: El valor mds alto tiene prioridad
LTP = latest takes precedence: El Ultimo valor tiene prioridad

En las consolas Avolites, los canales de dimmer son HTP y todos los demas canales en circunstancias
normales son LTP.

HTP quiere decir entonces que el canal dimmer tomara la nformacién de la reproduccién con el
valor mas alto. Todo lo demas (por ejemplo color, gobo y posicién), como valores LTP se ven
afectados por la ultima informacidn que perciben. Por jemplo, si usted tiene un Playback en el cual
las luminarias estan en rojo y luego reproduce o ra memoria en donde las luminarias se registraron
en azul, entonces por defecto van a cambiard color.

El punto de disparo (o que es efe ivo) por defecto para todos los canales LTP es el 10% del valor del
atenuador (fader) y en HT es elativo al fader.
Tiempos bas cos

Para modificar estos valores predeterminados, pulse tecla A en el menu de la consola [Edit Times] y
pulse el botdn Swop (azul) del playback que desea editar.

Apareceran entonces las siguientes opciones:
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A — Delay In: Esto ajusta el retraso en el tiempo de entrada para todas las luminarias (a esto le
llamamos retraso de entrada global o Global delay).

B - Fade In: Esto ajusta el tiempo de fundido para todas las luminarias (a esto le Ilamamos fundido de
entrada global o Global Fade in).

C - Fade Out: Esto ajusta el tiempo de fundido de salida de todos los aparatos. Por def cto esta
desactivado, y usted tiene el control manual del valor HTP para el fundido en el fader Los canales
LTP se mantendran como estd determinado en el Cue.

D — Fixture Overlap: Esto ajusta el porcentaje de superposiciéon del Cu
E - Fade Mode: esto determina como los tiempos y los canale se comportardn en el Cue

F — Atributte Group Times: Esto le permite establecer iempos para grupos de canales, como por
ejemplo de colores o posicién. También puede lega a esta opcidn directamente presionando el
botén [Colour] o [Position], mientras presiona [Edit times].

G - Fixture Order: Esto le permite  mb ar el orden de superposicion en el Cue.

Vamos a tratar de hace algunas operaciones de tiempo simples:

Usando el Cue de color/posicién creado anteriormente en modo Fixture, indique un tiempo de
fundido global de 3 segundos.

Selec one las luminarias, presione [Locate ] y luego [Clear].

Ahora “dispare” (reproduzca) el Cue, vera que todo aparece a los 3 segundos: dimmer , posicidn y
color.
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Ahora intente establecer un retraso del color: Con el mismo Cue, vuelva a entrar a [Edit times],
presione [Colour] y establezca un retrase de color de 3 segundos.

Seleccione las luminarias, presione [Locate ] y luego [Clear].

Ahora cuando dispare la memoria notara que el dimmer y la posicidn se reproducen sin mayor
problema, mientras que el color no se modifica hasta que las luminarias estan en posicién, entonces
en ese momento se inicia la transicion del color.

Nota: Recuerde que ciertos atributos nunca podrdn entrar con “fade”, como uedas de color o rueda
gobo.

Desde la ventana de Vista de Cue (Cue View) también pued es ablecer tiempos de retraso
individual (delay) o tiempos de fundido (fade) en cualqui r can | del Cue.

Fixture Overlap (superposicion de luminarias)

La superposicidon de luminarias es un efecto de un solo Cue en donde se establece el punto en el que
cada aparato de la memoria comienzaa parecer” gradualmente (fade in). Usted necesitara tanto
de un tiempo de fundido (fade in) y un porcentaje de superposicion (overlap time) entre 0% - 100 %
para ver el funcionamiento d est efecto. Cuando el Cue esta configurado al 100%, entonces todas
las luminarias comienzany caban su fundido juntas; cuando estd en 0 % la primera luminaria
comenzara y finalizara su fundido, luego lo hara el préximo aparato y asi sucesivamente. Si el valor
se establece en 50 %, | primer aparato inicia el fundido (o fade) y cuando llega al 50 % del valor
total del Cue, ton s la siguiente luminaria comienza, y asi sucesivamente.

Pruebe stableciendo una superposicién de luminaria: Utilice el segundo Cue que registré en modo
Fi ture.

Vuelva atras a [Edit times] y establezca un tiempo de fundido global (global fade time) de 5
segundos.
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Seleccione las luminarias del Cue, presione [Locate] y luego [Clear]. Reproduzca el Cue: Usted puede
ver que todos los aparatos comienzan y terminan el fundido juntos.

