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GENERALIDADES

El Show Designer 3 (SD3) es un controlador de iluminacion basado en los exitosos Show Designer 1
(SD1) y Show Designer 2 (SD2), que son tan sencillos de utilizar. El Show Designer 3 amplialas
caracteristicas ya existentes de estos controladores y agrega varias més. EI método de este controlador
es simplificar € proceso de programacién tanto como sea posible a tiempo que ofrece un alto nivel de
control aun bajo costo. Si yaestafamiliarizado con el SD1y & SD2, entonces descubriraque el SD3 es
un simple paso adelante.

Es posible controlar hasta 1536 canales DM X de iluminacion mediante la utilizacion de tres salidas
DMX 512. Se pueden controlar 48 equipos (fixtures) de luces en movimiento de hasta 32 canales cada
uno, como asi también 128 reguladores de intensidad de luz convencionales. Se incluye en el menu de
instalacion el soporte de los equipos de iluminacién Elation y American DJ, asi como otras marcas
reconocidas. Los perfiles de equipos de iluminacion adicionales pueden descargarse del sitio Web de
Elation.

El sistema de funcionamiento de Show Designer 3 utiliza memoriainstanténea (flash memory) afin de
gue se pueda actualizar € software mediante una computadora conectada a puerto RS-232 o con la
unidad de memoriainstantédnea. Las actualizaciones de software estan disponibles en € sitio Web de
Elation, www.€l ationlighting.com.

CONEXIONES DEL PANEL POSTERIOR
El panel posterior del Show Designer 3 contiene lo siguiente:

e AC input (Entradadecorrientealterna) que usaun cable AC estandar de 3 patas. Se dispone de
un interruptor para seleccionar 115-230V. El interruptor también se encuentra ubicado cercadela
entrada AC.

e Tressalidas DM X 512, cada unacon un conector XLR de 3 clavijasy uno de 5 clavijas.

e Entradadelnterfase Digital paralnstrumentos Musicales (MIDI in) — se utiliza para recuperar
escenas en unainstalacion automatizada.

e Conector RS-232 de 9 clavijas— se utiliza parala conexion auna PC para actualizar €l software,
hacer copias de seguridad de la memoria o descargar perfiles de equipos.

e Conector deteclado — se utiliza para adjuntar un teclado de PC para el ingreso de datos. Este
utiliza un teclado tipo PS2.

e Entradadeaudio- seutilizaparasincronizar cadenas con una fuente de audio externa. Estaes
una entrada de linea parala conexion ala salida de linea de una consola mezcladora. No conecte las
sefia es de parlantes a esta entrada.



e Compact Flash Drive (Unidad de memoria instantanea) — Esta unidad permite realizar una copia
de seguridad de lamemoria, instalar perfiles de equipos de iluminacion o actualizar € software con
unatarjeta CF (Tarjeta Flash Compacta).

PANEL SUPERIOR

El panel superior del SD3 se encuentra dividido en cuatro secciones. La seccidn superior izquierda
contiene controles de balance flexibles con los botones flash (con luz intermitente) y de seleccion de
pagina. La seccion superior derecha contiene los 48 interruptores multiuso con sus respectivos nimeros
e inmediatamente arriba de éstos se encuentran |os sel ectores de funcion. La seccion superior izquierda
contiene |os reguladores maestros de reproducd én con los botones flash y los botones de seleccién de
pagina. En la seccion inferior derecha se encuentra el visor con los botones del cursor, la palanca de
mando, la perillade datosy los interruptores para el control del funcionamiento.

A continuacion presentamos un breve resumen de |as caracteristicas del panel superior del Show
Designer 3:

e Laseccidon de programacion einterruptores de memoria contiene 48 interruptores multiuso para
asignar y recuperar memorias mediante la utilizacion de los sel ectores de funcion que se encuentran
justo arriba de éstos.

e Lasecciéon deloscontrolesdd visor contiene los 8 botones de control del mend que se encuentran
arriba de un visor de 80 caracteres utilizado paraingresar datos y parala mayoria de las funciones
de programacion.

e Lapalancade mando paracontrolar € giroy lainclinacion de los equipos de luces en
movimiento.

e 4perillascodificadorasrotatorias parael ingreso de datosy el control de canales de |os equipos
de luces en movimiento.

e Laseccidon decontrol de funciones en vivo que contiene 8 interruptores para diversas funciones de
reproduccion.

e Laseccidn de controles de balance flexibles contiene ocho controles de balance de 100 mm para
controlar los canales de los equipos de luces en movimiento, los reguladores de intensidad de luz
convencionales o para utilizar como reproducciones adicionales.

e Losreguladores maestros dereproduccion contienen 8 controles de balance de 100 mm alos que
se asignalareproduccién de cualquiera de las memorias.

e El control de balance maestro principal se utiliza para controlar los reguladores de intensidad de
luz convencionalesy los canales para graduar laintensidad de laluz.

e El control de balance maestro flexible controlalos reguladores de intensidad de luz
convencionales.
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FUNCIONESDE INSTALACIONY MENU

El interruptor del menu, que se encuentrajusto arriba del visor, se utiliza para acceder alos menuds que
le permiten configurar € Show Designer 3 parainstalar lailuminacion asu gusto. Al presionar el
interruptor del mend, se verael mensaje “ Select a menu item then press enter” (Seleccione un e emento
del menu'y luego presione “enter” [ingresar]) en lalinea superior del visor. Usted podra optar entre los
elementos del menl que se encuentran en lalineainferior del visor. Usted puede moverse através de
las opciones utilizando los interruptores + y —o la primera perilla de datos. Presione “enter” (ingresar)
para seleccionar el e emento del menu deseado. Las perillas de datos también tienen un interruptor
incorporado que duplica e interruptor “enter” (ingresar) a sostener presionada la perilla.

Luego de seleccionar un elemento del mend, los interruptores del cursor le permitiran seleccionar un
campo en € visor paraeditar, y los interruptores + y —le permitiran cambiar el valor de dicho campo.
Un cursor inferior mostrara el campo seleccionado. También se puede usar una de las cuatro perillas de
datos que se encuentran debajo de cada campo parareaizar cambios. (No es necesario que seleccione
un campo utilizando los interruptores de cursor). Se debe presionar el interruptor “enter” (ingresar)
luego de realizar cualquier cambio aun elemento del menu para que éste sea permanente. Esto le
permite ver todas las opciones posibles primero. Si un menul necesita mas de una pégina para visualizar
todas |as opciones de programacién, utilice el cursor derecho para continuar y pasar por € dltimo
campo aladerecha del visor y entonces se vera una pagina nueva.

NOTA: Varias de las opciones del menu estén ocultas con € fin de evitar cambios accidentales o no
autorizados en lamemoria. Lafuncién “memory lock/unlock” (blogueo/desbloqueo de memoria) esta
oculta, asi como también lafuncion “erase all memory” (borrar todala memoria). Estas funciones solo
se pueden seleccionar a presionar y sostener e interruptor “add” (agregar) mientras se mueve através
de los ltimos elementos de lalista del mend. Esta conforma una funcion de seguridad para beneficio
de los instaladores que deseen proteger la memoria de alteraciones no deseadas.

Los diversos elementos del menu se explican en los siguientes parrafos en € orden en que aparecen.

ELECCION DE EQUIPOS

Esto le permite seleccionar de unalista de equipos de iluminacion que se encuentra en la biblioteca de
equipos. Primero utilice el interruptor + 0 —, o la perillade datos N° 1, para seleccionar el nimero de
equipo (del 1 al 48), luego seleccione € tipo de equipo con la perillade datos N° 2 0 mueva el cursor
hacia €l tipo de equipo y use €l interruptor + 0 - . Se debe presionar “enter” (ingresar) pararegistrar esta
eleccion. Presione “erase” (borrar) para seleccionar “No Fixture” (Sin Equipo) o como un atgjo para
volver a comienzo delalista. Al seleccionar € tipo de equipo, aparecera una advertencia indicando que
algunas direcciones del encendido DM X podrén ser cambiadas si se activalafuncion auto patch (auto
corregir). Presione “yes’ (si) para confirmar 0 “no” parasalir. Luego de presionar “yes’ (si), aparecera
el mensgje “DONE" (COMPLETADO) por 1 segundo. S se activé lafuncidn auto corregir, las
direcciones de encendido de cualquier equipo que se encuentre arriba del equipo seleccionado se
gjustarén para adaptarse €l nuevo equipo.



El Show Designer 3 tiene una lista de equipos incorporada de entre los cudles elegir. También puede
cargar “fixture profiles’ (perfiles de equipos) que contienen informacion mas detallada acerca de un
equipo de iluminacion en particular que no esté presente en lalistaincorporada. Los perfiles de equipos
son pequefios archivos que pueden ser descargados de elationlighting.com. Se pueden cargar en €l
Show Designer 3 por medio de una unidad de memoria instantdnea compacta o del puerto RS-232.
Dirijase alas secciones de carga de perfiles de equipos para mas informacion.

Al seleccionar equipos de lalista, todo equipo que utilice un perfil estara seguido de la palabra “ profile”
(perfil) en €l visor. Es posible tener el mismo equipo disponible como un perfil y también delalista
interna. Para una mayor flexibilidad y poder de programacion, utilice perfiles siempre que sea posible.

EQUIPOS DE CORRECCION

Este menu le permite encender y apagar la funcion de auto correccion, cambiar lasaidaDMX y
también e permite configurar ladireccion deinicio DMX para cada equipo de luces en movimiento.
Esta funcion debe estar apagada para cambiar ladireccion deinicio o €l nimero de salida. Para
encender 0 apagar laauto correccion, posicione el cursor debajo de las palabras “ON” (encendido) u
“OFF” (apagado) debajo de “ Autopatch” (Autocorregir), luego use e interruptor + 0 —, o laperillade
datos N° 4, para modificar. Se debe presionar “enter” (ingresar) paraque € cambio tenga efecto. S
usted presionalafuncion auto corregir, aparecerd una advertenciaindicando que algunas direcciones de
inicio DM X pueden ser modificadas. Presione “yes’ (si) para proceder o “no” parasalir. Lafuncion
auto correccion asignara una direccién para cada equipo de luces en movimiento en orden ascendente y
cada direccion DM X estara inmediatamente seguida del Gltimo canal del equipo previo. El primer
equipo serddesignado al puerto de salidaDMX 1 en ladireccién 1. Luego de haber usado 512 canales,
el puerto de salidaDMX 2y luego € puerto 3 se usaran para cualquier equipo restante.

Con laperillade datos N° 1, se puede seleccionar desde el equipo 1 hastael 48 y ver ladireccion de
inicioy el puerto asignado a cada equipo. Se puede mover € cursor debajo de cualquierade los tres
digitos del nimero de cana o usar la perilla de datos N° 3 para sel eccionar unanueva direccion de
inicio en tanto y en cuanto la funcion auto correccion esté desactivada. Se debe presionar “enter”
(ingresar) pararegistrar cualquier cambio. El mensgje “DONE” (COMPLETADO) aparecerapor 1
segundo para confirmar.

NOTA: Si lafuncion de autocorreccion estd activada y se descubre que algun regulador de intensidad
de luz convencional tiene su direccion DM X superpuesta con la de algin equipo de luces en
movimiento, las direcciones DM X del regulador de intensidad de luz convencional se trasladaran'y
ubicarén justo arribadel Ultimo equipo de luces en movimiento. Si 1os reguladores de intensidad de luz
se corrigen en una direccion que ya es mas elevada que cualquier otro equipo de luces en movimiento,
éstos no se modificarén.

CORRECCION DE REGULADORES DE INTENSIDAD DE LUZ CONVENCIONALES

El Show Designer 3 es compatible con hasta 128 reguladores de intensidad de luz convencionales; éstos
pueden ser modul os reguladores de laintensidad de luz conectados a reflectores parabdlicos, luces fijas
o0 incluso maguinas de humo. Unavez corregidos, |os reguladores de intensidad de luz convencionales
se controlan mediante los control es de balance flexibles o ingresando val ores con un teclado externo.



Sirvase leer € capitul o sobre reguladores de intensidad de luz convencional es para mas informacion
relativa ala programacion.

Se puede asignar cada regulador de intensidad de luz a uno de los ocho controles de balance en una de

las dieciséis paginas de |os controles de balance flexibles. Cada regulador de intensidad de luz puede
también controlar hasta ocho canales DM X consecutivos, |0 que permite asignar un grupo de canales
DMX aun solo control de balance. Todos esos canales DM X se bloquearan a mismo nivel que el
regulador de intensidad de luz configurado por € control de balance. Esto resulta Util cuando se trataa
las luces fijas 0 a secciones compl etas de reguladores de intensidad de luz en escenarios como una sola
unidad. Ademés de seleccionar e canal DM X y € nimero de los reguladores de intensidad de luz,
también puede optar por poner el regulador de intensidad de luz en modo manual para que solo se
pueda controlarse mediante el control de balance o boton flash correspondiente (esto es bueno paralas
maquinas de humo). También puede seleccionar €l botdn flash para que funcione como luz indicadora
momentanea o para bloquear o desbloquear y puede ingresar un nombre para € regulador de intensidad
de luz. Estos Ultimos tres puntos se realizan mediante la utilizacion de la segunda pagina del menua de
correccion del regulador de intensidad de luz. Muevad cursor inferior en €l visor haciala derecha para
ir ala segunda pagina.

En la primera pégina del menu, mediante la perillade datos N° 1, seleccione el nimero del controles de
balance y |a pagina del regulador de intensidad de luz. También puede presionar el boton flash sobre el
control de balance flexible siempre y cuando |os controles de balance flexibles estén configurados para
regul adores de intensidad de luz convencionales. Si no se corrige €l regulador de intensidad de luz,
todos |os demas campos quedaran en blanco. Utilice la perilla de datos N° 2 para seleccionar la salida
DMX y la perillade datos N° 3 para seleccionar € canal DM X para el regulador de intensidad de luz.
En cuanto mueva una de estas perillas la proximadireccion DM X disponible aparecera en el campo.
Luego puede seleccionar una direccion diferente si se necesita. Utilice la perilla de datos N° 4 para
seleccionar € nimero de las direcciones DM X consecutivas para que sean control adas por este
regulador de intensidad de luz. En la mayoria de los casos este nimero sera 1. Use € interruptor de
flecha derecho para mover e cursor inferior todo e trayecto hastael lado derecho del visor y luego
contintie con la segunda pagina del menu. En la segunda pégina del mend, utilice la perilla de datos N°
1 para seleccionar € modo de funcionamiento para este regulador de intensidad de luz. Lafuncién
“Memory” (memoria) permite incluir el regulador de intensidad de luz en cualquier memoriay que sea
controlado por ésta; lafuncion “Manual” excluird a regulador de intensidad de luz de las funciones de
lamemoriay solo permitiré que sea controlado mediante el control de balance o interruptor flash
correspondiente. Utilice la perilla de datos N° 2 para sel eccionar como funcionara el botén flash, ya sea
como luz indicadora momentanea o bloqueo y desblogqueo. También puede ingresar un nombre para
este regulador de intensidad de luz moviendo el cursor debajo del campo “name”’ (nombre) y utilizando
las perillas de datos 3 'y 4 paraingresar caracteres o puede utilizar € teclado externo. Unavez que se
hayan ingresado todos |os campos, debe presionar “enter” (ingresar) para guardar.

COPIAR EQUIPO

Estafuncion se utiliza para copiar €l tipo de equipo y los atributos de un nimero de equipo de luces en
movimiento a otro. Esta configuracion le ahorratiempo permitiéndol e copiar la opcidn del equipo en
lugar de buscar cada equipo en lalista. Utilice esta funcion toda vez que modifique o cree su propio
equipo y quieraduplicarlo. Utilice los interruptores + y — o las perillas de datos N° 1 y N° 2 para



seleccionar € nimero de equipo desde 0 a cual copiar. Se debe presionar “enter” (ingresar) para
completar €l proceso de copiado. Si se activa lafuncidn auto correccidn, usted recibira la advertencia de
que a gunas direcciones pueden modificarse. Presione “yes’ (si) paracontinuar 0 “no” parasalir. Si un
equipo ya ha sido configurado en la ubicacién “copy to” (copiar a), sele preguntara si desea copiar
sobre & equipo yaexistente, presione “yes’ (si) para copiar sobre éste 0 “no” parasalir.

CARGAR PERFIL DE EQUIPO DESDE TARJETA CF

Este menu le permite cargar perfiles de equipos en & Show Designer 3 desde una unidad de memoria
instanténea. Los perfiles de equipos son pequefios archivos disponibles en eationlighting.com, que
contienen informaci én detallada acerca de un equipo de iluminacion tal como e nombrey funcidn de
cada uno de los canales, asi como también el nombrey los valores DM X de los pasos de un canal. Una
vez cargado, se puede seleccionar un perfil de unalistade equipos a elegir los equipos. Los perfiles de
equipos resultan muy Gtiles al usar las perillas de datos para programar canal es de luces en movimiento.
El visor podra mostrar lafuncion y configuracion actual para un canal. Las perillas podran seleccionar
los pasos preprogramados dentro de un canal, tal como los colores en una perilla de colores. También se
puede acceder a estos pasos de canales usando |as predeterminaciones que se explican en mas detalle
més adel ante en esta seccion.

Cuando se selecciona este elemento del mend, el mensgje “ Select fixture file, then press enter”
(Seleccione archivo de equipo, luego presione enter) aparecerd en lalinea superior del visor. Lalinea
inferior del visor mostrara el primer perfil de equipo encontrado en la Tarjeta CF, utilice €l interruptor +
0— o laperillade datos N° 1 para seleccionar un perfil (si existe més de un perfil en e disco), luego
presione “enter” (ingresar). El perfil se cargard enlamemoriay luego puede ser sel eccionado usando €l
menU “choose fixtures” (elegir equipos). Se pueden cargar hasta 256 perfiles de equipo en lamemoria.