Vuelva a [Edit times] y establezca un valor de 50% en la seccién de superposicién de luminarias
(fixture overlap). Esto va a significar que cuando la primera luminaria del Cue llegue al 50 % de
valor final, el prédximo aparato comenzard su fundido. Una vez que este ultimo llegue al 50 % d su
valor final, la préxima luminaria comenzard y asi sucesivamente.

Ahora presione [Locate] y luego [Clear], y reproduzca la memoria: observe la diferenc a.

Notara que la reproduccién comienza desde las luminarias ubicadas e el russ que esta al frente
hacia los que estan atras, de uno en uno. Esto se debe a que estan “tomados” en el orden que tiene
el grupo que usted selecciond cuando cred el Cue (en este caso el g upo de todos los spot —All spot-).
El tiempo de transicion o fundido (fade time) se divide por e nimero total del orden de luminarias
qgue hay en el Cue, asi que si usted tiene 12 luminarias en una memoria con un fade de 5 segundos,
estd dividiendo 5 por 12 y por lo tanto la transicién va a er bastante rapida.

Se puede cambiar el orden de las luminaria de la memoria o Cue utilizando la opcién [Fixture Order]
ubicada en el menu [Edit times]. Una vez q e haya seleccionado esta opcidén, abra la ventana de
[Fixtures]: vera que todos los aparatos g e no estan incluidos en el cue se ponen de un color gris, y
todos los que si estan en la memo ia ahora tienen un nimero. Si usted ha utilizado el grupo de todos
los spot, entonces los spot ub cad s en los tres tramos de truss seran numerados de 1a 12 dela
parte delantera izquierda a hacia la derecha trasera (ese es el orden de las luminarias en el grupo).

Para cambiar este o d n, usted puede seleccionar el nimero en la tecla A, luego sélo tiene que
pulsar el bot n de una luminaria en la ventana de “Fixtures”. Si desea tener mas de un aparato con
el mismo num ro, asegurese de que la opcion de [Auto Increment] (incremento automatico) ubicada
en tecla B de menu esté deshabilitada.

Ej rcicio: Intente configurar el orden de las luminarias del truss que estd al frente como 1, el de en
medio como 2 y el truss con spots ubicado atrds como 3. Luego observe la diferencia del efecto con la
configuracion anterior. Recuerde que el efecto resultard un poco mds lento, debido a que ahora hay 3
“pasos” (o sea, 3 numeros asignados en el orden de luminarias) en lugar de 12.

Modos de fundido (Fade Modes)
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Modo 0: Obedece al tiempo de fundido de entrada configurado, pero siempre tendra un fundido de
salida (fade out) controlado de forma manual determinado por la velocidad a la cual se baja el fader.

Modo 1: Siempre obedece tanto al tiempo de fundido de entrada (Fade In) como al tiempo de
fundido de salida (Fade Out).

Modo 2: Establece que todo sea controlado por el fader, incluyendo los canales LTP. Los canales LTP
instantdaneos como la rueda de color contindan reaccionando al 10 % del valor del  der. Este modo
también le permite llevar los valores de nuevo a donde estaban al comienzo del ue (al momento de
reproducir la memoria), determinado también por la velocidad con la que usted lleva el fader hacia
abajo.

Modo 3: Generar un crossfade (fundido cruzado) y baja los valores e todas las reproducciones a
medida que este Cue va aumentando. La reproduccion en m do 3 es el Unico modo en el que se
forzara a llevar a otros canales HTP a cero.

Ajuste el primer Cue en modo Channel de colo y po icién en el modo 2.

Reproduzca el Cue con la superposicién de luminarias y, con este fader aun arriba, podra ver como el
Cue en modo 2 va modificando los val res a medida que usted va modificando el fader. Al llevar el
fader hacia abajo, se restablecerdn los valores que habia anteriormente y las luminarias volveran a
su posicién y color.

Mantenga el Cue on superposicién de luminarias activo y ahora, si ejecuta el Cue con los Blinders,
este no afecta dal e con los Colorspots ya que son diferentes luminarias. Ahora , configure las
anteojeras a Mo o 3y establecer un tiempo de fundido utilizando [Editar tiempos] . A continuacion
configure el Cue con los Blinder a modo 3 y establesca un tiempo de fundido de entrada en [Edit
Time ] Al reproducir el Cue en modo 3, notara que todas las otras memorias se iran a Blackout.

Ejercicio: Ahora configure diferentes valores de superposicion de luminarias (Fixture Overlap) y
modos en los playbacks que ha creado siguiendo el Scenario Sheet

Eliminando Playbacks
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Para eliminar una reproduccién (o memoria, Playback o Cue), pulse [Delete] y presione dos veces en
el botdn SWOP (azul) de la reproduccién que desea eliminar. Para borrar varios, pulse [Delete],
seleccione varios y presione [Confirm] en la tecla A del menu.

CAPITULO 9: CHASE

Ademads de grabar un solo Cue, usted también puede grabar una serie de Cues que se eproducen en
un loop. Llamamos a esto un Chase. Usted tiene los mismos modos de grabacién disp nibles tanto
para Chase como para Cues: Por Canal, Fixture o Stage.

Grabando un Chase

Lo primero que se hace cuando se graba un Chase es asignar n Botén Handle en el cual se
registrara. Para ello pulse [Record] / [Record Chase o Cue ist] y asegurese de que la opcién en los
botones del menu diga [créate Chase] y en ese momento presione un botén azul (Botdn handle) con
un luz parpadeando para asignar posicion.

Nota: La primera vez que se pulsa el boton azul usted no estard grabando un paso, solo estd
asignando un boton Handle.

Una vez que esté en el modo d grabacidn de Chase, dispone de las siguientes opciones que
aparecen en los botones del menu (o teclas de funcién):

A — Record Mode (Modo de grabacidn): seleccione entre Canal o channel / Fixture / Stage
B—S p Number (Nimero de paso): Muestra el paso que esta a punto de grabar.

C - Append Step (Anadir Paso): Al pulsar este botdn registra un paso. También obtiene el mismo
resultado al pulsar el botén parpadeante (boton Handle) ubicado en la posicion del Chase.

D - Shapes and Effects (Formas y efectos): Permite registrar formas (shapes) o efecto de mapa de
pixeles (pixel map effect) en un paso del Chase.
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E - Renumber All Cues (Cambiar la numeracién de todos los Cues): Con esta opcion se vuelve a
enumerar todos los Cues a numeros enteros consecutivos.

Vamos a tratar de grabar un Chase sencillo en Modo Fixture. Pulse [Record], asegurese que la opcién
[Create Chase] esta seleccionada y elija un botdn Handle. Asegurese que en la tecla A del menu (o de
las teclas de funcidn] aparezca la opcién [Record Mode Fixture]. Ahora construya su primer paso:
Seleccione el grupo de todos los spot y utilizando las paletas genere una vista de sus luminar as
(posicidn, color, etc.). Registre el paso presionando [Append Step]. Haga dos pasos m s sig iendo las
mismas indicaciones: primero genere la vista (modificando posicidn, color, etc.) y luego pulse
[Append Step]. Para finalizar la grabacién de un Chase pulse [Exit] y recuerde pres ar [Clear] antes
de reproducir el Chase.

Ejercicio: Crear el Chase indicado en el Scenario Sheet (Hoja de Escena io).
Reproducir un Chase

Cuando usted ejecuta un Chase, a menos que haya cambiado la configuracion de usuario (en User
Setting), tan pronto como lo dispare este s onectara con las ruedas de control (o encoder wheels).
De esa forma se puede acelerar o retardar | Chase y cambiar el tiempo de fundido (o crossfade)
entre pasos. Cuando establece el crossfade en 100 %, el Chase considera todo el tiempo individual
del paso para fundirlo con el sigui nte Cuando se establece en 0 %, la consola va a respetar el
tiempo del paso y va a pasar | siguiente de forma instantantea-

Usted también tiene la o cidon de utilizar los botones [Stop] y [Go] para iniciar o detener el Chase.
Superposicion de luminarias (Fixture Overlap) en un Chase

El pos ble utilizar la funcién Fixture Overlap para cambiar un simple Chase de dos pasos en un efecto
mas interesante.

Asigne un botén Handle para el Chase. A continuacidn, seleccione el grupo de Spot de piso,
localicelas y aplique una paleta de colores. Registre esto como un primer paso en modo Fixture. A
continuacioén, aplique una paleta de posicidn hacia la audiencia y una paleta de color diferente.
Registre esto como su segundo paso, luego pulse [Exit] y [Clear].



AN\

A/OLITES

Reproduzca el Chase: Todas las luminarias se mueven juntas. Ahora ingrese a [Edit times] y cambie la
superposicion de luminarias de la misma manera como lo hizo para los Cue estaticos. Péngalo en un

35%: Ahora usted tiene un Chase con un rapido y simple efecto de superposicion. Esto funciona muy
bien con Chases de dimmer, color y posicion.