CARGAR PERFIL DE EQUIPO DESDE PUERTO COM

Esto le permite cargar perfiles de equipos en € Show Designer 3 desde una PC, usando el puerto COM.
Cuando se selecciona este elemento del mend, aparecera el mensgje “ Ready to receive fixture profile”
(Listo pararecibir archivo de equipo). Usted debera enviar e archivo de equipo desde su PC hacia el
Show Designer con e programa“ SD Backup”, el cual se encuentra disponible en elationlighting.com.
El perfil se cargaraen lamemoriay puede ser seleccionado usando el menu “ choose fixtures’. Paramés
informacion sobre este tema, lea la seccidn que aparece mas adelante en este manual acerca de como
usar el puerto de computadora.

QUITAR PERFIL DE EQUIPO

Este menu le permite quitar perfilesindividuales delamemoriaafin de liberar espacio en ésta. Al
ingresar a este menu, el mensgje “ Select profile to remove, press enter” (Seleccione € perfil aquitar,
presione enter) apareceraen lalinea superior del visor. El primer perfil encontrado en la memoria
apareceraen lalineainferior; use € interruptor + o —o la perilla de datos N° 1 para seleccionar desde la
lista de perfiles. Presione “enter” (ingresar) para quitar € perfil.

SELECCIONAR MODO DE CONTROL DE BALANCE FLEXIBLE

La seccion de controles de balance flexibles puede funcionar de tres maneras diferentes. para controlar
los canales de las luces en movimiento, para controlar los reguladores de intensidad de luz
convencionaes o como reguladores master de reproduccion adicionales. Seleccione el modo de



funcionamiento deseado y presione “enter” (ingresar). No se perdera ninguna informacion de
programacion d ir haciaatrés y adelante cambiando de modo.

SELECCIONAR MODOS DE REPRODUCCION

Desde este menu puede configurar los controles de bal ance de reproduccion para que funcionen en
modo LTP o HTP. También se pueden configurar |os botones flash de reproduccion para que funcionen
como “momentary flash” (indicador de luz momentaneo), “latching on/off” (bloqueo/desbloqueo) o
“go” (ir). Laseccion de controles de balance flexibles se puede configurar de manera diferente ala
seccion de reproduccion regular. Consulte € capitul o sobre controles de bal ance de reproduccion para
una explicacion completa de cada modo de reproduccion. Use las perillas de datos para realizar cada
seleccion y presione “enter” (ingresar) paraguardar.

NOTA: El modo “go” (ir) no se encuentradisponible para el botén flash cuando e control de balance
esta configurado en modo LTP.

SELECCIONAR UNA ESCENA PRINCIPAL

Esto permite seleccionar una escenaprincipal que se recuperard automati camente siempre que se utilice
lafuncién “clear al” (borrar todo) presionando el interruptor “black” (negro) durante dos segundos.
Esto se puede utilizar para acceder a una configuracion de iluminacion predeterminada, como por
ejemplo todos |os haces de luz centrados 0 méxima intensidad en blanco a crear una escena nueva.
Utilice los interruptores del menu o las perillas de datos 1y 2 para seleccionar la pagina deseaday €l
nlmero de escena, luego presione “enter” (ingresar). Debe, por supuesto, primero crear laescenay
guardarla antes de hacer esto. Puede usar cualquier escena guardada como escena principal .

INVERSION DE GIRO E INCLINACION

Este menu le permite invertir la salida de cualquiera de los canales de giro o inclinacion paralos
equipos de luces en movimiento. Con este menu desplegado, use los interruptores + y —o la perillade
datos N° 1 para seleccionar €l equipo y luego utilice las perillas de datos N° 2 o N° 3 para configurar los
estados invertidos para el giro o inclinacion. Luego, presione “enter” (ingresar) para guardar esta
seleccion.

MODIFICACION DE EQUIPO

Este menu le permite modificar algunas de | as atribuciones de | os canales de un equipo. También puede
utilizar esta funcion para crear un nuevo equipo gque no se encuentre en la biblioteca, por medio de la
modificacion de uno ya existente. Primero seleccione un equipo, tal como se describe arriba, en la
seccion “Elegir Equipo”. Al intentar crear un nuevo equipo, comience con “32 DM X Channels’ (32
Canales DM X) que es la primera opcion de lalistainterna. Mas tarde usted puede usar la funcion
“Copy Fixture’ (Copiar Equipo), tal como se describe en la préxima seccion, para duplicar € nuevo
equipo. No podraingresar nombres individuales para cada canal a crear un equipo nuevo. Los nombres
de los canales aparecerdn como “chan 1, 2, 3 etc.” (cand 1, 2, 3, etc.). También puede crear un perfil de
equipo mediante la descarga del editor de perfiles de equipos del sitio Web de Elation. Se puede
encontrar en la seccion de descargas con € nombre “SD2 Library Creator” (Creador de Biblioteca de
SD2).

Con este menU s pueden modificar diez atributos de equipos. Los atributos son: nombre del equipo,
numero de canales, canal negro, valor negro, canal maestro principal, cana de giro, cana de giro fino,



canal deinclinacion, canal deinclinacion finay modo desvanecedor. Utilice los interruptores de cursor
paramover € cursor inferior hacia el nimero de equipo o use la perilla de datos N° 1 para sel eccionar €l
equipo que desea modificar. Luego mueva el cursor hacia“attribute” (atributo), que seleerd de
inmediato aladerecha, o use la perilla de datos N° 2 para seleccionar el atributo. Luego muevael cursor
hacialalinea“value’ (valor) del visor o utilice la perilla de datos N° 3 para seleccionar € valor parael
atributo que estd modificando. Siempre se debe presionar “enter” (ingresar) pararegistrar |os cambios
gue se hacen a cada atributo. El mensaje “DONE” (COMPLETADO) aparecera en el visor cuando €l
cambio haya sido registrado. En los proximos parrafos se describen los atributos de los equipos:

NOMBRE — es el nombre del equipo que aparece cada vez que se selecciona un equipo de luces en
movimiento. Quizéas desee modificar este atributo en cada uno de sus equipos para mostrar €l propdsito
0 ubicacion del equipo. Debe ubicar e cursor inferior en el caracter que desea editar o puede usar un
teclado externo paraingresar el nombre del equipo.

CANALES- es e niimero total de canales parael equipo. Este puede ser un nimero entre 1y 32. Al
cambiar el nimero de cand es, recuerde gue otros elementos, como las direcciones de los equiposy €
numero de equipos multiples, pueden cambiar autométicamente cuando lo hace. Los atributos de
equipos como canal negro, giro o inclinacion también se desactivaran autométicamente si se selecciona
un nimero menor al nimero de canales que han sido asignados a dichos atributos. Por gemplo, si yase
ha asignado giro para el canal 8y se reduce el nimero total de canales parad equipo a4, € giro
autométi camente quedara configurado en “ninguno”. Del mismo modo, si se aumenta el nimero de
canales de 8 a9y previamente se han configurado 4 equipos multiples usando los 32 candles, la
configuracion de equipo multiple automaticamente volveraa 1.

CANAL NEGRO —esd cana que se vera afectado cuando se presione el interruptor “blackout”
(supresion). Se puede elegir cualquier cana de equipo disponible asi como también “ALL” (TODOS),
lo que llevard atodos los canales al valor negro seleccionado. Normalmente, elegiriael canal de
obturacién o el canal regulador de intensidad de luz para esto.

VALOR NEGRO —es e valor DMX que serd utilizado parala supresion en el/los canal(es) negro(s)
seleccionado(s). Esto gjustara los equipos que usan la perillagobo (panel de aislamiento acustico) para
lasupresion y que usan un valor que no sea 0, necesario parala supresion. Quizatambién prefiera
suprimir todos los canales a un valor que no sea 0, dado que agunos equipos utilizan esto como
reinicio. Para algunos equipos un valor de 1 logra el mismo resultado que un valor O.

CANAL GM (CANAL MAESTRO PRINCIPAL) —esd cana que utilizael gran maestro para
adaptar la salida del regulador de intensidad de luz. Esto solo funcionara para un equipo que tiene un
canal regulador de intensidad de luz de alcance completo. De no ser asi, configurelo en “none”
(ninguno).

CANAL DE GIRO —esd canal que usa el equipo para giro. Este también puede configurarse en
“none” (ninguno) si el equipo no tiene esta funcion. Este es también el cana grueso de giro o canal de
giro de byte alto para aquellos equipos que usan dos canales para controlar €l giro. Esto dirige lasalida
de la palanca de mando, asi como también otras funciones de giro como ser cadenas de formas.



GIRO FINO —es para equipos que utilizan dos canales para controlar € giro. A esto aveces también
selo denominacana “low byte” (byte bajo). Configure éste en “none”’ (ninguno) si e equipo solo hace
uso de un cana parad giro. La palanca de mando controlara este canal con el modo “fine” (fino)
encendido.

CANAL DE INCLINACION —esigual a que se describe arriba para el canal de giro excepto que
controlalainclinacion.

INCLINACION FINA —esigual a que se describe arriba para el giro fino excepto que controlala
inclinacion.

MODO DESVANECEDOR - se utiliza para configurar el método de desvanecedor para cada cand

del equipo. Utilice las perillas + y — o la perilla de datos N° 2 para seleccionar € canal deseado. Una vez
seleccionado & canal, mueva el cursor haciael valor o utilice la perillade datas N° 3 para seleccionar el
modo desvanecedor. Las opciones son “crossfade’ (desvanecer), “snap before fade” (chasquear antes de
desvanecer) y “snap after fade” (chasquear luego de desvanecer). Se debe presionar “enter” (ingresar)
después de programar cada canal.

Lafuncion “Crossfade” (Desvanecer) hara que un cana se desvanezca suavemente de una escena a otra
cuando éstas cambian.

El tiempo de desvanecimiento variara de escena a escena segun la forma en que ésta haya sido
programada. Utilice esta configuracién para canal es que controlan funciones como el giro einclinacion
o laintensidad de laluz paralograr unatransicién suave entre escenay escena. Si usted utiliza esta
configuracion para gobo o paralos canales de perillas de color, esto hara que las perillas pasen por
todas | as posiciones entre las posiciones de inicio y finalizacion de un desvanecimiento largo. Por o
genera, ésta esla configuracién predeterminada paralos canales de giro, inclinacion e intensidad de
luz.

“Snap before fade” (chasguear antes de desvanecer) hara que el canal salte inmediatamente al siguiente
nivel de escena en cuanto se recupere una nueva escena. Utilice esta configuracion paralos canaes que
controlan lavelocidad del motor paraque e giro y lainclinacién se muevan alavelocidad correcta
durante el desvanecimiento. Esta configuracién también se puede usar paralos canales de perilla que
usted desee modificar al comienzo de desvanecimientos largos. Por |o general, éstaes la configuracion
predeterminada para |os canal es de velocidad y modo.

“Snap after fade” (Chasquear luego de desvanecer) hard que € cana salte inmediatamente a siguiente
nivel de escenad fina de un desvanecimiento. Utilice esta configuracion paralas perillasy efectos que
usted desee que funcionen luego de que el desvanecimiento largo se haya completado. Por |o general,
ésta es |a configuraci én predeterminada paralas perillas de color y efectos.

EQUIPOMULTIPLE

El Show Designer 3 es compatible con equipos de luces en movimiento que utilizan hasta 32 canales
DMX. Puesto gue existen numerosos equipos gue utilizan menos de 32 canales, €l Show Designer 3 le
permitira configurar un grupo de equipos del mismo tipo, bajo un Unico nimero de equipo. Por
giemplo, si usted ha seleccionado un escaner de 4 canales para el equipo N° 1, se puede configurar
“multi” (mdltiple) en 8. Cuando seleccione el equipo N° 1, usted podra usar 1os 32 canales disponibles
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para el equipo N° 1 para controlar estos 8 escaneres. Esta caracteristica es Util para controlar grandes
cantidades de equipos pequefiosde 1, 2, 3, 6 4 canalesy evitar asi e derroche de nimeros de equipos en
muchos equi pos pequefios.

Usted podra controlar los canales de cada equipo por separado mediante los controles de balance
flexibles o las perillas de datos. Al utilizar 1a palanca de mando, todos |os equipos multiples que se
encuentran dentro de ese nUmero de equipo responderén si poseen la caracteristica de giro e inclinacion.
Para controlar los niveles de giro e inclinacion individuales, usted tendra que usar 10s controles de
balance o las perillas.

Mueva el cursor haciael niUmero de equipo y utilice las perillas + y —o la perilla de datos N° 1 para
seleccionar un equipo. Muevad cursor haciael nimero multiple o use la perilla de datos N° 2 para
aumentar o disminuir este valor. S6lo se pueden elegir nimeros entre e 1y el nimero maximo de
equipos que entrardn en 32 canales. Si se trata de un equipo de 4 canales, € valor multiple no puede ser
mayor a 8. Presione “enter” (ingresar) pararegistrar el cambio. Si se activalafuncién auto correccion,
usted recibira la advertencia de que algunas direcciones pueden modificarse. Presione “yes’ (si) para
continuar 0 “no” parasalir.

VER TAMANO DE LA MEMORIA

Esto le permite ver cuanta memoria resta para escenas, espectaculos, etc. Se muestracomo el porcentgje
de memoriarestante. El uso de lamemoriavaria segin el tamafio y la complejidad de | as escenas.

GUARDAR ARCHIVO DE MEMORIA EN TARJETA CF

Esto le permite hacer una copia de seguridad de la memoria en unatarjeta flash compacta (CF). El
mensaje “ Press enter to sabefileto CF’ (Presione enter para guardar archivo en CF) apareceraen la
linea superior del visor. EI nombre predeterminado del archivo aparecera en lalineainferior. Usted
puede usar laperillade datos o un teclado externo paraingresar un nuevo nombre de archivo. Inserte
unatarjeta CF formateada en la ranura que se encuentra en la parte posterior del SD3 y presione “enter”
(ingresar). Al finalizar, aparecera el mensgje “File has ven saved to disk” (El archivo ha sido guardado
en €l disco). Se copiae contenido de lamemoria completa, o que incluye todas las configuraciones de
menU, escenas, predeterminaciones, cadenas'y espectéculos. El archivo es un archivo binario con la
extension .sdm y es compatible con Windows en tanto y en cuanto usted cumpla con las reglas de
nombres de archivos para Windows. El nombre del archivo puede tener hasta 8 caracteres. No es
necesario agregar la extension al ingresar el nombre del archivo. Leala seccion acercadel uso dela
unidad de CF a final de este manual para obtener mas informacion.

GUARDAR ARCHIVO DE MEMORIA PARA PUERTO COM

Esto le permite hacer una copia de seguridad de lamemoriade SD3 en una PC usando € puerto RS-
232. Presione “enter” (ingresar) para comenzar latransmision de los datos. Los contenidos de la
memoria son codificados en formato de texto y pueden ser grabados por una PC conectada al puerto
RS-232 mediante el software SD Backup. Leala seccion acercadel uso del puerto de la computadora a

final de este manual para obtener mas informacion sobre el modo de hacer una copia de seguridad de la
memoria de esta manera.

11



CARGAR ARCHIVO DE MEMORIA DESDE CF

Esto le permite restaurar la memoria desde su tarjeta CF para copia de seguridad. Al presionar “enter”
(ingresar), se vera el mensaje “ Select memory file, then press enter” (Seleccione archivo de memoriay
luego presione enter) en lalinea superior del visor. EI nombre del primer archivo de memoria del Show
Designer 3 encontrado en latarjeta aparecera en lalineainferior del visor; use el interruptor + 0 —o la
perilla de datos N° 1 para seleccionar el archivo deseado. Presione “enter” (ingresar) para cargar €
archivo. Advertencia: el archivo se escribiré sobrela memoria actual. Leala seccion acercadel uso
delaunidad de CF al final de este manual para obtener mas informacion.

CARGAR ARCHIVO DE MEMORIA DESDE PUERTO COM

Esto le permite restaurar la memoria desde una copia de seguridad creada mediante el puerto RS-232y
una PC. Al presionar “enter” (ingresar), se configurael puerto RS-232 paralarestauracion dela
memoriay aguardaa que el archivo sea enviado desde la PC. Leala seccion acerca del uso del puerto
de computadora al final de este manual para obtener mas detalles acerca de cdmo hacer una copia de
seguridad y restaurar |la memoria de esta manera. La Unicamanerade salir o abortar este menu es
apagando € SD3.

CONFIGURAR CANAL MIDI

Esto le permite seleccionar € canal MIDI mediante €l cual serecibirael Show Designer 3. Seleccione
canales entre 1-16 con los interruptores + 0 — o use la perillade datos N° 1; luego presione “enter”
(ingresar). Leala seccion acerca de MIDI para més informacion.

ACTUALIZACION DE SOFTWARE

Esto le permite actualizar el software del Show Designer 3 mediante una unidad de memoria
instantdnea compacta o una computadora conectada al puerto RS-232. El mensgje “DOWNLOAD
NEW SOFTWARE OR INSERT CARD” (DESCARGAR PROGRAMA NUEVO O INSERTAR
TARJETA) aparecerd al presionar “enter” (ingresar). EI SD3 esperard a detectar unatarjeta CF que
contenga el archivo correcto o a que € tipo correcto de archivo sea enviado desde una PC. Aparecera el
mensaje “RECEIVING NEW PROGRAM” (RECIBIENDO PROGRAMA NUEVO) cuando seinstale
el archivo del programa nuevo. Unavez completada latransferencia, €l sistema se apagardy volveraa
encender. La Unicamanera de salir o abortar este menu es apagando el equipo. También se puede
recuperar este menu durante €l encendido a presionar y sostener “menu” (mend) y “erase”’ (borrar) d
mismo tiempo mientras se enciende el equipo.

BLOQUEAR/DESBLOQUEAR MEMORI A (oculto)

Este es uno de los elementos ocultos del men( que slo puede ser sel eccionado mientras se mantiene
presionado € interruptor “add” (agregar) a moverse por las opciones dd menu. Estafuncion le permite
bloquear lamemoria afin de impedir que otra persona modifique o borre cualquier informacién que
haya sido guardada. EI mensge“MEMORY LOCKED, CAN'T RECORD” (MEMORIA
BLOQUEADA, NO SE PUEDE GRABAR) aparecerasi |lamemoria esta bloqueada y alguien presiona
el interruptor para grabar. Todos |os otros elementos del menu también se veran blogueados a fin de
proteger lamemoria

Para bloquear o desblogquear la memoria desde este mend, use los interruptores + y — o la perillade
datos N° 1 para seleccionar €l estado deseado, |uego presione “enter” (ingresar).
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BORRAR TODA LA MEMORIA (oculto)

Este es otro de |os elementos ocultos del men( que sélo puede ser seleccionado mientras se mantiene
presionado €l interruptor “add” (agregar) d moverse por |las opciones del menu. Este menu le permite
borrar lamemoria completadel Show Designer 3. Este borralainformacion de escenas,
predeterminaciones, cadenas y espectaculos, asi como también los pardmetros del sistema, tales como
las asignaciones de los equipos. El mensaje “ This will erase the entire memory. To erase, hold yesfor 5
seconds’ (Esto borraréla memoria completa. Para borrar, presione “yes’ (si) durante 5 segundos)
apareceraen e visor. Presione y sostenga “yes’ (si) hasta que €l sistema se apague y vuelva a encender
0 presione “no” parasair.
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CONTROL DE EQUIPOSDE LUCESEN MOVIMIENTO

El SD3 le permite controlar directamente |os canales de equipos de luces en movimiento en todo
momento. No existe ningun “edit mode” (modo de edicion) como en algunos otros control adores de
iluminacién. En esencia, usted siempre se encuentra en modo de edicién y puede guardar
instanténeamente las configuraciones de escenario actuales como, por gemplo, una escena. Esta es una
razon por la que los controladores Show Designer son tan rapidos y faciles de programar.

INTERRUPTORESDEL 1 AL 48 eINTERRUPTORES DE FUNCIONES

El gran grupo de interruptores que se encuentra en la seccién superior derechadel panel superior
numerados del 1 a 48 tiene multiples usos. La hilera de 6 interruptores que se encuentra justo arriba de
éstos e permite seleccionar su funcion. Solo se puede sel eccionar unafuncién por vez y e LED parala
funcidn en cuestion se encendera a seleccionarla. Estos interruptores le permiten seleccionar equipos
de luces en movimiento, como asi también gecutar diversas funciones de memoria, tales como guardar
y recuperar escenas, que se explicara mas adelante.

INTERRUPTOR DE EQUIPO

Este interruptor le permite seleccionar equipos de luces en movimiento para controlar sus canales. Con
el LED del interruptor “fixture” (equipo) encendido, se utilizan los nimeros de los interruptores del 1 al
48 para seleccionar un equipo. Al seleccionar un equipo, sus canales se pueden controlar de manera
directacon los controles de balance flexibles, las perillas o la palanca de mando. Si no se seleccionaun
equipo, éste solo se desconectara de los controles manuales; €l equipo no se apaga ni se desactiva. No
es hecesario seleccionar un equipo para que las memorias puedan controlarlo durante las operaciones de
reproduccion.

Cuando se selecciona un equipo, su nombre aparece en el visor, seguido por |os primeros 4 canalesy
los valores actuales de esos canales. Las cuatro perillas de datos pueden ser usadas para gustar |os
niveles de cada canal. Al presionar el interruptor “fixture’ (equipo) en cualgquier momento, esta funcion
activara el visor de laperillade cana y las perillas de canales. Si seinstala un perfil de equipo para este
equipo, e visor mostraré los nombres de los canaes asi como también |os valores de canal actuales, tal
como los define el perfil del equipo. Utilice e interruptor de flecha derecho o izquierdo que se
encuentra arriba del visor paraver € préximo grupo de cuatro canales en e equipo.

GRUPO DE EQUIPOS

El interruptor de grupo de equipos le permite seleccionar combinaci ones de equipos con solo presionar
un interruptor. Para crear un grupo de equipos presione “record” (grabar), luego “fixture group” (grupo
de equipos) ambos LED titilaran. Luego presione “fixture” (equipo) para seleccionar qué equipos seran
incluidos en el grupo. Use los interruptores de nimeros para encender o apagar |os LED de equipos
deseados. Luego presione € interruptor “fixture” (equipo) nuevamente para apagar € LED respectivo.
Si desea darle un nombre a grupo, use los interruptores de cursor para ubicar el cursor inferior debajo
del carécter del nombrey utilice la perilla de datos para seleccionar |os caracteres, o use €l teclado
externo. Por Ultimo, seleccioneel nimero de grupo presionando uno de |os interruptores de nimeros del
1a 48. Si d LED de uninterruptor de nimero ya se encuentra encendido, esto significa que yaexiste
un grupo grabado dli. Unavez que hayaterminado de grabar, presione “record” (grabar) para salir.
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Los grupos de equipos se seleccionan a presionar “fixture group” (grupo de equipos) y luego
seleccionar € grupo deseado entre 1y 48. Puede sel eccionar un Unico grupo o cualquier combinacion
de grupos. Unavez que se haya sel eccionado un grupo, presione €l interruptor “fixture” (equipo) para
volver a visor delos valores de canal .

Para editar un grupo de equipos que ya se ha grabado, primero seleccione &l grupo y luego presione
“record” (grabar) y procedatal como se describe en |os parrafos anteriores. Haga cualquier
modificacion que desee al grupo y luego vuelva a grabar.

UTILIZACION DE PERILLAS DE DATOS PARA CONTROLAR LOS CANALESDE LOS
EQUIPOS

Las perillas de datos se utilizan para aumentar o disminuir los valores en los campos del visor que se
encuentran directamente arriba de cada perilla. Se utilizan para gjustar los valores de cana delos
equipos de iluminacion asi como también parala programacion de usos generales. Al presionar
“fixture” (equipo), como se describe en |os parrafos anteriores, aparecera el visor de control del cana si
en ese momento hay algun equipo seleccionado. Aungue sblo puede ver y modificar 4 canales por vez
con las cuatro perillas, puede acceder amés canales a presionar los interruptores de flechaizquierdao
derecha. Al presionar € interruptor izquierdo mientras se muestra el nimero menor de cand, se
mostrard el nimero de equipo seleccionado y su nombre. Dado que solo se pueden mostrar |os va ores
de un equipo alavez, cuando existe mas de un equipo activo, el Ultimo equipo seleccionado es € que
semuestraen el visor. Si se seleccionaun “fixture group” (grupo de equipos), € equipo con el nimero
menor es el que se mostrara.

NOTA: Cuando se selecciona més de un equipo, solo los equipos del mismo tipo gue coincidan con €l
equipo del visor serén afectados por las perillas. Esto garantiza que |o que muestre e visor concuerde
con lasalida. Los equipos que se seleccionen y no correspondan a tipo que aparece en € visor, no se
modificaran. Para seleccionar un nuevo tipo de equipo para editar con las perillas, aterne entre el
encendido y apagado del nimero del equipo para actualizar € visor y hacerlo coincidir con ese equipo.
Esto no se aplicaalos controles de balance flexibles que estan controlando |os canales de luces en
movimiento, como se explica en la proxima seccion.

El Show Designer 3 mostraralos nombres de |os canales parala mayoria de |0s equipos que se
encuentran en la bibliotecaincorporada. Si se hainstalado un perfil de equipo, agunos canales también
mostraran los nombres de cada paso dentro del canal, como colores y gobos. Utilice perfiles de equipos
en lugar de lalista de equipos internos siempre gque sea posible para aprovechar todas | as ventgjas de
esta caracteristica

UTILIZACION DE CONTROLES DE BALANCE FLEXIBLES PARA CONTROLAR CANALES
DE EQUIPOS

La seccion superior izquierda del panel superior contiene los controles de balance flexibles. Estos
controles de balance se pueden utilizar para tres funciones diferentes seguin su preferencia personal .
Puede modificar lafuncion de éstos hacia atrés y adelante en todo momento sin perder nada que haya
programado anteriormente. Utilice e menu “ Select Flex Fader Mode” (Seleccionar Modo de Control de
Balance Flexible), como se explicaen € capitulo anterior, para configurar |os controles de balance
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flexibles como controles de canales de |os equipos. Se pueden controlar hasta 32 canales por equipo por
medio de 4 paginas de 8 controles de balance. El interruptor de pagina que esta arribaa laizquierda de
los controles de balance se usa para sel eccionar qué pagina de los 8 canal es se encuentra actual mente
activa. Por gemplo, €l primer control de balance puede controlar los canales 1, 9, 17 6 35, seglin qué
pagina se seleccione. Si un equipo tiene menos de 32 canales, algunas paginas y controles de balance no
se utilizarén. Antes de que los controles de balance flexibles puedan controlar un equipo, se debe
seleccionar dicho equipo. Se puede controlar cualquier cantidad de equiposalavez. S por gemplo se
activan todos los equipos, a mover € control de balance 1 en lapagina 1, el cana 1 de cada equipo
cambiard

Si se utilizalafuncion “multi fixture” (equipos multiples) del Show Design 3, los controles de balance
de cana pueden usarse para controlar cada canal de cada equipo dentro del grupo de equipos multiples.
Si por g emplo usted ha programado 8 equipos, de los cudes cada uno tiene 4 canales, |os controles de
balance 1-4 controlan e primer equipo del grupo de equipos multiples, los controles de balance 5-8
controlan el segundo, etc.

PALANCA DE MANDO

La palanca de mando controla el giro o inclinacion de todos |os equi pos sel eccionados que poseen la
funcién giro o inclinacion. La palanca de mando es del tipo “volver a centro”, por lo que se opera
moviéndolo en la direccion deseada. Cuanto mas grande sea €l dngulo de la palanca de mando, més
rapido serd el movimiento de giro e inclinacion. El estado del interruptor del modo “fine” (fino)
determinalavelocidad del movimiento de giro o inclinacion. Si un equipo usa dos canales paragiro e
inclinacion (16 bits), 1a palanca de mando afectara el canal fino con el modo “fine” (fino) encendido. Si
un equipo sélo usa 1 canal parad giro einclinacion, el movimiento serdmas lento, 1o que permitira el
control més preciso con el modo “fing” (fino) encendido.

INTERRUPTOR FINO

El interruptor “fine” (fino) afectala manera en que funcionan la palanca de mando y las perillas de
datos. Con el modo “fine” (fino) encendido, éstos aumentaran o disminuiran en lamenor cantidad
posible. Con & modo “fine” (fino) apagado, éstos aumentarén o disminuiran en cantidades mayores. Si
un perfil de equipo seinstala para un equipo seleccionado, al seleccionar el modo fino cambiard el visor
de la perilla de canales a valores numeéricos paralos canales en lugar de valores de nombres, como ser
nombres de color o gobo. Esto puede ser (til para configurar las perillas de color o gobo en medio de la
operacion.

16



CONTROL DE REGULADORESDE INTENSIDAD DE LUZ
CONVENCIONALES

El Show Designer 3 permite controlar hasta 128 regul adores de intensidad de luz convencionales. Estos
se pueden controlar desde |os controles de balance flexibles o ingresando val ores de porcentaje con un
teclado externo. Antes de que se pueda dar una direccion alos reguladores de intensidad de luz, éstos se
deben primero corregir mediante el menu “Patch Conventional Dimmers” (Correccion de Reguladores
de Intensidad de Luz Convencionales), como se explica en la seccién de menu anterior. Para utilizar los
controles de balance flexibles como controles de reguladores de intensidad de luz, debe configurarlos
desde e menu “ Select Flex Fader Mode” (Seleccione e Modo de Control de Balance Flexible). Puede
cambiar el modo de control de balance flexible en cualquier momento sin perder nada que ya haya
programado. Los controles de balance flexibles proporcionan 16 paginas de 8 controles de balance para
un total de 128 reguladores de intensidad de |uz. Puede cambiar de pagina libremente mediante los
botones “page up” (pagina anterior) y “page down” (pégina posterior) y utilizar cualquier control de
balance que esté corregido para un regulador de intensidad de luz.

NOTA: El control de balance flexible maestroy € control de balance maestro principal deben estar en
maximo para poder obtener el alcance completo de salida para reguladores de intensidad de luz
convencionales. Todos los reguladores de intensidad de luz convencional es son adaptados primero por
el control de balance maestro flexibley, por dltimo, por & control de balance maestro principa. Todas
las salidas de reguladores de intensidad de luz convencional es también se configuraran en O siempre
gue se realice una supresion.

CONTROL DE REGULADORES DE INTENSIDAD DE LUZ MEDIANTE UN TECLADO

Si tiene un teclado PS2 adjuntado al SD3 puede configurar |os niveles de intensidad de luz mediante la
utilizacién de un teclado numérico. Para hacer esto, primero presione latecla F12 en el teclado para
activar la entrada del regulador de intensidad de luz en € visor. Aparecera”“ Dimmer:” (Regulador de
intensidad de luz:) en lalinea superior del visor seguido de un espacio en blanco. Ingrese un nimero
para el regulador deintensidad deluz del 1 a 128, debera convertir e nimero de paginay de control de
balance a un nimero Unico. Por ggemplo, e control de balance del regulador de intensidad deluz 1 dela
pagina 3 serd el regulador deintensidad 17. Presione “enter” (ingresar) en €l teclado y aparecera
“Level:” (Nivel:) junto a nimero del regulador de intensidad de luz. Ingrese un valor de porcentaje del
0 a 100 seguido de latecla“enter” (ingresar). No presione latecla de por ciento. Si desea seleccionar
diversos reguladores de intensidad de luz, escriba un signo menos (-) entre el primer y Ultimo nimero
de regulador de intensidad de luz. Por ggemplo Dimmer: 1-10 (Regulador de intensidad de luz: 1-10),
seguido de “enter” (ingresar), luego seguido del nivel y luego “enter” (ingresar). Sélo puede sel eccionar
un Unico regulador de intensidad de luz o una variedad de reguladores de intensidad de luz
consecutivos, no puede seleccionar una mezcla de reguladores de intensidad de luz individual es que no
Sean consecutivos.

Para sdlir del visor de entrada del regulador de intensidad de luz, presione F12 en € teclado o presione
cualquier interruptor de funcién del SD3 unavez que esté preparado para hacer otra cosa.
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Al igual que cuando se ingresan valores de canal paralas luces en movimiento, el SD3 mantendra un
registro de los cambios que realice para que pueda guardar la apariencia actual del escenario como una
escena en algiin momento en € futuro.

CREACION DE REPRODUCCION DE INTENSIDAD DE LUZ (Correccién de I ntensidad de Luz
Proporcional)

Para poner un grupo de reguladores de intensidad de luz en un sblo control de balance para su
reproduccion, hagalo siguiente:

Borre lamemoria de edicion de escena presionando y manteniendo apretado el interruptor de supresion
hasta que la sefidl LED desaparezca.

Seleccione los reguladores de intensidad de luz que desea incluir moviendo los controles de balance
flexibles (en “dimmer mode” [modo de regulador de intensidad de luz]) o ingresando los valores de los
reguladores mediante la utilizacion de un teclado, como se describe anteriormente.

Grabe esto como una escena, presione “record” (grabar), luego “scene” (escena) seguido de un botén de
nuimero de escena disponible.

Asigne esta escena a una reproduccion; presione “record” (grabar) seguido de cualquier botédn flash de
reproduccion (botdn con indicador de luz para reproduccion), luego “scene” (escend) seguido del
numero de escena que acaba de guardar. Si desea utilizar los controles de balance flexibles parala
reproduccion, cambie el modo de control de balance flexible a reproduccién antes de asignar la escena
al control de balance. Asegurese de que la reproduccion se esté realizando en “HTP mode” (Modo
HTP). Consulte las siguientes secciones relativas a escenas y reproducciones para mas informacion.
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TRABAJAR CON MEMORIAS

El SD3 esta provisto de cuatro tipos de memorias: predeterminaciones, cadenas, escenas y espectacul os.
Las predeterminacionesy las cadenas se utilizan como componentes basicos, junto con los niveles de
canales estaticos, para crear escenas. Los espectacul os son simplemente listas de escenas. Los cuatro
tipos de memoria se pueden asignar a controles de balance de reproduccion o recuperar directamente al
seleccionar € interruptor del nUmero de memoriay la pagina correspondientes.

INTERRUPTOR DE GRABACION

En el extremo derecho de los seis interruptores de funcién se encuentra @ interruptor de grabacion. Este
se utiliza para comenzar e proceso de grabacion tanto para todos | os tipos de memoria como también
paralas reproducciones. El LED que se encuentra arriba del interruptor de grabacion titilara cada vez
gue esté en modo de grabacion.

INTERRUPTOR PARA MODO SOLO

Hacialaizquierda dd interruptor de grabacion se encuentra el interruptor para modo solo. Esta funcién
de interruptor dependera del tipo de memoria con la que esté trabgjando. Actua mente, este interruptor
sblo afecta a escenas, como se explica mas adel ante en la seccién de reproduccion de escenas.