Editar un Chase

Para editar un Chase utilizamos un método llamado “Unfold” (Desplegar). Esta fun 6n toma el
Chase y despliega cada uno de sus pasos en la seccion de Playbacks, por lo que ¢ da paso queda en
un fader permitiendo una edicidn de forma similar a la de un Cue estatico.

Una vez dentro del menu de Unfold, dispone de las siguientes opci ne en las botones de funcidn:

A — Record Step (Grabar Paso): Esta opcion se utiliza tanto pa a actualizar pasos como para agregar
uno nuevo.

B — Insert Step (Insertar paso): Esta opcion e utiliza para agregar un nuevo paso entremedio de dos
que ya existen.

C — Edit Times (Editar tiempos): Es a opcidn le permite editar tiempos individuales para cada paso.

D — Shapes and Ef ect (Formas y efectos): Para agregar a los pasos formas (Shapes) y efectos de
mapa de pixel (pi  map)

E - Set S ep Legend (Establecer nombrel paso): Para cambiar el nombre de los pasos

F Previous Page (Pagina anterior): Le permite desplazarse a través de los pasos en caso de que la
cantidad de ellos supere a los playbacks de su consola

G — Next Page (Pagina siguiente): Le permite desplazarse a través de los pasos en caso de que la
cantidad de ellos supere a los playbacks de su consola
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Utilice la funcién Unfold en el Chase que cred anteriormente:

Si desea editar un paso, lo puede hacer de la misma forma en que edita un Cue estatico: Reproduzca
el paso, cambie el color, luego pulse [Record Step] y presione dos veces el botdn Swop (azul) que
corresponde al paso para mezclar la nueva informacién de color con la que habia antes.

Si desea insertar un paso, configurelo, luego pulse [Insert Step] y presione el botén sw p del paso 2:
Entonces el paso 2 serd separado del 3 y el nuevo paso serd insertado entre esto dos

Para eliminar un paso del Chase, pulse [Delete] y luego presione dos veces el boton swop (azil) del
paso para eliminiarlo.

Presione [Unfold] de nuevo para salir de este menu y ejecute | Chase para ver los cambios.

Ejercicio: Pruebe editando los Chase que cred ante i rmente. Recuerde que [Exit] no lo llevard fuera
del menu de Unfold, debe pulsar [Unfold] o a vez para salir!

CAPITULO 10 : SHAPES (FORMAS)

Un Shape (o forma) es un efecto incorporado en la consola que se ejecuta en un atributo tal como
posicion o dimmer. El Shape es relativo, por lo tanto depende de la ubicacidn inicial del atributo y
utilizando eso como un punto central se ejecuta. Esto significa, por ejemplo, que usted puede gatillar
una forma (o Shape) de circulo alrededor de una posicién en el escenario. Los Shapes (o formas) se
agrupan or categoria, por lo tanto hay Shapes para dimmer, posicidn, color, gobo, beam y efectos.

Creando una Forma (Shape)

Intente crear o generar una forma: seleccione el grupo de todos los Spot y presionando la tecla D en
el menu principal [Shapes and Effects] podra generar una forma. Notara que se abre la ventana de la
libreria de formas, mostrando las que estdn disponibles para el dispositivo seleccionado. Esto es
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filtrado por el banco de atributos, por lo tanto si usted tiene seleccionado el atributo de posicidn
sélo le va a mostrar formas de pan / tilt, si tiene tiene seleccionado Color sélo le mostrara formas de
color. Si ha seleccionado Dimmer le mostrara todas las formas disponibles.

Elija la forma llamada “Tilt Saw” e instantdneamente serd llevado al menu de control de la forma.
Una forma tiene 3 pardmetros que puede controlar en las ruedas: el tamafio (size), la velocida
(speed) y la propagacion. El valor de la propagacidn (o spread) se refiere a la cantidad de luminarias
gue deben suceder para que la forma (o Shape) vuelva a comenzar. Por lo tanto un valor de pread
de 2 generara un efecto de par/impar. Un valor de 3 significard que la primera y la cuarta | minaria
estaran sincronizadas. Si selecciona luminarias con multiples celdas, se le va a pr guntar si desea
utilizar ejecutar el Shape (o forma) en las Sub-Luminarias (por ejemplo, las 10 celd de un Sunstrip
en forma individual) o como una super-luminaria (super fixture), que hace que todas las celdas
actien como una sola.