BORRAR TODAS LAS FUNCIONES DE CANAL

Al comenzar una nueva escena es generalmente una buenaidea borrar la memoria de edicién de escenas
y llevar a cero todos los candes. Para hacer esto presione €l interruptor “blackout” (supresion) y
manténgal o apretado aproximadamente un segundo hasta que la sefial LED desaparezca. Utilice esta
funcién con frecuencia cuando programe escenas para borrar lalista. Si ha programado una“home
scene” (escena principal), se cargara automaticamente en la memoriaintermedia (buffer) de escenas
luego de que se hayarealizado € “clear all” (borrar todo). Una escena principal resulta Util para crear un
punto de partida para una escena nueva a apuntar todas las luces en movimiento hacia el centro con los
reguladores de intensidad de luz y los obturadores abiertos. Consulte el capitulo “Menu” (MenU) para
obtener mas informacion sobre como seleccionar una escena principal.

ESCENAS

Una“escena’ es unagrabacion del estado del escenario completo. EI Show Designer mantiene un
registro de todo lo realizado para que una escena se gjecute y aparezcatal como lo hace. Todas las
acciones que afectan la apariencia del escenario, tal como & cambio de niveles de canal, recuperacion
de una cadena o recuperacién de una predeterminacion, se guardan en una memoriaintermediade
escenaafin de que mas tarde se puedan grabar estas acciones como una escena. Este método de
programacion también le permite recuperar una escena grabada, modificarlay luego volver a grabarla
COmMO una nueva escena o volver a grabarla en la misma ubicacion para ediciones rapidas. No existe un
modo de edicion especia en el SD3-, usted siempre se encuentra en modo de edicion para escenas.

Unavez que logra una apariencia del escenario que usted desea guardar como escena, presione “record”
(grabar) y el LED titilara. Luego presione “scene” (escena) y €l LED también titilard El visor de pagina
se encenderdy todos |os nimeros de ubicaciones que ya contengan escenas también se encenderan. En
este momento usted puede ingresar un nombre para la escenay también un tiempo para €l
desvanecimiento. Utilice los interruptores de cursor paramover e cursor debajo de cada carécter del
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nombre; luego use los interruptores + 0 — o la perilla de datos N° 1 o N° 2 para modificar |os caracteres
de los nombres. También se puede utilizar un teclado externo paraingresar é nombre de la escena.
Mueva el cursor debajo del tiempo de desvanecimiento o use la perilla de datos N° 3 para cambiar €
tiempo de desvanecimiento para esta escena. También puede usar un teclado paraingresar €l tiempo de
desvanecimiento. Los tiempos de desvanecimiento estén en minutos, segundos y décimas de segundo y
aparecen como MM:SS.T, donde MM es minutos, SS es segundosy T es décimas de segundo. El
tiempo maximo de desvanecimiento es 99:50:9 o justo debajo de los 100 minutos.

Para grabar una escena, seleccione el nimero de paginay de escena. Se pueden usar |os interruptores de
paginapara seleccionar entre las paginas 1y 99 y los interruptores de nUmerosentreel 1y el 48, lo que
le permite almacenar hasta 4752 escenas. Si se selecciona un nimero de escena que ya se encuentra
encendido, aparecera un mensgje preguntandole si desea escribir el nombre sobre una escenaya
existente. Presione “yes’ (si) 0 “no”.

Si en algin momento usted desea salir del modo de grabacion sin grabar nada, presione e interruptor
“record” (grabar) y podrasalir del modo de grabacion.

RECUPERACION DE ESCENAS

Para reproducir una escena, encienda el LED de la escena presionando €l interruptor “scene” (escena).
De ser necesario, seleccione la paginay luego presione un interruptor de niUmero para dicha escena. Al
recuperar una escena, cualquier canal de equipo de luces en movimiento o cualquier canal de regulador
de intensidad de luz incluido en la nueva escena se desvanecerd, por medio del tiempo de
desvanecimiento grabado en los nuevos valores de escena. También se recuperara toda cadena o
predeterminacion que sea parte de la escena.

No hay limite para la cantidad de escenas que pueden realizarse al mismo tiempo, siemprey cuando
cada escena controle diferentes canaes. El LED de una escena permanecera encendido hasta que sus
canal es hayan sido anulados por nuevas escenas. Al recuperar una escena, los canales que no son parte
de la nueva escena quedaran en sus posiciones actuales y toda cadena que se esté gjecutando |o seguira
haciendo en tanto y en cuanto los canales de la cadena no se vean anulados por la nuevaescena. Este
meétodo de reproduccion permite que los canales de escenas anteriores pasen ala siguiente escenasi la
nueva escena no cambia dichos canales. Los control adores también denominan este fenémeno como
“track through” (rastreo completo) o “pile on mode’ (cimulo en modo).

Puede utilizarlo para combinar varias escenas en una sola. Para hacerlo, recupere la cantidad de escenas
gue desee, que no generen conflictos entre si, luego presione “record” (grabar) y guarde como una
escena nueva.

RECUPERACION DE ESCENAS (modo sol0)

Para una escena en modo solo, encienda € interruptor de modo solo antes de recuperar la escena. Todo
canal que no se encuentre incluido en la escena se configurard en 0 y toda otra escena que se encuentre
actualmente en g ecucion se apagara.

RECUPERACION DE ESCENAS (modo vista previa)

El modo vista previale permite ver e nombrey gustar e tiempo de desvanecimiento de una escena
antes de convocarla. El interruptor “go” (ir) se usa para comenzar la escena. Active el modo de vista
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previa presionando € interruptor “preview” (vistaprevia) y encendiendo el LED correspondiente.
Mientras se encuentre en e modo de vista previa, también puede seleccionar escenas con un teclado
externo, con los interruptores + 0—, o con las perillas, antes de recuperar la escena con € interruptor
“go” (ir). También puede gustar € tiempo de desvanecimiento antes de recuperar laescena. Si usted
esta utilizando un teclado externo para seleccionar escenas, muevael cursor del visor con las flechas
derecha o izquierda paraelegir la pagina, escena o tiempo de desvanecimiento. Se pueden ingresar
nimeros desde el teclado y luego utilizar latecla“enter” (ingresar) del teclado o presionar € interruptor
“go” (ir) del SD3 pararecuperar laescena. El LED “go” (ir) se encenderé cuando se haya seleccionado
un nimero de escena valido, lo que indicara que el interruptor “go” (ir) estalisto pararecuperar la
escena.

RECUPERACION DE ESCENAS CON REGULADORES MAESTROS DE REPRODUCCION
Puede asignar una escena a un regulador maestro de reproduccion y luego utilizar el control de balance
de reproduccion o €l interruptor correspondiente para recuperar la escena. Las reproducciones ofrecen
varios modos de reproducci6n diferentes. Dirijase a la seccion acerca de reguladores maestros de
reproduccion para méas informacién acerca de como funcionan.

APAGAR ESCENA

Puede apagar una escena presionando el LED encendido hastala posicion de apagado. Todos los
canales incluidos en la escenavolveran a0.

BORRAR ESCENA

Para borrar una escena de lamemoria, presione “record” (grabar); luego “scene” (escena) y luego
“erase” (borrar). Tal como cuando se graba una escena, todos |os LED de ndimeros que contienen una
escena se encenderan. Luego seleccione el nimero de escena a borrar. EI nombre de dicha escena
apareceraen e visor LCD junto con €l mensgje “Erase this scene?’ (¢Borrar esta escena?). Presione
“yes’ (si) 0“no”. Si presiona“yes’ (si), laescena se borrara. Luego se pueden seleccionar escenas
adicionales para borrar o se puede presionar “record” (grabar) parasalir del modo grabar.

PREDETERMINACIONES

Una predeterminacion es una simple coleccién de configuraciones de canal es para un equipo de luces
en movimiento o grupo. Las predeterminaciones se utilizan como componentes basi cos paraescenasy
proporcionan una programacion répiday facil por medio del acceso instantdneo alos colores,
configuraciones de haces de luz, etc. Las predeterminaciones también ahorran espacio en lamemoria,
dado que muchas escenas pueden hacer referencia alamisma predeterminacion. Por giemplo, si una
predeterminacion define la ubicacion del giro e inclinacion para varias escenas, solo es necesario editar
la predeterminacién para modificar €l giro e inclinacion de todas aquellas escenas. Si usted desea usar
el mismo color 0 gobo para un grupo de equipos, utilice la predeterminacion en lugar de configurar los
canal es para cada equipo individualmente con | as perillas o los controles de balance.

El Show Designer 3 |le permite grabar hasta 24 paginas de 48 predeterminaciones para un total de 1152
predeterminaciones. Para su comodidad, |as palabras “color”, “gobo”, “focus’ (foco) y “effect” (efecto)
estan impresas junto alas 4 hileras de interruptores de nimeros. Este tipo de predeterminaciones se
pueden grabar enlas hileras correspondientes, si asi o desea. A diferencia de las escenas, que graban la
apariencia del escenario completo, las predeterminaciones se usan para grabar solo |os canales que
contienen informaci én pertinente. Esto le permite grabar elementostales como € color, € gobo o la
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posicién del haz. Las predeterminaciones se pueden recuperar y distribuir en capas para crear una
escena.

PREDETERMINACIONES PROGRAMADAS DE FABRICA

Ademés de las 24 péaginas disponibles para las predeterminaciones que usted cree, existen 4 paginas
denominadas “F1” a“F4". Estas paginas son paralas “factory preset” (predeterminaciones de fébrica).
Estas son predeterminaciones que ya estan programadas al momento de lainstalacién de un perfil de
equipo. Estas, por |o general, controlan los colores, gobosy efectos y sus funciones serén las de los
nombres de |as hileras que se encuentran alaizquierda de los interruptores de nimeros. Algunos
controladores las denominan paletas. Dirijase ala seccién sobre |os perfiles de equipo para obtener mas
informacion acerca de como instalar y usar los perfiles.

CREACION Y GRABACION DE PREDETERMINACIONES

Antes de grabar una predeterminacion, primero se deben hacer algunos preparativos. A fin de poder ver
ciertos cana es de luces en movimiento, como ser el color o & gobo, primero necesitard aumentar |os
niveles de intensidad de luz y configurar |as posiciones de giro einclinacion para ver las opciones de
color y gobo. Paraello, seleccione el equipo 0 equipos a usar, posicione luego |os haces y aumente los
niveles de intensidad de luz. Estos elementos no se grabarén en la predeterminacion si se llevan a cabo
antes de presionar “record” (grabar).

Para comenzar a grabar una predeterminacion, presione “record” (grabar); €l LED titilara. Luego
presione “preset” (predeterminar) y el LED también titilara El visor de pagina mostrarala pagina
actual, y las ubicaciones de nimeros que ya contienen predeterminaciones se encenderan. Ajuste el
canal o los canales que desee incluir en la predeterminacion. Estos gjustes se grabaran en la
predeterminacion, por |o tanto, asegurese de no cambiar los canales que no desee incluir. Puede usar los
controles de balance flexibles en modo de canal, la palanca de mando o |as perillas de canales para
seleccionar los niveles de canales aincluir. Presione el interruptor “fixture” (equipo) para habilitar las
perillas de canales y seleccionar un equipo. Apague € interruptor del equipo antes de guardar la
predeterminacion.

Nota: Al convocar una predeterminacion, si a gunos canales se ven afectados (y no fueron incluidos
como parte de la predeterminacion), puede ocurrir gue un control de balance o la palanca de mando se
hayan tocado accidentalmente, y aquellos canales que fueron agregados de forma accidental se agreguen
ala predeterminaci én que se esta grabando.

Mientras graba una predeterminacion, usted puede asignarle un nombre en cualquier momento. Utilice
los interruptores de cursor paramover el cursor en el visor debajo de cada caracter; luego use e
interruptor + 0 —o la perilla de datos para seleccionar |os caracteres. También se puede utilizar un
teclado externo paraingresar |os caracteres del nombre.

Para guardar |a predeterminacion, seleccione la paginay nimero donde desee amacenarla. Si se
selecciona un nimero que ya se encuentra encendido, aparecera un mensgje preguntandole si desea
escribir el nombre sobre una predeterminacion ya existente. Presione “yes’ (si) 0 “no”. Se pueden usar
los interruptores de pagina para seleccionar entre las paginas 1y 24, lo que le permitird almacenar hasta
1152 predeterminaciones. No se puede grabar sobre las predeterminaciones de fabrica ni editarlasen las
paginas F1 a F4.
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Luego de grabar una predeterminacién, e modo grabacion permanece activo, |o que le permite
continuar con la grabacion de mas predeterminaciones. Cuaquier cambio de canal que haya sido hecho
desde & comienzo del proceso de grabado sera incluido en las nuevas predeterminaciones. Para
comenzar una nueva predeterminacion desde cero, aterne entre el encendido y apagado del boton LED
“preset” (predeterminar) mientras el botén LED “record” (grabar) titila.

Para salir del modo de grabacién, presione “record” (grabar); todos los LED dejaran detitilar.

RECUPERACION DE PREDETERMINACIONES

La recuperacion de predeterminaciones se diferencia ligeramente de la recuperacion de escenas. A
diferencia de las escenas, a recuperar una predeterminacion debe primero sel eccionar |os equipos que
desea controlar con esta predeterminacion. Los equipos sel eccionados tienen que haber sido incluidos
en la predeterminacion para ser afectados. Presione € interruptor “preset” (predeterminar), seleccione la
pagina de la predeterminaci 6n deseaday luego use |os interruptores de nimero para seleccionar una
predeterminacion en dicha pagina. Usted puede tener una cantidad ilimitada de predeterminaciones
activas al mismo tiempo en tanto y en cuanto cada predeterminacion controle diferentes canales o
equipos. Si dos predeterminaciones diferentes intentan controlar el mimo canal, la tltima
predeterminacion seleccionada tendré control sobre dicho canal. Si una predeterminacion ha sido
completamente anulada por otra, ésta se apagara de manera automatica.

NOTA: Primero se deben seleccionar |os equipos antes de activar una predeterminacion, incluso si
dichos equipos han sido incluidos en la predeterminacion a grabarla. Esto le permite incluir todos los
equipos en una predeterminacion, pero utilizar sélo los seleccionados, segiin lanecesidad. Por g emplo,
usted podria crear una predeterminacion denominada “ Red” (Roja), que configura para cada equipo
todos los canales de color en rojo. Luego, puede seleccionar solo |os equipos que desee que sean rojos
antes de convocar la predeterminacion “Red” (Roja).

RECUPERACI QN DE PREDETERMINACIONES CON REGULADORES MASTER DE
REPRODUCCION

Puede asignar una predeterminacién a una reproduccion y luego utilizar €l control de balance de
reproduccion o el interruptor correspondiente pararecuperar dicha predeterminacion. Aun asi,
necesitara sel eccionar 1os equipos que se deben incluir antes de comenzar lareproduccion. Las
reproducciones of recen varios modos de reproduccion diferentes. Dirijase ala seccién acercade
regul adores maestros de reproduccién para mas informacién acerca de como funcionan.

BORRAR PREDETERMINACION

Para borrar una predeterminacion ya existente, presione “record” (grabar), luego presione “preset”
(predeterminar) y por ultimo presione “erase” (borrar). Tal como cuando se graba una
predeterminacion, todos los LED que contienen una predeterminad én se encenderén. Luego seleccione
la predeterminacion a borrar. El nombre de la predeterminacién apareceraen € visor. EI mensgje
“Erasethis Preset?’ (¢Borrar esta Predeterminacion?) también aparecera junto con el nombre dela
predeterminacion. Presione “yes’ (si) 0 “no”. Si presiona“yes’ (si), la predeterminacidn se borrara.
Luego se pueden seleccionar predeterminaciones adicionales para borrar o se puede presionar “record”
(grabar) nuevamente para salir del modo grabar.
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EDICION DE PREDETERMINACIONES

Para editar una predeterminacion que ya ha sido grabada, presione “record” (grabar), seguido de
“preset” (predeterminar). Antes de hacer cualquier cambio alos canales, presione el nimero de la
predeterminacion que desee editar. Apareceraen e visor € mensgje “Edit this existing Preset?’

(¢Editar esta Predeterminacion existente?). Presione “yes’ (si) y la predeterminaci On sera convocaday
usted podra agregarla o modificarla cambiando cualquier nivel de canal. Luego de hacer |os cambios, se
pueden amacenar al mismo tiempo o en una nueva ubicacion presionando cua quier nimero de
predeterminacion. Este método también se puede usar para copiar una predeterminacion en otra

ubi cacion grabandola sin hacer ninglin cambio. Nota: No se puede editar una predeterminacion de
fabrica.

COMBINACION DE PREDETERMINACIONES

Se pueden agregar predeterminaciones ya existentes a cual quier predeterminacion que esté creando.
Mientras se encuentraen el modo de grabacion de predeterminacion, presione “add” (agregar), seguido
de cualquier nimero de predeterminacién gque tenga algo grabado en ella. Las configuraciones de canal
se agregaran ala predeterminaci 6n que usted esta grabando. Se pueden agregar tantas
predeterminaciones como se desee. Esto se puede utilizar para mezclar varias predeterminaciones mas
pequefias en una mas grande. Si dos predeterminaciones controlan |os mismos canales, los niveles de
canal del Ultimo agregado prevaleceran. Nota: No se puede agregar una predeterminacion de fabrica.

CADENAS

El Show Designer 3 utiliza cadenas para crear movimientosy efectos especiales. El Show Designer 3 le
permite grabar hasta 24 paginas de 48 cadenas para un total de 1152 cadenas. Existen seistipos
diferentes de cadenas entre las cuaes elegir; forma, destello simple, destello complejo, canal complego,
color y gobo. Cadatipo de cadena se explicara en detalle en los siguientes parrafos. En general, sin
embargo, una cadena es una secuencia de pasos, cada uno de |os cual es contiene cambios de canal, que
crean movimiento o rdpidos cambios repetitivos en el escenario. Los pasos se reproducen en un rulo
continuo a una velocidad preprogramada. Puede gjecutar hasta 16 cadenas diferentes al mismo tiempo.
Al grabar una escena, se incluiran todas las cadenas que se estén gjecutando.

GRABACION DE CADENAS

Para comenzar a grabar una cadena, primero presione “record” (grabar); el LED titilar& Luego presione
“chase” (cadena) y € LED de cadenatambién titilara. EI mensgje “ Select type of chase to record”
(Seleccionar €l tipo de cadenas a grabar) apareceraen € visor. Utilice la perillaN° 1 o los interruptores
+y— paraseleccionar € tipo de cadena a grabar y luego presione “enter” (ingresar). Mientras serediza
la grabacion, puede g ecutar la cadena que esta editando en cual quier momento presionando e
interruptor “go” (ir). Puede detener la cadena presionando “stop” (detener) o apagarla presionando
nuevamente “go” (ir). Puede realizar ediciones y gjustes mientras se g ecuta la cadena antes de
guardarla.

Todas las cadenas utilizan “step time” (tiempo entre pasos) para configurar la velocidad de la cadena.
Este valor determinara el tiempo entre cada paso en la cadena. Puede gjustar este tiempo en incrementos
de 1/100 segundo. La mayor cantidad de tiempo permitido entre cada paso es de 60 segundos. Para
hacer que el efecto de la cadena se mueva mas rapido, gjuste el tiempo entre pasos a valores mas
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reducidos, lavelocidad real de la cadena dependera dd tipo de cadenay del niUmero de pasos. Ejecute
las cadenas mientras gjusta €l tiempo entre pasos para ver el efecto deseado.

Unavez que se hayan realizado todos |os gjustes o, en el caso de a gunos tipos de cadena, unavez
ingresados todos | os pasos, puede guardar la cadena en una ubicacién de lamemoria. Apague los
interruptores “fixture” (equipo) o “preset” (predeterminar) si se encuentran encendidos y se encenderan
los LED de nimeros para toda ubicacion de la cadena que ya esté ocupada. Seleccione la pagina
deseaday presione uno de los interruptores de nimero vacios para guardar la cadena. Si selecciona una
ubi cacion que ya esta ocupada, se le preguntara si desea sobrescribir esa memoria. Unavez que se haya
guardado la cadena, puede continuar con la edicion de esa cadena. Esto le permite hacer varias
versiones con modificacionesy guardarlas.

CADENA DE FORMAS

La cadena de formas se utiliza para crear movimientos de giro e inclinacion preprogramados. Puede
elegir de unalista de formas como circulo, cuadrado, figura 8, etc., como asi también la velocidad, e
tamano, ladireccion y laubicacion del centro. Existe una configuracion de compensacion que permite
esparcir equipos multiples por todalaforma. En el caso de las cadenas de formas, deberé presionar el
interruptor “go” (ir) para gecutar la cadena mientras g usta las configuraciones, de maneraque pueda
ver que esta programando.

Lo primero que hay que hacer a crear una cadena de formas es sel eccionar |0s equipos que se desean
incluir. Al seleccionar “shape chase” (cadena de formas), se enciende el LED correspondiente parala
seleccién de equipos de manera que pueda comenzar a seleccionar 10s equipos de inmediato. La
ubicacion actua de giro e inclinacion de ese equipo se utilizard como € centro de laforma. Puede
utilizar la palanca de mando para mover |os centros en cualquier momento mientras se graba la cadena
deformas. Si utilizamas de un equipo en laforma, quizés desee trabgjar con un equipo alavez de
manera que pueda posicionar el centro para cada equipo de maneraindividual. Mientras lo hace, puede
gjecutar la cadena de manera que pueda ver laubicacion y € tamafio real de laforma. Unavez que haya
posicionado los centros, regrese y seleccione todos |os equipos que desee incluir en laforma. El orden
en que se seleccionan |os equipos también determinard el orden al utilizar “ offset” (compensacion),
como se explica a continuacion.

Existe un nimero de parametros que puede g ustar para una cadena de formas. El primer campo en €l
visor es € tipo de forma; utilice la perilla de datos N° 1 para seleccionar de lalista. El segundo campo
en €l visor es el tiempo entre pasos; utilice la perillade datos N° 2 para gjustar la velocidad de la
cadena. Laperillaincrementara el valor en pasos de 0.1 segundos. Presione “fine” (fino) para
incrementar en pasos de 0.01 segundos o coloque el cursor debajo de alguno de los digitosyy utilice €l
interruptor + o —para seleccionar €l tiempo entre pasos. Utilice la perilla de datos N° 3 para gjustar €l
tamario X. Este es el ancho de laforma. Utilice la perillade datos N° 4 para gjustar €l tamafio Y. Estaes
laalturade laforma. Presione el interruptor del cursor derecho hasta que pueda ver la segunda pagina
del visor de la cadena de formas. Desde ahi puede usar |a perilla de datos N° 1 para seleccionar la
direccion del movimiento. Utilice la perillade datos N° 2 para gjustar |a compensacion (que se explicaa
continuacion). Utilice las perillas de datos N° 3 0 N° 4 o un teclado externo paraingresar un nombre
paralacadena.
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El ajuste de “ offset” (compensacion) permite esparcir |as posiciones de equipos multiples por toda una
forma. Por ggemplo, una forma de circulo estd compuesta de 48 segmentos. Con un valor de
compensacion de 1, cada equipo apuntard hacia un lugar en €l centro que se encuentra 1 segmento mas
adelante o detras del proximo equipo, segun ladirecciony el orden en que se sel eccionaron |os equipos.
Tendra que experimentar con diferentes val ores de compensacion y érdenes de equipos paraver e
resultado. Puede encender y apagar |0s equipos en diferentes 6rdenes para ver qué pasa, sin perder
ningunade las posiciones del centro. Si la compensacién se configura en 0, todos |os equipos se
moveran a unisono.

NOTA: Las configuraciones de tamafios X e Y, como asi también la direccién, afectan atodos los
equipos de la cadena. La unica configuracion individual para cada equipo es el centro de laforma para
ese equipo.

Unavez que hayaterminado de gjustar |os parametros de la cadena de formas, apague €l interruptor
“fixture” (equipo) para que pueda sel eccionar la ubicacion de lapaginay del nimero, a fin de poder
guardar la cadena. Toda ubicacion que se encuentre actualmente ocupada por otras cadenas se
encenderd. Seleccione una ubicacion vacia o presione un nimero gue se encuentre encendido si desea
sobrescribirlo. Luego de guardar la cadena, los LED “record” (grabar) y “chase” (cadena) seguirén
titilando, lo que le permitiré continuar agregando o editando |a cadena. Para salir del modo de
grabacién, presione “record” (grabar) y los LED dejaran detitilar.

CADENA DE DESTELLOS SIMPLES

La cadena de destellos simples es una cadena de destellos con regulador de intensidad de luz rapiday
facil que hacetitilar en cada paso un Unico equipo de luces en movimiento o un Unico regulador de
intensidad de luz convencional. Simplemente comience presionando nimeros de equipos o botones
flash de controles de balance flexibles en e orden en gue desea que sean convocados. Los controles de
balance flexibles se deben configurar como reguladores de intensidad de luz convencionales. Si unaluz
en movimiento tiene un canal regulador de intensidad, se seleccionara autométicamente, si €l equipo no
tiene un regulador de intensidad de luz, la cadenaintentara utilizar € canal de obturacion. Si laluz en
movimiento tiene tanto un regulador de intensidad de luz como un obturador, asegurese de que €
obturador se encuentre abierto antes de comenzar la cadena.

Presione €l interruptor “go” (ir) paraver la cadena mientras la crea. Puede gustar el tiempo entre pasos
y €l tiempo de desvanecimiento, 1o que permite que |os reguladores de intensidad de luz aumenten y
disminuyan paulatinamente laintensidad de laluz en lugar de que se activen y desactiven |los destellos
instantdneamente. También puede habilitar 1a funcion de blogueo de velocidad que evitaque los
botones de compas o audio controlen la velocidad de esta cadena en particular. En algunos casos, esto
es conveniente cuando g ecuta varias cadenas a mismo tiempo y desea utilizar €l control de compés
para algunas cadenas pero no paraotras. El campo para el ingreso de nombres se encuentraen la
segunda pagina del visor de cadenas.

Al igual que con todas | as otras cadenas, apague el LED del equipo para ver |as ubicaciones disponibles
en lamemoriay luego presione el interruptor de nimero donde desee guardar la cadena. Luego de
guardar la cadena, los LED “record” (grabar) y “chase” (cadena) seguiran titilando, lo que le permitira
continuar agregando o editando la cadena. Para salir del modo de grabacion, presione “record” (grabar)
y los LED dejaran detitilar.
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CADENA DE DESTELLOS COMPLEJOS

La cadena de destellos complgjos es una cadena de destellos con regulador de intensidad de luz que le
permite hacer titilar en cada paso més de un equipo o regulador de intensidad de luz convencional.
Presione todos |os nimeros de equipos o interruptores de destell os con regulador de intensidad de luz
que deseeincluir en el paso y luego presione “enter” (ingresar) paracontinuar con el siguiente paso.
Puede alternar los interruptores de encendido o apagado en cada paso. Utilice la perilla dedatos N° 1
para seleccionar y ver |os pasos que han sido ingresados. Utilice la perillade datos N° 2 para gjustar €
tiempo entre pasos. Utilice la perilla de datos N° 3 para gustar el tiempo de desvanecimiento. Utilice la
perillade datos N° 4 para habilitar o deshabilitar los interruptores de compéas y audio para cada cadena.
Presione el cursor derecho parair ala segunda paginadel mend e ingresar un nombre parala cadena

No es necesario presionar “enter” (ingresar) luego de elegir los contenidos del Ultimo paso. Esto solo
agregara un nuevo paso vacio a final de lacadena. Se puede usar € interruptor “erase” (borrar) para
borrar los contenidos de un paso o, si €l paso esta vacio, borrar € niimero de paso. Puede usar €l
interruptor “add” (agregar) parainsertar un paso vacio en el nimero de paso actual. Una vez que haya
agregado €l paso vacio, puede seleccionar equipos o reguladores de intensidad de luz parallenar el
paso.

Al igual que con todas | as otras cadenas, apague el LED del equipo para ver |as ubicaciones disponibles
en lamemoriay luego presione €l interruptor de nimero donde desee guardar la cadena. Luego de
guardar la cadena, los LED “record” (grabar) y “chase” (cadena) seguirén titilando, lo que le permitira
continuar agregando o editando la cadena. Parasalir del modo de grabacion, presione “record” (grabar)
y los LED dejaran dettitilar.

CADENA DE CANALES COMPLEJOS

La cadena de canales compl g os |e permite crear una cadena compuesta de val ores de cadenas desde
cualquier equipo de luces en movimiento. Aquellos que estén familiarizados con € SD1y SD2
reconoceran que éste es el mismo editor de cadenas que para esos controladores.

Para comenzar agrabar € primer paso de una cadena, mueva el canal o canales alas posiciones
deseadas moviendo | os controles de balance flexibles, si se encuentran en modo de cana de equipos, o
usando la palanca de mando. Para seleccionar equipos o para utilizar |as perillas de datos para g ustar
los niveles de canales, presione el interruptor “fixture” (equipo). Todo guste de canal se grabarden €
paso, por |o tanto, aseglrese de no mover |os canales que no desee incluir en esta cadena. También se
puede presionar €l interruptor de predeterminacion, 1o que le permitirdincluir predeterminaciones en €l
paso de la cadena. Al utilizar predeterminaciones, sdlo seran incluidos los equipos actuamente
seleccionados.

Luego de terminar de agregar canales o predeterminaciones al paso, presione “enter” (ingresar). Nota:
Se debe apagar €l LED “fixture” (equipo) antes de presionar “enter” (ingresar) para continuar con €l
siguiente paso. El indicador de pasos en €l visor autométicamente aumentarda proximo paso. Repitalo
hecho anteriormente para grabar hasta 256 pasos. Se pueden ingresar pasos vacios a presionar “enter”
(ingresar) antes de cambiar los canales. Estos pasos vacios se pueden usar para prolongar € tiempo
entre |os pasos. M és adelante, se puede grabar algo en estos pasos vacios si asi |0 desea.
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Mientras se graban |os pasos, puede trasladarse de un paso a atro en todo momento utilizando la perilla
de datos N° 1 para seleccionar un nuevo paso. De esta manera se pueden modificar 0 agregar canales en
cada paso grabado.

Si se presiona “enter” (ingresar) en e Ultimo paso grabado de la cadena, siempre se agregard un paso
adicionad d final. Si se presiona“enter” (ingresar) mientras que el nimero de paso se encuentra en €l
paso més bgjo, se avanzara al siguiente nimero de paso, a igual que cuando se incrementala perillade
datos N° 1.

Si se comete un error a grabar un paso de la cadena, presione “erase” (borrar) y se le preguntara s
desea borrar 0 no los contenidos del paso de la cadena. Presione “yes’ (si) para borrar todos los
contenidos del paso. Si se presiona“erase” (borrar) una segundavez, sele preguntarasi desea quitar o
no €l paso vacio de la cadena. Esto acortaré |la cadena un paso.

En cualquier momento mientras se graba la cadena, se puede gustar €l valor de tiempo entre pasos,
gjustar el valor de desvanecimiento e ingresar un nombre parala cadena. Utilice los interruptores de
cursor paramover e cursor en el visor debago del elemento a ser modificado; luego use €l interruptor +
0— o laperilla de datos para modificarlo. Para visuaizar la pagina dos del menu, siga moviendo €l
cursor hacialaderecha, pasando por la configuracion de bloqueo de velocidad, y |a pantalla cambiara
paramostrar el nombre. Para editar el nombre, muevael cursor debajo de cada carécter; luego utilice
los interruptores + y— o la perilla de datos para seleccionar las | etras. También se puede utilizar un
teclado externo paraingresar los caracteres del nombre.

El valor de desvanecimiento se muestra como un porcentaje 'y es el mismo para cada paso de la cadena.
No se puede configurar un tiempo de desvanecimiento independiente para cada paso. Esto serala
cantidad de desvanecimiento entre los pasos. Si se lo configuraen 100%, € tiempo de desvanecimiento
serdigual a tiempo entre cada paso, 10 que proporcionard un movimiento suave y continuo entre los
pasos. Si el tiempo de desvanecimiento se configura en 0%, |0s pasos se sucederan sin desvanecimiento
entre si. Cualquier configuracion entre 0% y 100% arrojara cantidades variables de tiempo de
desvanecimiento segun lavelocidad de la cadena.

Lafuncion de bloqueo y desblogueo de velocidad |e permite indicar ala cadenasi ignorar o no los
interruptores de audio o compas mientras se gecutala cadena. Si selaconfiguraen “No Beat” (Sin
Compas), la cadena sdlo se g ecutard alavel ocidad programada y no se vera afectada por |os
interruptores de audio o compas. Esto resulta de utilidad cuando se tiene una cadena que siempre debe
gjecutarse a alta velocidad para crear un efecto determinado.

Unavez que hayaterminado de grabar todos |os pasos para una cadena, apague |os interruptores
“fixture” (equipo) o “preset” (predeterminar) S se encuentran encendidos y luego guarde la cadena
seleccionando una paginay nimero. Si se selecciona un nimero de cadena que ya se encuentra
encendido, aparecera un mensgje preguntandole si desea escribir sobre una cadena ya existente.
Presione “yes’ (si) 0 “no”. Se pueden usar |os interruptores de pagina para seleccionar entre las paginas
1y 24, 1o que le permitird almacenar hasta 1152 cadenas. Luego de guardar la cadena, los LED “record”
(grabar) y “chase” (cadena) seguiran titilando, 1o que le permitira continuar agregando o editando la
cadena. Parasalir del modo de grabacion, presione “record” (grabar) y los LED dejarén dettitilar.
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CADENA DE COLORES

La cadena de colores |e permite crear una cadena que utiliza las diferentes configuraciones de colores
de un equipo de luces en movimiento. Utiliza los perfiles de equipos para encontrar |os canales y
valores adecuados que se deben recuperar. Para que una cadena de colores funcione, debe utilizar
perfiles de equipos para definir los equipos utilizados en la cadena. El LED “fixture” (equipo) se
encendera cuando comience a editar por primera vez una cadena de colores. Seleccione |0s equipos que
deseaincluir en lacadena. Utilice la perillaN° 1 para gjustar el tiempo entre pasos. Utilice las perillas
N° 2y N° 3 para gjustar los puntos deinicio y finalizacion de la cadena. El inicio es e color que figura
en lalistade colores del perfil que desea para el primer paso de lacadena; € final es e color a utilizar
como ultimo paso de la cadena. Con frecuencia, € primer color en un perfil es abierto o blanco,
mientras que el Ultimo color es uno de |os gjustes de rotacién. Esto le permite seleccionar una gamade
colores valida para usar en la cadena. Ejecute la cadena mientras gjusta estas configuraciones para ver €l
resultado. Si utiliza una mezcla de equipos que no concuerdan, asegurese de gque el alcance se encuentre
dentro de los limites de todos |os equipos. Si configura el final méas aléadel acance de un equipo,
marcard el tiempo mientras se recuperan |os pasos no utilizados.

Utilice laperillaN° 4 si desea gjustar una compensacion. La compensacion funciona de manera similar
ala compensacion de una cadena de formas, en que cada equipo se compensaradesde el proximo de
acuerdo a numero de pasos que selecciona. El orden de la compensacion entre |0s equipos estara
determinado por € orden en que usted sel eccione |os equipos para la cadena.