Ejercicio: Intente ajustar la velocidad y la propagacion de alguna forma (o Shape), y observe el
efecto.

Nota: Si utiliza una forma de Dimmer en un Sunst ip, o una forma (o Shape) de color en un Batten
LED, pruebe con la opcion [Reverse Selected Fix ures .
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Grabando una Forma (Shape)

Cuando haya creado un Shape (o forma) que desea guardar, se puede registrar en un Playback de la
misma forma en que registra un Cue normal: pulsando [Record] y luego el botén swop (azul) de una
memoria que esté vacia.

Para aprovechar al maximo la flexibilidad de sus formas (o Shapes), lo mejor es guardarlas n el
modo canal (o Channel).

Ejercicio: Intente grabar la forma de Tilt Saw que acaba de crear en modo C  al.
Reproduccion de Formas (Shapes)

Un Shape por defecto se va a comportar como un valor LT : es decir, al 10 % del valor del atenuador
(o fader) saltara inmediatamente al tamafio y la vel cidad al que fueron registrados. Usted puede
conseguir que reaccione en proporcion al nivel el atenuador de la misma forma en que se
comporta el modo 2 pulsando [Playback Option y luego seleccionado el botén swop (azul) de la
memoria que contiene la forma. Entonce ust d puede cambiar los elementos que se muestran
como [Shape Size] (tamafio de la forma) y [Shape and Effect Speed] (velocidad de la forma y efecto)
para que sean “Fixed” (fijo) o “On Fad r” ( en el atenuador o fader).
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CAPITULO 11 : CORRIENDO EL SHOW

Las consolas AVOLITES se adaptan perfectamente tanto a la ejecucidon de un show pre programado
como a la improvisacion. La superposicion de luminarias (Fxiture Overlap) y los fundidos de paletas
en vivo son esenciales al momento de trabajar en shows improvisados.

Usar Paletas en vivo

Hay multiples maneras de utilizar las paletas en vivo durante un espectaculo. La forma mas sencilla
es seleccionar un grupo de dispositivos (o luminarias), escribir un ndmero el t clado numéricoy
pulsar una paleta. Por ejemplo:

[Seleccione luminarias] -> [5] -> [Paleta Roja] entonces se iniciard un f ndido hacia el color rojo que
durard 5 segundos.

Consejo: Recuerde que sélo las paletas CMY / RGB se van a poder fundir; las ruedas de color siempre
entrardn de golpe.

Si usted no tiene luminarias seleccionadas y pulsa una paleta, esta se aplicara a todas las luminarias
gue tienen valores involucrados en ella. Esto se llama Quick Palette (o Paleta Répida) y se puede
desactivar en [User Settings], pres na do [Shift] + [Tecla B del menu]. Esto también se puede
utilizar con un tiempo de fun ido digitando un nimero antes de pulsar la paleta. Tenga en cuenta
que las paletas rapidas no ntr en el programador.

También puede filtrar paletas directamente en los playbacks sin necesidad de seleccionar luminarias.
Pulse [Clear], ingre e un t empo (en segundos) digitdndolo en el teclado y mantenga presionada una
paleta de colores y pu se el botén swop (azul) de la reproduccion (o playback) que se encuentra
activa. Ahor pod a ver que las luminarias se funden hacia el color seleccionado en el tiempo
especificado.

También puede utilizar la superposicion de luminarias (Fixture Overlap) en vivo ingresando un
n mero (en porcentaje), luego presionando la tecla C del menu [Set Overlap], tecleando un tiempo
de transicién (o fundido) y seleccionando una paleta de forma normal.

Ejercicio: Intente esto en vivo mientras ejecuta alguna reproduccion que contenga los spot:
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Seleccione el grupo de [Todos los Spot]-> [ 50 ] - > [Set Overlap] -> [ 5 ] -> [Paleta Roja]

Otras Opciones Utiles

Usted también puede ajustar la intensidad del dimmer durante su show. Los controles para o se
encuentran en la pantalla tactil de Sapphire Touch, Tiger Touch Pro y Pearl Expert Pro en el modo
sistema (System Mode : [ Shift] + [Disk]).

También puede desactivar el atenuador Master (Grand Master), si usted no quiere correr el riesgo
de dejar en Blackout su show. Lo puede hacer en [User Settings].

Ahora pruebe corriendo un Show! Felicidades por completar el Nive 1, ntonces épor qué no volver
para el nivel 2 y 3?