La pagina dos del menu de edicion paralas cadenas de colores contiene € campo para e nombre de las
cadenas. Utilice | as perillas de datos o un teclado externo para darle un nombre ala cadena. Guarde la
cadena de la misma manera que paralos otros tipos de cadena, primero apague €l interruptor de equipos
y luego seleccione una paginay un nimero que no esté ocupado. Luego de guardar la cadena, los LED
“record” (grabar) y “chase” (cadena) seguiran titilando, lo que le permitira continuar agregando o
editando la cadena. Para salir del modo de grabacién, presione “record” (grabar) y los LED degjaran de
titilar.

CADENA GOBO
La cadena gobo es idéntica ala cadena de colores, excepto que se utilizan pasos gobo.

EDICION DE CADENAS YA GUARDADAS

Para editar una cadena que ya ha sido grabada, presione “record” (grabar), seguido de “chase” (cadena).
Elija“Edit Existing Chase” (Editar cadena Existente) en lugar de un tipo de cadena (la Gltima opcion de
lalista) y presione “enter” (ingresar). Se encenderan los interruptores de nimeros para todas las cadenas
existentes. Seleccione uno de estos interruptores y se recuperara la cadena. Puede agregarle algo o
modificarla mediante uno de los menus de grabacion de cadenas. Al finalizar de editar |a cadena, éstase
puede almacenar en la misma ubicacion de la memoria 0 en una nueva ubicaci 6n; seleccione una pagina
y presione un interruptor de nimero. Este método también se puede usar para copiar una cadena en otra
ubi cacion grabandola sin hacer ninglin cambio.

BORRAR CADENA

Para borrar una cadena ya existente de lamemoria, presione “record” (grabar); luego, “chase’ (cadenad)
y luego, “erase” (borrar). Tal como cuando se graba una cadena, todos los LED que contienen una
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cadena se encenderan. Luego seleccione la cadena a borrar. Aparecerd el mensgje “ Erase this Chase?”
(¢Borrar esta Cadena?) en € visor de LCD junto con el nombre de la cadena. Presione “yes’ (si) 0 “no”.
Si presiona“yes’ (si), la cadena se borrara. El borrado de la cadena se puede abortar en cualquier
momento presionando “no” o saliendo del modo grabar presionando € interruptor “record” (grabar).

RECUPERACION DE CADENAS

Para g ecutar una cadena, presione €l interruptor “chase” (cadena), y luego presione € interruptor de la
paginay nimero deseados. La cadena comenzara a gjecutarse ala velocidad que fue seleccionada
cuando se lagrabd. Al presionar e mismo interruptor nuevamente, la cadena se apagara. Se puede
gjecutar mas de una cadena (hasta 16) siempre y cuando se estén convocando diferentes canales. Si se
sel ecciona una nueva cadena que anula por completo a la que se esta gjecutando, la cadena anulada
autométi camente se apagard. Una cadena se cancela cuando se recupera otra gue controla todos |os
mismos canales. Una cadena no se cancelarasi solo algunos de sus canal es son anulados. Los canales
gue aln estan disponibles seguiran encadenandose.

Siempre que presione € interruptor “chase” (cadena), apareceran los nombres de las cadenas que se
estan g ecutando junto con lavelocidad y € tiempo de desvanecimiento de la cadena. Puede utilizar la
perillade datos N° 1 para moverse através de las cadenas, en caso de que haya mas de una cadena en
gjecucion. Se puede utilizar |a perilla de datos N° 3 para gjustar € tiempo entre pasosy la perillade
datos N° 4 para gjustar €l porcentaje de desvanecimiento de la cadena que esta siendo g ecutaday que se
muestra actuamente en €l visor. Cualquier modificacion alavelocidad se guardara si usted grabala
escena actual. Esto le permite volver a usar la misma cadena en escenas diferentes a vel ocidades
diferentes.

RECUPERACION DE CADENAS CON REGULADORES MASTER DE REPRODUCCION

Puede asignar una cadena a un regulador master de reproduccion y luego utilizar € control de balance
de reproduccion o el interruptor correspondiente para recuperar la cadena. Las reproducciones ofrecen
varios modos de reproduccién diferentes. Dirijase ala seccion acerca de reguladores maestros de
reproduccion para méas informacién acerca de como funcionan.

ESPECTACUL OS

Un espectacul o es una secuencia o lista de hasta 255 escenas que pueden ser reproducidas en momentos
preprogramados o de manera manual al presionar los interruptores “go” (ir), “stop” (detener) y “back”
(atrés). Algunas veces, los controladores se refieren a este fendbmeno como un apilamiento. EI Show
Designer 3 le permite grabar hasta 24 paginas de 48 espectacul os para un total de 1152 espectécul os.

L os espectacul os resultan Utiles para g ecutar e controlador sin un operador o para producciones que
nunca requieren de cambios de Ultimo momento. Para crear efectos simples 'y movimientos repetitivos,
use las cadenas en lugar de |os espectacul os. Puede gjecutar un Unico espectaculo desde uno de los 48
interruptores de memoriay hasta 16 espectacul os mas mediante los controles de balance de
reproduccion.

GRABACION DE ESPECTACULOS

Antes de grabar un Espectacul o primero se deben grabar |as escenas que serén incluidas en éste.
Dirijase ala seccion anterior para obtener informacion acerca de cOmo grabar escenas.
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Para comenzar a grabar un espectaculo, presione “record” (grabar); el LED “record” (grabar) titilara.
Luego presione “show” (espectaculo) y e LED “show” (espectacul o) también titilara El nUmero de
pagina mostrara la pagina de Espectaculo actual y todas las ubicaciones que ya contienen Espectaculos
Se encenderan.

El visor mostrara el paso actual que esta listo para ser grabado junto con la pagina de escenay €

nlimero de escena en dicho paso. La palabra“Empty” (vacio) aparecera en lugar de la paginay nimero
de escena si no hay nada grabado en este paso. El tiempo de espera para el paso se muestra en minutosy
segundos. Los minutos y segundos estén separados por dos puntos “:” donde |os segundos contienen un
punto decimal, |o que permite una resolucion de décimas de segundos.

Para grabar un paso de espectaculo, presione el interruptor “scene” (escena) y €l LED correspondiente
se encenderd. Luego, elija una escena para este paso sel eccionando una paginay presionando €l nUmero
de escena deseado. Luego, seleccione el tiempo de espera para este paso si desea que el espectaculo sea
cronometrado durante su gjecucion. Si planea gjecutar €l espectaculo en formamanual, no necesitara
ingresar un tiempo de espera. Este tiempo que usted selecciona es el tiempo que esta escena esperara
hasta que se recupere el préximo paso. Se puede seleccionar un nuevo tiempo moviendo € cursor a
nlmero de segundo o minuto; luego presione € interruptor + 0— o use la perillade datos N° 3 para
cambiar e tiempo.

Unavez que se ha seleccionado una escenay se ha configurado el tiempo de espera, presione “ enter”
(ingresar). El nimero de paso avanzard a siguiente de manera automética. Se pueden ingresar hasta 255
pasos en un espectéculo. Si se presiona“enter” (ingresar) sin seleccionar una escena, € nimero de paso
avanzard, dejando el paso vacio.

Mientras se graba un espectaculo, se puede visualizar cualquier paso moviendo el cursor por debajo del
nUimero de paso y usando € interruptor + o- o girando la perillade datos N° 1. Puede editar e nimero
de escena o el tiempo de espera para cualquier paso que haya sido grabado previamente de esta manera.
Si se presiona “enter” (ingresar) durante € Ultimo paso grabado, se agregard un paso adiciona a fina
del espectéculo. Esto le permite ingresar rapidamente unalista de escenas. Si se presiona“enter”
(ingresar) mientras se encuentra en un paso cual quiera menos en el Ultimo nimero, simplemente se
avanzara al préximo paso sin agregar otro. También se puede usar € interruptor “erase’ (borrar) para
quitar un paso y el interruptor “add” (agregar) parainsertar un paso vacio en el nimero de paso actual.

Existen otros tres parametros que puede gjustar mientras graba el espectaculo, que afectaran € modo de
reproduccion: rulo, manual y enlace. El estado “Loop” (Rulo) se puede poner en “on” (encendido) o en
“off” (apagado) y como el nombre lo indica, determinarasi € espectacul o se gjecutara en rulo continuo
0 s sereproducirdunavez y luego se detendra. El modo “Manual” se puede poner en “on” (encendido)
o en “off” (apagado) y permitira que e espectaculo se reproduzca utilizando lostiempos de espera
programados o0 que se avance utilizando el interruptor “go” (ir). EI modo “link” (enlace) le permite
seleccionar otro espectaculo que autométicamente seguira al espectaculo en gecucién unavez gue haya
terminado su reproduccion.

Mientras graba el espectéculo, usted puede gjustar |as configuraciones de los estados rulo y manual,
seleccionar un enlace o ingresar un nombre para el espectaculo en cual quier momento. Para configurar
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el modo manual o programar el enlace, use € interruptor del cursor derecho para mover € cursor en el
visor haciala derecha, pasando por el campo “loop” (rulo). La pantalla cambiara ala pagina dos del
menU y mostrara estos elementos adicionales. Paraingresar el nombre del espectéculo, deslice el cursor
hacia laderecha pasando por e campo “link” (enlace) hasta que aparezca €l campo “show name’
(nombre del espectaculo) en lapagina 3 del menu. Edite & nombre con € cursor debajo de cada
carécter; luego use @ interruptor + 0— o laperilla de datos N° 1 para cambiar €l carécter. También se
puede utilizar un teclado externo paraingresar |os caracteres del nombre.

Si desea recuperar otro espectécul o autométi camente cuando éste termine, configure € enlace en “on”
(encendido) y seleccione lapaginay €l niUmero de espectaculo del espectaculo enlazado. Si se activa un
enlace, €l efecto de rulo se apagard. Si el espectéculo se esta gjecutando en modo manual, asegurese de
que & espectécul o enlazado también esta configurado en modo manual, de lo contrario, € reloj se
reiniciard al recuperar el espectaculo enlazado.

Cuando hayaterminado de grabar los pasosy de configurar los atributos del espectaculo, guarde €l
espectéculo seleccionando una paginay un nimero donde desee almacenarlo. Asegurese de que el LED
“scene” (escend) esté apagado. Si se selecciona un nimero de espectacul o que ya se encuentra
encendido, aparecera un mensagje preguntandole si desea escribir el nombre sobre un espectéculo ya
existente. Presione “yes’ (si) 0 “no”.

Luego de haber guardado €l espectaculo, €l Show Designer 3 permanece en modo de grabacion, 1o que
le permite continuar con la edicion del espectaculo. Para salir del modo de grabacion, presione “record”
(grabar) y los LED dejaran detitilar.

BORRAR ESPECTACULO

Para borrar un espectaculo ya existente, presione “record” (grabar), luego presione “ show”
(espectéculo) y por ultimo presione “erase” (borrar). Tal como cuando se graba un espectécul o, todos
los LED que contienen un espectécul o se encenderan. Luego seleccione e espectéculo a borrar. El
nombre del espectaculo aparecerden el visor de LCD. También aparecera el mensgje “Erase this
Show?” (¢Borrar este espectécul0?). Presione “yes’ (si) 0 “no”. Si presiona“yes’ (si), el espectaculo se
borrara. El borrado completo de espectacul os solo funciona cuando no se esta editando ninglin
espectaculo. Al editar un espectaculo, se usa“erase” (borrar) paraborrar |os pasos del espectéculo. El
borrado del espectéculo se puede abortar en cualquier momento presionando “no” o saliendo del modo
grabar presionando €l interruptor “record” (grabar).

EDICION DE ESPECTACULOSEXISTENTES

Para editar un espectacul o que ya ha sido grabado, presione “record” (grabar), seguido de “ show”
(espectaculo). En lugar de ingresar |0s pasos para un nuevo espectaculo, presione € nimero de
espectéculo que desea editar. Apareceraen el visor el mensgje “ Edit this existing Show?” (¢Editar este
Espectacul o existente?). Presione “yes’ (si) y el espectaculo serarecuperado y usted podra agregarle
algo o modificarlo seleccionando los pasos y cambiando cualquier valor, de la misma maneraen que lo
hariaal grabarlo por primeravez. Luego de la edicidn, se puede guardar un espectaculo en lamisma
ubicacion, o en unanueva, a presionar cualquier interruptor de nimero. Este método se puede usar para
copiar un espectaculo en otra ubicacién de la memoria recuperadndolo para su edicién y luego
guardandolo sin cambios. Recuerde que el LED “scene’ (escena) debe ser apagado antes de guardar €l
espectéculo.
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REPRODUCCION DE ESPECTACULOS

Para comenzar un espectéculo, presione el interruptor “show” (espectéculo) y luego seleccione €
interruptor de la paginay nimero deseados. El visor mostrarala pagina, €l nimeroy el nombre del
espectéculo junto con €l paso, laescenay e tiempo de espera actuaes. Si el espectaculo esta
configurado para gjecutarse en forma manual, € tiempo de espera se mostrara como “manua” en el
visor y se debera presionar €l interruptor “go” (ir) paraavanzar los pasos del espectaculo, de otro modo,
éste se gecutara de manera automatica respondiendo a su rel oj interno. S6lo se puede seleccionar un
espectéculo por vez usando |os interruptores de nimero. Si sel ecciona oro espectécul o, éste reemplazara
al que se esta g ecutando. Sin embargo, puede g ecutar méas de un espectécul o por vez mediante los
controles de balance de reproduccién. Los espectacul os que se gecutan en | as reproducciones no
apareceran en €l visor, pero puede g ecutar hasta 16 espectéacul os de una sola vez utilizando todos los
controles de balance de reproduccion. Sirvase leer la seccion sobre reproducciones més adelante en este
manual para obtener més informacién sobre coOmo g ecutar espectacul os de esta manera.

Un espectacul o que se recupera desde los interruptores de nimeros es € “main show” (espectaculo
principal) y aparece en el visor de LCD durante su gjecucion. Sélo puede haber un espectécul o principal
en g ecucion por vez. Todo espectécul o que se gecute en las reproducci ones son espectéacul os de
acompafiamiento y no apareceran en e visor de LCD. El espectaculo principa se puede controlar
mediante los interruptores “go” (ir), “stop” (detener) y “back”. Al presionar “stop” (detener) se harauna
pausa en la reproduccion del espectaculo principa si se esta g ecutando respondiendo a su propio relgj.
El LED “stop” (detener) se encendera paraindicar que el espectacul o se encuentra en pausa. Puede
utilizar los interruptores “go” (ir) y “back” paraadelantar o retroceder un paso del espectéculo de
manera manua mientras se encuentra en pausa. Presione “stop” (detener) nuevamente para apagar €l
LED y restaurar € reloj. Si ha programado el espectaculo en modo manual, debe utilizar los
interruptores “go” (ir) y “back” para avanzar o retroceder pasos. Si presiona“go” (ir) mientras el reloj
esta funcionando el espectaculo se adelantara al siguiente paso.

Si el espectaculo esta configurado en rulo, éste se reproducira de manera continua, reiniciandose luego
de que €l tiempo de espera del Ultimo paso haya hecho la cuentaregresivahasta0 o si se presiona“go”
(ir) (modo manual). Si @ rulo esta configurado en “off” (apagado), el espectaculo finalizaraluego de
gue se haya recuperado la Ultima escena. Si existe un enlace asignado al espectéculo, e espectaculo
enlazado comenzarainmediatamente después de que haya transcurrido el tiempo de esperadel Ultimo
paso o luego de presionar € interruptor “go” (ir), en modo manual, después del Ultimo paso.
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CONTROLESPARA FUNCIONESEN VIVO

A laizquierda de las cuatro perillas se encuentran los ocho botones de control que se utilizan
generamente paralas funciones en vivo. A continuacion presentamos una descripcion de las funciones
de cada uno de estos interruptores.

VISTA PREVIA

El interruptor “preview” (vistaprevia) se utilizajunto con el interruptor “go” (ir) paratener acceso a
unavista previa de las memorias antes de recuperarlas. Con el LED “preview” encendido, puede
seleccionar escenas, predeterminaciones, cadenas o espectacul os utilizando los 48 botones de seleccion
de memoriay € visor mostrarala paginay e nimero como asi también e nombre de lamemoria
seleccionada. El interruptor “go” (ir) se utiliza para recuperar esamemoria. El LED “go” (ir) se
encenderd a seleccionar unamemoriavéida. Esto le permite buscar e nombre de una memoria
determinada sin recuperarla hasta que usted esté preparado.

Usted gozara de varias opciones méas a recuperar escenas en el modo de vista previa. Ademas de poder
seleccionar escenas con los interruptores de nimeros, se puede usar un teclado externo, los interruptores
+ 0- olasperillas para seleccionar lapaginay el niUmero de escena. También puede cambiar el tiempo
de desvanecimiento. Si usted esta utilizando un teclado externo, mueva el cursor del visor con las
flechas derecha o izquierda para elegir |1a pagina, escena o tiempo de desvanecimiento. También se
pueden ingresar numeros mediante | as teclas numeéricas del teclado y luego utilizar latecla“enter”
(ingresar) pararecuperar la escena. Actualmente, |as escenas son |os Unicos tipos de memoria que se
pueden recuperar mediante la utilizacion de un teclado externo.

INTERRUPTOR “BACK”"

El interruptor “back” se utiliza para retroceder un paso cuando se esta reproduciendo una listade
escenas en un espectéculo.

INTERRUPTOR “ STOP

El interruptor “stop” (detener) se utiliza para hacer pausa en € reloj mientras se reproduce un
espectéculo. También se utiliza para hacer una pausa en una cadena que se esté editando actual mente.

INTERRUPTOR “ GO

El interruptor “go” (ir) se utiliza para adelantar un paso cuando se reproduce la lista de escenas en un
espectaculo. También se utilizaen modo “preview” pararecuperar todo tipo de memoriasy también
para ejecutar una cadena que se esta editando.

INTERRUPTOR “FINE”

El interruptor “fine” (fino) activalapalanca de mando y las perillas de datos para funcionar en modo
“fine” (fino). En el caso de la palanca de mando, € giro o inclinacién se moveran en incrementos
menores permitiendo asi realizar gjustes mas finos. En el caso de las perillas de datos, segiin € tipo de
entrada, |as perillas aumentaran con valores mas bgjos. Al gustar los canales de las luces en
movimiento, aumentaran los valores DM X en 1.
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INTERRUPTOR DE AUDIO

El interruptor de audio activala entrada de audio como disparador paralos pasos de la cadena. Al
presionar € interruptor “audio”, se enciende el LED correspondiente. Este titilara brevemente cada vez
que un compés de audio sea detectado en la entrada de audio.

Toda cadena que se esté gjecutando se sincronizara con el compas, a menos que la velocidad para esa
cadena hayasido blogueada.

Dirijase ala seccion anterior acerca de la grabacion de cadenas para detall es sobre como blogquear la
velocidad de la cadena. Si se enciende “audio”, “beat” (compés) se apagara en forma automética. El
interruptor de audio se controla manua mente y no puede ser encendido por una escena.

INTERRUPTOR DE COMPAS

El interruptor de compés le permite anular € tiempo o compés del paso de una cadena pulsando €l
interruptor atiempo para cualquier musica gque se esté reproduciendo. El LED titilaraa tempo del
compaés que se pulsa. Todas las cadenas que estén siendo reproducidas se sincronizardn con este compas
amenos que la velocidad para esa cadena haya sido blogueada. Dirijase ala seccién anterior acerca de
la grabacion de cadenas para detalles acerca de como bloquear la velocidad de la cadena. Si se presiona
el interruptor “beat”, “audio” se apagara en forma automatica. Apague el compés, presione y sostenga
por un segundo €l interruptor “beat” . El estado del interruptor “beat” y € tempo del compas no se
almacenaran al grabar una escena.

INTERRUPTOR “BLACKOUT”

Al presionar €l interruptor “blackout” (supresion), laactividad de todas las cadenas y espectécul os se
detendray se suprimiran tempora mente todos |os equi pos.

Segun €l tipo de equipo Yy sus respectivas capacidades, |a supresion cerraralos obturadores o llevara e
regulador de intensidad de luz a 0. La supresion permanecera activa mientras el LED *“blackout”
(supresion) esté encendido.

Al presionar € interruptor “black” una segundavez, el LED se apagaray |os cana es que se habian
apagado se restablecerdn con su configuracion previa.

Funcion “Clear All” (Borrar Todo): Al presionar y sostener por dos segundos € interruptor “black”,
los canales DM X volveran a0y se borrarala memoriaintermedia de escenas. Esta funcion resulta dtil
al programar escenas nuevas. También puede seleccionar una escenade inicio o0 escena principa que se
recuperara cada vez que utilice esta funcién. Consulte la seccion “ Select Home Scene” (Seleccionar
Escena Principal) del menu de este manual para acceder alas instrucciones de como seleccionar la
escena principal. Puede utilizar cualquier escena que ya haya guardado como escena principal .

CONTROL DE BALANCE MAESTRO PRINCIPAL

El control de balance maestro principal se utiliza para adaptar las salidas de |os reguladores de
intensidad de luz convencionales como asi también los canales de | os reguladores de intensidad de luz
paratodos | os equipos de luces en movimiento. Si unaluz en movimiento no tiene un regulador de
intensidad de luz, no se vera afectada. El interruptor maestro principal funciona como
blogqueador/desbloqueador y lleva el nivel del control de balance maestro principa ala configuracion
maxima. Si por algunarazén el control de balance maestro prindpal se rompe 0 se desgasta, encienda el
interruptor paraanular el control de balance de manera que todavia disponga de una salida parael
regulador de intensidad de luz.
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CONTROL DE BALANCE MAESTRO FLEXIBLE

El control de balance maestro flexible se utiliza para adaptar solo las salidas de todos |os reguladores de
intensidad de luz convencionales. También esta sujeto a nivel del control de balance maestro principal.
El interruptor maestro flexible funciona como bloqueador/desbloqueador y lleva el nivel del control de
balance maestro flexible ala configuracion méxima. Si por algunarazon el control de balance maestro
flexible falla, encienda el interruptor afin de eliminar € control de balance.

El control de balance maestro flexible contara con funciones programabl es adicionales en versiones
futuras del software.
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REGULADORES MAESTROS DE REPRODUCCION

Las escenas, predeterminaciones, cadenas y espectacul 0s se pueden asignar alos controles de balance
de reproduccion. Existen 32 paginas de 8 controles de balance que proporcionan un total de 256
memorias de control de balance de reproduccién con las cuales trabajar. Ademas, puede configurar |os
controles de balance flexibles como reproducciones adicional es de manera que se obtengan 256 més.
Las reproducciones se pueden configurar para que funcionen en modo LTP o HTP, como se explica
mas adel ante en esta seccion. Cada reproduccion tiene un interruptor arriba que se utiliza parala
programacion y las aplicaciones de las funciones en vivo. Paralas funciones en vivo, €l interruptor se
puede configurar en destello, bloqueo o modo “go” (ir). Las funciones de los controles de balance e
interruptores se seleccionan utilizando los menus de instalacidn, como se explicaa comienzo de este
manual. Consulte la seccion dd menu “ Select playback modes’ (Seleccionar modos de reproduccion)
para acceder alas instrucciones sobre como configurar las reproducciones. Si desea utilizar los
controles de balance flexibles como reproducciones consulte la seccién del menu “ Select flex fader
mode” (Seleccionar modo de control de balance flexible) para acceder alas instrucciones sobre como
hacerlo. Las selecciones de modos se encuentran divididas por secciones, de manera que por g emplo,
todos los controles de balance flexibles (hilera superior) se pueden configurar en LTP mientras que
todos los control es de balance maestros de reproduccién (hilerainferior) se pueden configurar en HTP.
No se pueden configurar controles de balance individuales en sus propios modos individuales de
reproduccién. Lo mismo se aplica para los botones flash. Puede cambiar libremente el modo de control
de balance flexible en cual quier momento. Si cambia el modo de los controles de ba ance flexibles de
reproducciones a reguladores de intensidad de luz o a canales de luces en movimiento, no se perderala
memoria de reproduccion.

ASIGNACION DE UNA MEMORIA A UNA REPRODUCCION

La asignacion de una memoria a una reproduccion es un procedimiento rdpido y facil. Presione “record”
(grabar) y el LED “record” (grabar) titilara. De ser necesario, seleccione un nimero de pagina de
reproduccion mediante |os botones “page up” y “page down” gue se encuentran al lado de los controles
de bal ance para reproducciones y luego sel eccione una reproduccién presionando el botdn flash
correspondiente. EI LED de lareproduccién comenzara atitilar. Seleccione € tipo de memoria
presionando €l botén “preset” (predeterminar), “chase” (cadena), “scene” (escena) o “show”

(espectéacul o). Por ultimo presione el nimero de la memoria que desea asignarle alareproduccion. Al
seleccionar lamemoria, los LED dejaran detitilar. En cualquier momento durante € proceso de
grabacién, puede seleccionar una reproduccion diferente. Si necesita cambiar de péginas, apague todas
las reproducci ones sel eccionadas antes de cambiar € nimero de pagina. Si sel ecciona una reproduccion
gue ya esta ocupada se le preguntara si desea sobrescribirla, presione “yes’ (si), para sobrescribir.

UTILIZACION DE LAS REPRODUCCIONES

Las reproducciones generaran resultados diferentes segun € tipo de memoriaasignaday € modo de
reproduccion. Los siguientes parrafos describiran cada caso en detalle. En general, sin embargo, los
controles de balance deben volver a 0 antes de que comiencen. La reproduccion comenzara cuando €l
control de balance se mueva ligeramente por encimade laposicién 0 y se suelte luego de haberlo
llevado nuevamente a 0. Una vez que comenzd, lamemoria se adjuntara a ese control de balance hasta
que sealiberado, incluso si se cambiala pégina.
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Si el LED “preview” se encuentra encendido, al presionar € boton flash se mostraran los contenidos de
lareproduccion en e visor sin reproducir lamemoria

Modo LTP X/Y

LTP significa“latest or last takes precedence or priority” (el Ultimo tiene prioridad). Esto significaque
al recuperar una memoriatodos |os cambios de canal es anularan | as configuraciones anteriores. Esta es
una operacion estandar parala mayoria de los controladores de luces en movimiento. En el caso del
SD3, e control de balance de reproducciones se utiliza para controlar manua mente todos |los controles
de balance entre | as actual es configuraciones de canales y |as configuraciones de lamemoria de la
reproduccion. Cuando se utiliza el modo LTP, no existen |os desvanecimientos con control de tiempo.
Todo canal que esté incluido en lamemoriatendra su valor deinicio capturado en el comienzo dela
reproduccion, lo que permitira que el control de balance retroceda todos |os canal es a sus posiciones de
inicio. Toda cadena comenzara al empezar la reproduccion y luego se detendra cuando se retroceda el
control de balance a0. Al presionar € botdn flash sucede o mismo que al mover el control de balance a
su nivel maximo. Los canales que se configuren en “snap before fade” (chasguear antes de desvanecer)
cambiaran a comenzar lareproduccion y agquellos que se configuren en “snap after fade” (chasguear
luego de desvanecer) cambiaran cuando €l control de balance se encuentre en su posicion maxima.

Cuando hay un espectécul o asignado a una reproduccion, € modo LTP requiere de un caso especial. Un
espectaculo es una lista de escenas, por consiguiente, €l control de balance recuperaralasiguiente
escena de un espectécul o siempre que se mueva desde la posicion O.

La escena se desvaneceraa mover e control de baance haciaarribay luego quedaré bloqueado en su
posicion a acanzar la parte superior.

Luego puede retroceder € control de balance a0 para pasar a siguiente paso. Este proceso se repite
para cada paso del espectéculo. Debe mover el control de balance todo el trayecto hacia arriba para
poder recuperar la siguiente escena del espectaculo. Si el espectacul o se configuraen “loop” (rulo),
continuard hasta que detenga la reproduccion del espectaculo presionando € boton flash. Paralos
espectéculos en modo de reproduccion en LTP, e boton solo se puede utilizar para apagar €l
espectéculo.

El modo “go” (ir) no se encuentra disponible paralos botones en modo LTP, dado que no se controla el
tiempo durante &l desvanecimiento de |as escenas.

Modo HTP para Reguladores de | ntensidad de Luz

HTP significa“highest take precedence or priority” (el més ato tiene prioridad). En €l caso delas
reproducciones del SD3, todos |os reguladores de intensidad de luz, incluso los canales de los
reguladores de intensidad deluces en movimiento seguiran el nivel del control de balance de
reproduccion. Si existe mas de un control de balance de reproduccion que intenta controlar e mismo
regulador de intensidad de luz, tendra prioridad €l méas ato. Todos los demés canaes de luces en
movimiento utilizaran un desvanecimiento controlado por tiempo, segun € tipo de memoria que se esté
recuperando. El desvanecimiento comenzara cuando |a reproduccién se mueva de laposicion 0. Para
evitar gue los niveles de los reguladores de intensidad de luz salten, el nivel de reproduccion (PB) debe
ser igual o superar todos los niveles existentes de los reguladores de intensidad de luz antes de que se
pase el control alaPB (reproducciodn). Al regresar € control de balance a0, se liberalamemoriade
reproduccion y se detienen todas las cadenas que se hayan adjuntado a la reproduccion ya sea que se

38



haya recuperado directamente o parte de una escena. Si cambia un regulador de intensidad de luz a
mover €l control de balance correspondiente 0 a recuperar una escena, el regulador se eliminarddela
reproduccion que actualmente lo controla.

Al recuperar predeterminaciones o cadenas mediante reproducciones en modo HTP, los reguladores de
intensidad de luces en movimiento que se necesitan paravisualizar dicha predeterminacién o cadena se
adjuntaran al control de balance de reproduccion de manera automaética. En el caso de las escenas, solo
los reguladores de intensidad de luz incluidos en la escena se adjuntaran a control de balance de
reproduccion; todos |os demés canales utilizardn un desvanecimiento controlado por € tiempo de
desvanecimiento programado. En el caso de |os espectécul os, € temporizador de espectaculos
comenzara a empezar lareproduccién. En el caso de un espectaculo manual, se utiliza el botédn flash
para adelantar |os pasos del espectéculo. El boton debe estar configurado en modo “go” (ir).

Los botones flash se pueden configurar en “flash” (luz intermitente), “on/off” (encendido/apagado) o
“go” (ir). Al presionar uno en modo “flash” (luz intermitente) u “on/off” (encendido/apagado), esto
hace que comience lamemoriay llevalos niveles de HTP a méximo, de lamismamaneraque si se
mueve & control de balance a nivel maximo. El modo “go” (ir) permite comenzar un desvanecimiento
controlado por tiempo para canales sin reguladores de intensidad de luz, mientras que todos |os canales
con reguladores de intensidad de luz seran controlados por e control de balance de reproduccion. Esto
le permite comenzar una escenay mas adelante llevar |os reguladores de intensidad de luz hacia arriba.
En e caso de los espectécul os, € botdn que se encuentraen modo “go” (ir) adelantalos pasos del
espectéaculo.
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MIDI

El Show Designer 3 e permite recuperar escenasy supresiones mediante laentrada MIDI. Lapéaginay
nimero de escena se pueden codificar en un mensaje MIDI que luego se enviaalaentrada
correspondiente por medio de una computadora 0 secuenciador MIDI. Tendra que usar las herramientas
provistas con cualquier programa o dispositivo MIDI con € que esté trabajando y enviar el mensgje
MIDI adecuado. El canal MIDI del SD3 se selecciona mediante el menu de instal acién, como se explica
al principio de este manual. El mensgje MIDI es un comando de controlador MIDI continuo de 3 bytes
que utilizael siguiente formato:

Para recuperar una escena:

byte 1: 175 + cana MIDI (1-16)
byte 2: pagina de escena (0-98)
byte 3: nimero de escena (0-47)

Observe que los nimeros se encuentran en decimales y la paginay nimero de escena es uno menos que
lo que se muestraen e SD3.

Para comenzar o detener la supresion:

byte 1: 175 + canal MIDI (1-16)

byte 2: 99

byte 3: 127 parala supresion, 0 paraliberar
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UTI MA(;I_C')N DE LA UNIDAD DE MEMORIA
INSTANTANEA COMPACTA

La Unidad de memoriainstantanea utiliza tarjetas CF que se formatean mediante €l sistema de archivos
FAT16. No funcionan las tarjetas formateadas por medio del sistema de archivos FAT32. Recibiraun
mensagje de error “format error” (error de formato) si intenta utilizar e que no corresponde. Al volver a
formatear unatarjeta por medio de su PC, seleccione “FAT” en lugar de “FAT32" parael sistemade
archivos. Esto formateara la tarjeta mediante el sistema de archivos FAT16.

No todas |as marcas de tarjetas CF han sido probadas en € SD3. Recomendamos usar tarjetas de la
marca San Disk. Estas han sido probadas y funcionan bien. No es necesario usar unatarjeta de mucha
capacidad; los archivos del SD3 no son grandes. Los nombres de archivos y de carpetas largos (més
largos que 8 caracteres) no son compatibles con el directorio de latarjeta. Todos los archivos deben
residir en el directorio raiz para ser accesibles.

Dado que | as tarjetas se formatean mediante €l sistema de archivos FAT16, también son compatibles
con su PC, lo que le permitiraredizar copiasy descargar actualizaciones de software y perfiles de
equipos desde e sitio Web de Elation.

Se puede acceder atodas las funciones de latarjeta CF desde € menl de instalacion del SD3.

COPIA DE SEGURIDAD DE LA MEMORIA

Dirijase alafunciéon de menu “ Save memory fileto CF” (Guardar archivo de memoriaen CF), €
mensaje “ Press enter to save file to disk” (presione ingresar para guardar archivo en disco) apareceraen
lalinea superior del visor a presionar “enter” (ingresar). EI nombre predeterminado del archivo
apareceraen lalineainferior. Usted puede usar la perilla de datos o un teclado externo paraingresar el
nuevo nombre del archivo. Inserte unatarjeta CF en laranuray presione “enter” (ingresar). El mensgje
“File has been saved to disk” (El archivo ha sido guardado en el disco) aparecerd al finalizar. Se copia
el contenido de la memoria completa del Show Designer 3, o que incluye todas las configuraciones de
menu, perfiles de equipos, escenas, predeterminaciones, cadenas y espectécul os. El archivo del disco es
un archivo binario con la extension de archivo de DOS .sdm y es compatible con Windows siempre'y
cuando usted cumpla con las normas para nombres de archivos de Windows. El nombre del archivo
puede tener hasta 8 caracteres. EI Show Designer 3 no es compatible con nombres de archivo largos
(nombres con més de 8 caracteres).

NOTA: Estetipo de archivo es diferente del tipo de archivo de texto utilizado para hacer copias de
seguridad de lamemoria cuando se usa el puerto COM, tal como se describe en e proximo capitulo.
Ninguno de los dos tipos de archivo es intercambiable, a pesar de que ambos se usan con € mismo
proposito. No se puede tomar un archivo de memoria hecho con una copia de seguridad de puerto COM
y cargarlo mediante la tarjeta CF. Debe utilizar el puerto COM paravolver acargar ese archivo.
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RESTAURACION DE LA MEMORIA

Con latarjeta CF de copia de seguridad de la memoriainsertaen laranura, dirijase alafuncion de
menU “Load memory file from CF" (Cargar archivo de memoria desde CF). El mensaje “ Select memory
file, then press enter” (Seleccione archivo de memoria, luego presione enter) apareceraen lalinea
superior del visor. El nombre del primer archivo de memoria del Show Designer 3 que se encuentraen
latarjeta CF aparecerd en lalineainferior del visor. Utilice € interruptor + o0 — o la perillade datos N° 1
para seleccionar €l archivo deseado si hay mas de un archivo de memoriaen latarjeta. Presione “enter”
(ingresar) para cargar € archivo. Advertencia: €l archivo se escribira sobrela memoria actual. El
Show Designer 3 se apagaray volvera a encender luego de que el archivo haya sido cargado
exitosamente.

ACTUALIZACION DE SOFTWARE

Inserte unatarjeta CF con el archivo de actualizacion de software. El archivo debe tener el nombre
SD3Vnnn.txt (nnn es e nimero de version, por g emplo SD3V 105.txt). Dirijase alafuncién de menu
del Show Designer 3 “update software” (actualizar software) y luego presione “enter” (ingresar). Si €
nombre del archivo se hallaen €l disco, el Show Designer 3 entrard en € modo de actualizacion y
comenzara aleer e archivo. El mensgje “receiving new program” (recibiendo nuevo programa)
apareceraen e visor. Luego de que € software haya sido actualizado exitosamente, el Show Designer 3
se apagaray volverd a encender con lanuevaversion instalada. Si existe alguin error, aparecera un
mensgje de error y tendra que comenzar de nuevo. Las actualizaciones de software se pueden descargar
desde e sitio Web de Elation, www.elationlighting.com.

INSTALAR PERFILES DE EQUIPOS

L os perfiles de equipos son pequerios archivos disponibles en elationlighting.com, que contienen
informacién detallada acerca de un equipo de iluminacion tal como el nombre y funcion de cada uno de
los canales, asi como también el nombrey valores DM X de |os pasos dentro de un canal. Unavez
cargado, un perfil puede ser seleccionado a partir de unalista de equipos a momento de elegir el
equipo. Los perfiles de equipos resultan Utiles al usar las perillas de datos para programar canades de
equipos de iluminacion. El visor podra mostrar lafuncion y configuracion actual paracadacana. Las
perillas podran seleccionar |os pasos preprogramados dentro de un canal, tal como |os colores en una
perilla de colores. Los perfiles de equipo también contienen “factory presets’ que le permiten
seleccionar colores, gobos o efectos con los interruptores de nimeros en lugar de las perillas de cand o
los controles de balance.

Para cargar un perfil de equipo por medio de la unidad de memoriainstanténea compacta, primero
inserte unatarjeta que contenga el perfil de equipo, luego dirijase alafuncion de mend “Load fixture
profile from CF” (Cargar perfil de equipo desde CF) y presione “enter” (ingresar). El mensgje “ Select
fixturefile, then press enter” aparecerd en lalinea superior del visor; lalineainferior del visor mostrara
el primer perfil de equipo hallado en €l disco. Use el interruptor + 0 — o la perilla de datos N° 1 para
seleccionar un perfil (si hay més de un perfil en e disco), luego presione “enter” (ingresar). El perfil se
cargarden lamemoriay luego puede ser sel eccionado usando € menu “choose fixtures’. Se pueden
cargar hasta 256 perfiles de equipo en lamemoria.

NOTA: Los nombres de archivos de perfil de equipo terminan con la extension .sdf.
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UTILIZACION DEL PUERTO DE LA COMPUTADORA (RS
232)

El puerto RS-232 puede usarse para conectar el SD3 a una computadora persona afin de hacer copias
de seguridad de la memoria, actualizaciones de softwarey cargar perfiles de equipos. Debera comprar
un cable de moédem nulo, disponible en cualquier tienda de computacion. Conecte el puerto RS-232 de
9 clavijas del Show Designer 3 auno de los puertos serides “COM” de su PC. Algunos puertos COM
usan un conector de 25 clavijas, y otros usan uno de 9 clavijas. La mayoriade los cables de médem nulo
vienen con ambos tipos de conectores.

CONFIGURACION DE SU COMPUTADORA

Elation ahora ofrece un programa llamado “ SD Backup”, que se puede descargar desde € sitio Web

www.elationlighting.com, €l cual ha sido disefiado para manejar la comunicacién entre unaPCy los
controladores de iluminacion del Show Designer. Determine cud de los puertos COM de su PC esta
disponibley conéctelo al puerto RS-232 del Sd3 por medio del tipo de cable que se describe en la
seccion anterior. El programa es compatible con los puertos COM 1 0 COM 2 de su PC. Unavez que
haya instalado el programa SD Backup, sigalas instrucciones del archivo de ayuda que se incluye en
este programa.

COPIA DE SEGURIDAD DE LA MEMORIA USANDO EL PUERTO DE LA COMPUTADORA

Sigalasinstrucciones para“ Receive File’ (Recibir Archivo) del archivo de ayuda que seincluye en el
programa SD Backup. Le explicara como ponerle nombre a archivo de copia de seguridad y como
preparar € programa pararecibir |os datos. Luego dirijase ala seleccion de mena del Show Designer 3
[lamada “ Save memory file to COM port” (Guardar archivo de memoriaen puerto COM) y presione €
interruptor “enter” (ingresar). Se transmitirda su PC una copia codificada de lamemoria completa. Esto
tardara varios minutos en terminar.

RESTAURACION DE LA MEMORIA USANDO EL PUERTO DE LA COMPUTADORA

Para copiar un archivo de memoria desde su PC haciael Show Designer 3, primero dirijase ala
seleccion de menu del Show Designer 3 denominada “ Load memory file from COM port” (Cargar
archivo de memoria desde puerto COM). Presione “enter” (ingresar) y en el visor se leera: “Waiting for
filefrom COM port” (Esperando archivo desde puerto COM). El Show Designer 3 ahora estalisto para
recibir el archivo desde su PC. Si decide abortar €l proceso, la Unicamanera de salir de esta pantallaes
apagar €l SD3.

Sigalasinstrucciones para*“Send File” (Enviar Archivo) del archivo de ayuda que se encuentraen e
programa SD Backup. Al comenzar latransmision, €l visor del SD3 mostrard el mensagje “receiving
file’ (recibiendo archivo). Luego de que € archivo haya sido enviado, € SD3 sereiniciardy mostrara su
visor deinicio. Si se hadetectado algin error, se le pedira que vuelva a procesar |os datos. Demandara
varios minutos completar latransferencia
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ACTUALIZACION DEL SOF TWARE

Para copiar un nuevo archivo de software en e SD3 desde su PC, dirijase ala seleccidon del menu del
SD3 denominada “ update software”. Presione “enter” (ingresar) y €l visor del SD3 se leerd“Download
new software or insert card” (Descargar nuevo software o insertar tarjeta). EI SD3 ahora estalisto para
recibir el archivo desde su PC. Como aternativa, se puede acceder a este menu si presiona el interruptor
“Menu” (Menl) y “erase” (borrar) mientras se enciende e SD3.

Sigalasinstrucciones para*“ Send File” del archivo de ayuda que se encuentraen el programa SD
Backup. Busque la unidad y carpeta donde esté ubicado el archivo, seleccioneel archivoy hagaclic en
“Open” (Abrir). El visor del SD3 mostrara “receiving new program” (recibiendo nuevo programa).
Luego de que € archivo haya sido enviado, el SD3 sereiniciaray mostrard su visor deinicio. Si se ha
detectado algun error, se le pedird que vuelva a procesar |os datos. Demandara varios minutos
completar latransferencia del archivo.

CARGAR PERFIL DE EQUIPO

Dirijase a elemento del ment del SD3 “Load fixture profile from CF’. El mensgje “ Ready to receive
fixture profile, press enter to cancel” (Listo pararecibir perfil de equipo, presione “enter” (ingresar)
para cancelar) apareceraen el visor. Utilice lafuncion “Send File” (Enviar Archivo) del programa SD
Backup para enviar un perfil de equipo a SD3. El SD3 esperara hasta que usted envie el archivo o hasta
que presione el interruptor “enter” (ingresar) para cancelar.



BIBLIOTECA DE EQUIPOS

La siguiente conforma una lista bésica de | os equipos de iluminacion que encontrara en la biblioteca de
equipos. Se encuentran disponibles perfiles mas detallados de equipos en dationlighting.com y se
pueden cargar en lamemoria.
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32 Canales DMX

Elation Active Scan/Wave (Buscador/Onda Activa de Elation)
Elation Alkalite 6 Channels (Alkalite de 6 Canales de Elation)
Elation CMY Zoom 250 (CMY Zoom 250 de Elation)

Elation CMY Zoom 575 (CMY Zoom 575 de Elation)

Elation Design LED 36 (LED de Disefio 36 de Elation)
Elation Design Spot 250 (Spot de Disefio 250 de Elation)
Elation Easy Color 7 Channel Mode (Modo de 7 Canales de Colores Faciles de Elation)
Elation Focus Spot 250 (Spot de Foco 250 de Elation)

Elation Fog/Haze 1 Channel (1 Canal de Bruma/Niebla de Elation)
Elation Opti RGB (Opti RGB de Elation)

Elation Power Spot 250 (Spot de Energia 250 de Elation)
Elation Power Spot 575 (Spot de Energia 575 de Elation)
Elation Power Spot 575IE (Spot de Energia 575|E de Elation)
Elation Power Spot 700 (Spot de Energia 700 de Elation)
Elation Power Wash 250 (Bafio de Energia 250 de Elation)
Elation Power Wash 250B (Barfio de Energia 250B de Elation)
Elation Power Wash 575E (Bafio de Energia 575E de Elation)
Elation Protron Color (Color Protron de Elation)

Elation Protron Star (Estrella Protron de Elation)

Elation Stage Color (Color de Escenario de Elation)

Elation Streamer (Serpentina de Elation)

Elation Vision Color 250 (Color de Visiéon 250 de Elation)
Elation Vision Scan 250 (Busgueda de Visién 250 de Elation)
Elation Vision Scan 575 (Busgueda de Vision 575 de Elation)
Elation Waterfall 250 Pro (Cascada 250 Pro de Elation)
Elation Waterfall 250 (Cascada 250 de Elation)

Elation Xcelon 575 (Xcelon 575 de Elation)

American DJ Accu Spot/Scan 250 (Busqueda/Spot Accu Spot 250 de American DJ)
American DJ Accu Roller 250 (Rodillo Accu 250 de American DJ)
American DJ Accu Color 250 (Color Accu 250 de American DJ)

American DJ Accu Spot 300 (Spot Accu 300 de American DJ)

American DJ Accu Wash 250 (Bafio Accu 250 de American DJ)

American DJ Auto Spot 150 (Spot Automatico 150 de American DJ)
American DJ Color Fusion (Fusion de Color de American DJ)

American DJ Concept 1 and 2 (Concepto 1y 2 de American DJ)

American DJ Concept Color (Color de Concepto de American DJ)
American DJ Deco 250 (Deco 250 de American DJ)

American DJ Deluxe Scan 250 (Busgueda de Lujo 250 de American DJ)
American DJ Spot 250 (Spot de DJ 250 de American DJ)

American DJ Fantasy 250 (Fantasia 250 de American DJ)

American DJ Fantasy Scan 250 (Busgueda de Fantasia 250 de American DJ)
American DJ Fireburst (Explosién de Fuego de American DJ)

American DJ Fusion Scan 250 (Busgueda de Fusion 250 de American DJ)



American DJ lllusion 250 (Ilusién 250 de American DJ)

American DJ Mega-Strobe/DM X (Mega Strobe/DMX de American DJ)

American DJ P36, P64 (P36, P64 de American DJ)

American DJ Scantron 250/Rollertron 250 (Scantron 250/Rollertron 250 de American DJ)
American DJ Ultra Scan 250 (Escaneo Ultra 250 de American DJ)

American DJ XP-3 (XP-3 de American DJ)

High End Cyberlight 20 Channel Mode (Modo de Canal Cyberlight 20 de High End)
High End Studio Beam (Haz de Luz de Estudio de High End)

High End Studio Color 250 (Color de Estudio 250 de High End)

High End Studio Color 575 (Color de Estudio 575 de High End)

High End Studio Spot 250 (Spot de Estudio 250 de High End)

High End Studio Spot 575 (Spot de Estudio 575 de High End)

High End Studio Spot CMY (Spot de Estudio CMY de High End)

High End Technobeam 18 Channel Mode (Modo de 18 Canales Technobeam High End)
High End Trackspot (Trackspot de High End)

High End Trackspot 2 (Trackspot 2 de High End)

Martin CX10 (CX 10 de Martin)

Martin Entour Mode 2 (Modo 2 Entour de Martin)

Martin Krypton Mode 2 (Modo 2 Krypton de Martin)

Martin Mac 250 Mode 4 (Modo 4 de Mac 250 de Martin)

Martin Mac 300 Mode 4 (Modo 4 de Mac 300 de Martin)

Martin Mac 500 Mode 4 (Modo 4 de Mac 500 de Martin)

Martin Mac 550 Mode 2 (Modo 2 de Mac 550 de Martin)

Martin Mac 600 Mode 4 (Modo 4 de Mac 600 de Martin)

Martin Mac 600 NT Mode 4 (Modo 4 de Mac 600 NT de Martin)
Martin Mac 700 Profile (Perfil de Mac 700 de Martin)

Martin Mac 700 Wash (Bafio de Mac 700 de Martin)

Martin Mac 1200 Mode 4 (Modo 4 de Mac 1200 de Martin)
Martin Mac 2000 Performance (Performance de Mac 2000 de Martin)
Martin Mac 2000 Profile (Perfil de Mac 2000 de Martin)

Martin Mac 2000 Wash (Bafio de Mac 2000 de Martin)

Martin MX-1, MX-4 (MX-1, MX-4 de Martin)

Martin MX10 (MX10 de Martin)

Robe Beam 250X T (Haz de Luz 250X T de Robe)

Robe Clubroller 150CT (Clubroller 150CT de Robe)

Robe Clubroller 250CT (Clubroller 250CT de Robe)

Robe Clubscan 150CT (Clubscan 150CT de Robe)

Robe Clubscan 250CT (Clubscan 250CT de Robe)

Robe Clubspot 250CT (Clubspot 250CT de Robe)

Robe Clubwash 250CT (Clubwash 250CT de Robe)

Robe Color Mix-150 Profile (Mezcla de Color 150 Profile de Robe)

Robe Color Mix-150AT Wash (Mezcla de Color 150AT Wash de Robe)

Robe Color Mix240AT Mode 1 (Modo 1 de Mezclade Color 240 AT de Robe)



Robe Color Mix 250AT Mode 1 (Modo 1 de Mezclade Color Mix 250 AT de Robe)
Robe Color Mix 550AT (Mezclade Color 550AT de Robe)

Robe Color Mix 575AT (Mezcla de Color 575AT de Robe)

Robe Color Spot 170AT (Spot de Color 170AT de Robe)

Robe Color Spot 250AT Mode 3 (Modo 3 de Spot de Color 250AT de Robe)
Robe Color Spot 575AT Mode 3 (Modo 3 de Spot de Color 575AT de Robe)
Robe Color Spot 1200AT Mode 2 (Modo 2 de Spot de Color 1200AT de Robe)
Robe Color Wash 250AT Mode 3 (Modo 3 de Bafio de Color 250AT de Robe)
Robe Color Wash 575AT Mode 3 (Modo 3 de Bafio de Color 575AT de Robe)
Robe Color Wash 575AT Zoom Mode 3 (Modo 3 de Bafio de Color 575AT de Robe)
Robe Color Wash 1200AT Mode 4 (Modo 4 de Bario de Color 1200AT de Robe)
Robe DJ Roller 150XT (Rodillo de DJ 150X T de Robe)

Robe DJ Roller 250XT (Rodillo de DJ 250X T de Robe)

Robe DJ Scan 150X T Mode 1 (Modo 1 de Busqueda de DJ 150X T de Robe)
Robe DJ Scan 250XT Mode 1 (Modo 1 de Busqueda de DJ 250X T de Robe)
Robe Dominator 1200XT (Dominator 1200XT de Robe)

Robe Ecolor 250X T (Ecolor 250X T de Robe)

Robe Fiber Beam 250 (Haz de Luz de Fibra 250 de Robe)

Robe Funky (Funky de Robe)

Robe Fusion (Fusién de Robe)

Robe Hip-Hop (Hip Hip de Robe)

Robe LED Blinder 148LT (Anteojerade LED 148L T de Robe)

Robe LED Blinder 196L T (Anteojerade LED 196LT de Robe)

Robe LED Wash 136LT (Bafio de LED 136LT de Robe)

Robe MSZoom 250XT Mode 1 (Modo 1 de Zoom MS 250X T de Robe)

Robe Color Spot 170 (Spot de Color 170 de Robe)

Robe Recessed Wash 150 (Bafio Escondido 150 de Robe)

Robe Scan 250XT Mode 1 (Modo 1 de Busqueda 250X T de Robe)

Robe Scan 575XT Mode 1 (Modo 1 de Busqueda 575X T de Robe)

Robe Scan 1200XT Mode 1 (Modo 1 de Busgueda 1200X T de Robe)

Robe Spot 150XT Mode 1 (Modo 1 de Spot 150XT de Robe)

Robe Spot 160XT Mode 1 (Modo 1 de Spot 160XT de Robe)

Robe Spot 250XT Mode 1 (Modo 1 de Spot 250XT de Robe)

Robe Spot 575XT Mode 1 (Modo 1 de Spot 575XT de Robe)

Robe Wash 150XT Mode 1 (Modo 1 de Bafio 150X T de Robe)

Robe Wash 250XT Mode 1 (Modo 1 de Bafio 250X T de Robe)

Robe Wash 575XT Mode 1 (Modo 1 de Baiio 575X T de Robe)

JB Varyscan P3, P6, P7 (Varyscan P3, P6, P7 de JB)





